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ABSTRACT

Lo studio presentato nella seguente
tesi nasce dalla riflessione su come
gli strumenti digitali, soprattutto gl
smartphone, abbiano progressi-
vamente assunto un ruolo fonda-
mentale nel supportare i nostri
processi cognitivi. In alcuni casi
fino a sostituire completamente le
nostre capacita mnemoniche na-
turali. Da una parte e evidente che
gueste tecnologie agevolino alcuni
compiti quotidiani, permettendoci
ad esempio di immagazzinare e ri-
chiamare facilmente informazioni e
ricordi, ma dall'altra ci espongono al
rischio di indebolire le nostre abilita
mnemoniche, favorendo fenome-
ni come l'amnesia digitale e una di-
pendenza sempre piu marcata dalla
memoria artificiale.

INn questo documento di tesi si ana-
lizza l'evoluzione del rapporto tra
esseri umani e dispositivi digita-
li, sofferrmandomi sulle modalita di
interazione che nel tempo sono di-
ventate sempre piu dirette, natura-
li e immersive. Si e potuto osservare
come questa evoluzione ha reso i di-
spositivi piu vicini al nostro modo di
essere, trasforrmandoli in vere e pro-
prie estensioni cognitive.

Al centro della ricerca si propone lo
sviluppo di MemoMe, un sistema
prodotto-servizio progettato per
permettere all’'utente di archivia-
re, consolidare e curare i propri ri-
cordi digitali. Possiamo evidenziare
tre punti di forza del sistema: un’in-
terfaccia grafica basata sui Mosaici
dei Ricordi, raccolte ad alto impat-
to visivo assemblate dall'utente con
il supporto di specifici algoritmi. I di-
spositivo oMe, per agevolare la rac-
colta dei ricordi digitali e l'introdu-
zione del formato..mem che integra
metadati piu complessi dei comuni
formati multimediali come la crono-
logia delle interazioni dell'utente con
il sistema, riflessioni personali, Ma
anche aspetti emotivi e sensoriali.

L'obiettivo & mostrare, attraverso
esempi concreti, come la tecnologia
possa favorire interazioni sinergiche
tra uomo e macchina, prevenendo
dinamiche passive o ulteriori forme
di dipendenza.
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Introduzione

Smartphone come protesi

digitali

Negli ultimi anni | dispositivi tecno-
logici, in particolare gli smartphone,
sono diventati vere e proprie esten-
sioni del nostro corpo e della nostra
mente, come protesi digitali. Tale
fenomeno richiama il concetto di
“mente estesa” suggerisce che la
tecnologia che utilizziamo diventi
parte integrante del nostro apparato
cognitivo, ampliandone le capacita
(TEDx Talks, 2011). Questi strumenti Ci
permettono di accedere a una vasta
quantita di informazioni in gualsia-
si momento e luogo, rivoluzionando
il modo in cui apprendiamo, comu-
nichiamo e memorizziamo. Tuttavia,
questa crescente dipendenza dalla
tecnologia ci porta ad interrogarci
sui possibili rischi e potenziali effett]
collaterali:

“People store documents, pictures,
artwork, journals, and records onto
portable digital tools. Since these
tools have essentially become
extensions of the human mind, we
must ask an important question: are
they eliminating our brain’s ability to
remember on its own?”

(Bloudoff, 2013)

1.1

Negli ultimi decenni, si e assistito a
un progressivo affidamento degli
individui alle memorie digitali per
IMmmagazzinare, organizzare e re-
cuperare informazioni di vario ge-
nere. Se da un lato questa tenden-
za ha portato innumerevoli vantaggi
in termini di accessibilita del sapere,
dall'altro ha dato origine a fenomeni
oreoccupanti come la demenza di-
gitale, I'effetto Google e I'amnesia
digitale.

Il termine demenza digitale funge
da ombrello concettuale, incapsu-
lando il declino cognitivo generale
associato all'uso eccessivo della tec-
nologia (Ali et al, 2024). Infatti, I'uti-
lizzo costante di dispositivi come gl
smartphone puo ridurre gli stimo-
i di apprendimento per il cervello,
portando a un inevitabile deterio-
ramento delle capacita di memo-
ra, attenzione e concentrazione
(Spitzer, 2012). L'amnesia digitale,
nello specifico, descrive la tendenza
a dimenticare informazioni gia regi-
strate su dispositivi digitali, poiché ci
affidiamo sempre piu alla tecnologia
per richiamarle (Musa et al, 2023).
Leffetto GCoogle, invece, evidenzia
come la facile reperibilita di informa-
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zioni online influenzi il nostro Modo
di apprendere e ricordare, renden-
doci piu abili nel capire “dove” repe-
rire le informazioni piuttosto che nel
memorizzare “cosa” esse contenga-
no. (Sparrow et al, 2011).

Questi fenomeni evidenziano come
un rapporto disfunzionale con la
tecnologia possa portare a un de-
terioramento delle nostre capa-
cita cognitive. Tuttavia | dispositivi
come gli smartphone, offrono an-
che vantaggi che vanno ben oltre la
mera comunicazione. Nellambito
medico sono Mmigliaia le applicazioni
che hanno permesso di semplificare
e migliorare il sistema sanitario, ren-
dendolo allo stesso tempo piu ac-
cessibile (Kamel Boulos et al., 2014).

Sul piano relazionale, gli smar-
tphone facilitano la comunicazio-
ne istantanea tramite videochia-
mate e messaggistica, rafforzando
il supporto sociale e contribuendo
a ridurre l'isolarmento, soprattutto in
contesti di distanza Tisica. Rainie e
Wellman (2012) sottolineano come
gueste tecnologie abbiano trasfor-
mato il modo in cui si mantengono
e si rafforzano le relazioni interperso-

nali, integrando le esperienze sociali
tradizionali con quelle digitali.

Inoltre, 'uso di smartphone nel con-
testo lavorativo ha rivoluzionato l'or-
ganizzazione personale: grazie ad
agende digitali, email e applicazioni
collaborative, i dispositivi mobili in-
crementano lefficienza operativa e
offrono una flessibilita che consente
di gestire il lavoro in mobilita, come
discusso da Brynjolfsson e McAfee
(2014)

La diffusione capillare degli smar-
tphone presenta una realta dalle
molteplici sfaccettature: se da un
lato questi dispositivi possono indur-
re problematiche come la demenza
digitale e la dipendenza tecnologi-
ca, dall'altro lato una progettazione
attenta e consapevole puo preveni-
re e limitare tali effetti negativi. Il fu-
turo dell'interazione uomo-tecnolo-
gia sara determinato dalla capacita
dei progettisti di individuare punti di
equilibrio, orientando gli utenti ver-
SO un impiego riflessivo e bilanciato
delle tecnologie emergenti.



Introduzione

Nuove forme di dipendenza

digitale

Nell'arco di pochianni, glismartpho-
ne sono diventati parte integrante
della nostra quotidianita, rendendo
accessibili a tutti un numMmero quasi il-
limitato di tecnologie e sistemi. Gia
nel 2022, I'86% degliamericani (270
milioni di persone) possedeva uno
smartphone, interagendovi in me-
dia 96 volte al giorno (Flynn, 2023).
Tramite questi dispositivi, € possibile
scaricare app che ci permettono di
svolgere una quantita pressoché illi-
mitata di compiti differenti.

Molte di queste applicazioni ci han-
no permesso di semplificare e auto-
matizzare processi che prima gra-
vavano sul Nostri processi cognitivi,
come la gestione del tempo trami-
te calendari digitali, la ricerca di in-
formazioni istantanee su motori di
ricerca, la comunicazione in tempo
reale con persone in tutto il mon-
do, e persino lorganizzazione delle
finanze personali attraverso app de-
dicate. Questi strumenti se impiega-
ti nel modo corretto non solo ci sol-
levano dal dover portare a termine
compliti ripetitivi, ma ci permettono
di risparmiare risorse e reindirizzare
su attivita piu complesse e creative.

Il numero di strumenti che un tem-
PO Ci sorprendeva potessero essere
contenuti in un dispositivo cosi pic-
colo sta andando incontro ad un'ul-
teriore vertiginoso incremento, sia in
guantita che in termini di comples-
sita delle attivita che possono por-

1.2

tare a termine, in quella che molti
chiamano “The Age of Al". Secondo
uno studio del settembre 2024 su
un campione di oltre 7 milioni di
app, gia 56.682 erano dotate di
sistemi di Intelligenza Artificiale
(Li et al, 2024). Il mercato globale
dell'intelligenza artificiale mobile ha
raggiunto un valore di 19,5 miliardi
di dollari ed e previsto crescere con
un tasso di crescita annuale compo-
sto (CACR) del 251% dal 2025 al 2034
(Wadhwani & Jaiswal, 2024). Inoltre,
nel 2024, le applicazioni che men-
zionano la presenza di algoritmi di
intelligenza artificiale (IA) sono state
scaricate 17 miliardi di volte, con gli
utenti che hanno trascorso quasi /7
miliardidiore utilizzandole (DigiTech.
News, 2020). Secondo il report “State
of Mobile" di Sensor Tower, le app di
intelligenza artificiale generativa nel
2024 hanno registrato un +200% ne-
gli acquisti in-app e negli abbona-
menti rispetto il 2023 (Silvestri, 2025).
Questi dati evidenziano una rapida
adozione e suggeriscono che l'inte-
grazione di sistemi di |A nei disposi-
tivi mobili si diffondera rapidamente
e su scala molto piu ampia.

Al giorno d'oggi, tramite dispositivi
tascabili e personal computer, pos-
siamo accedere con estrema sem-
plicita ad assistenti vocali intelligen-
ti come chatGPT, Claude e Gemini,
interfacce web per la generazione
di immagini e video come DALL-E,
Sora e Midjourney, strumenti per la
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traduzione avanzata, I'analisi dati, la
scrittura di codice e molto altro an-
cora. Una tecnologia che sta per-
meando praticamente ogni aspetto
delle nostre vite digitall.

Con lawento di sistemi di
Intelligenza Artificiale sempre piu
potenti e accessibili, non c'e forse |l
rischio che fenomeni gia osservati
con la diffusione degli smartphone,
come lamnesia digitale, la demen-
za digitale e l'effetto Google, possa-
no amplificarsi ulteriormente? La fa-
cilita con cui strumenti basati sull'Al,
come ChatGPT o altri assistenti vo-
cali intelligenti, forniscono risposte e
contenuti “chiavi in mano” potrebbe
spingere sempre piu persone a de-
legare a questi strumenti attivita che
richiedono memoria e ragionamen-
to, riducendo di conseguenza l'eser-
cizio delle proprie facolta cognitive.

Uno dei fattori che maggiormente
incrementa il fenomeno dell'offlo-
ading cognitivo, ovwero il proces-
so che delega compiti di pensiero
a strumenti esterni, & proprio la fa-
cilita e velocita di interazione che
abbiamo con gli strumenti tecno-
logici (Grinschgl & Neubauer, 2022).
E i sistemi di Intelligenza Artificiale
stanno trasformando radicalmente
le interazioni uomo-Mmacchina, ren-
dendole sempre piu simili a quello
UoMo-uomo, piu rapide e intuitive.

Sulpanoramadiricerca sugli impatti

dell'Al sul benessere cognitivo emer-
gono gia alcuni studi che evidenzia-
no come I'uso massiccio di chatbot
nelle attivita scolastiche o lavorative
potrepbbe indebolire o spirito critico
e le capacita di memorizzazione (Bai
et al, 2023):

Dipendenza eccessiva dall'lA:
L'utilizzo di  strumenti come
ChatCPT potrebbe indurre un'ul-
teriore dipendenza, compromet-
tendo la capacita di memoriz-
zare informazioni a causa di un
minore utilizzo delle proprie ca-
pacita mnemoniche.

Compromissione del pensiero
critico: La facilita con cui le infor-
mMmazioni sono accessibili trami-
te ChatGPT rischia di ostacolare
lo sviluppo delle competenze di
pensiero critico che richiedono
analisi, valutazione e formulazio-
Nne autonoma di giudizi.

Per evitare un aggravamento di
gueste nuove forme di dipendenza
digitale, diventa cruciale progetta-
re i nuovi sistemi in modo respon-
sabile e etico. | designer possono
integrare sistemi di controllo e limi-
ti d'uso, proporre interfacce che in-
centivino l'interazione attiva e la ri-
flessione, o introdurre funzionalita
che richiedano la supervisione uma-
na prima di convalidare un risultato
generato dallAl. In questo Modo si
pUO favorire un rapporto piu equili-



brato tra esseri umani e tecnologia,
evitando che la comodita dell'auto-
mazione si traduca in un pericoloso
abbandono delle nostre innate ca-
pacita cognitive.

Questo nuovo panorama tecnolo-
gico, presenta da un lato opportu-
nita straordinarie, dall'altro il rischio
di amplificare la dipendenza dai si-
stemi digitali. Capire come e perchée
questi rischi si intensificano diventa
fondamentale per proporre soluzio-
ni concrete che preservino o addirit-
tura potenzino le abilita umane in-
vece disostituirle e indebolirle.

Introduzione
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Ripristinare le nostre

facolta cognitive

E importante sottolineare che nel
caso delllA, la tecnologia in sé
non ¢ il problema, anzi rappresen-
ta uno strumento di potenziale am-
plificazione delle capacita umane.
Tuttavia, © fondamentale stabilire
un rapporto equilibrato e consape-
vole con essa, evitando di cadere in
una dipendenza che possa rivelarsi
controproducente a lungo termine.
Un sistema disfunzionale, come di-
chiarato in precedenza, pud porta-
re a un progressivo impoverimento
delle nostre capacita mnemoniche
e di pensiero critico.

La sfida si fa ancora piu impellen-
te se si considera il crescente im-
patto dell'lA nel panorama tecno-
logico contemporaneo. Tali sistemi
promettono infatti di rivoluzionare
ulteriormente il nostro modo di in-
teragire con i dispositivi digitali e di
processare per noi le informazioni.

In guanto designer, abbiamo la re-
sponsabilita di progettare soluzioni
che favoriscano un utilizzo equilibra-
to e consapevole della tecnologia,
indirizzando | comportamenti degli
utentl verso un rapporto piu sano
con gli strumenti digitali. Su questo
fronte diventa sempre piu rilevante
esplorare il potenziale di queste mo-
derne tecnologie, non solo nel sup-
portare, ma anche nel loro possibile
ruolo nel ripristinare le nostre ca-
pacita cognitive.

1.3

Nella presente tesi, nello specifico,
si propone di esplorare questi temi,
analizzando limpatto delle me-
morie digitali sugli individui e sulle
loro capacita cognitive. Lobiettivo &
guello di identificare una possibile
soluzione per una giusta suddivisio-
ne di ruoli tra memorie interne (bio-
logiche) e memorie esterne (digitali)
iIN uno specifico contesto d'interven-
to: i ricordi digitali.

Il tentativo va nella direzione di de-
finire delle linee guida e buone pra-
tiche per un rapporto piu sano con i
sistemi di memoria digitale aumen-
tata, sistemi che ¢l consentiranno
di sfruttare a pieno i benefici sen-
Za perod rinunciare a coltivare le no-
stre abilita cognitive naturali. Solo
esplorando nuovi maodi di applicare
correttamente le nuove tecnologie
potremo affrontare con consapevo-
lezza le sfide poste in questa Nnuova
era. Dobbiamo ora piu che mai fare
in Mmodo che i frutti del progresso di-
ventino nostri preziosi alleati e che
quindi ciaccompagnino in un Mon-
do che cambia sempre piu in fretta.



Introduzione
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Meno
dipendenza e
piu sinergia.



Dall’lautomazione
all’eteromazione

Negli ultimi anni, abbiamo assisti-
to ad una crescente capacita del-
le macchine di svolgere compiti in
modo autonomo, senza richiedere
l'intervento umMano su un crescen-
te numero di compiti. Il passaggio
dall'automazione all'eteromazio-
ne, o\wero a macchine il cui processo
decisionale e sempre piu lasciato alle
stesse, il quale ha subito una fortissi-
ma accelerazione (Zannoni, 2024). In
molti casi, cio ha permesso di dele-
gare alle macchine compiti ripetiti-
vi e privi di valore umano aggiunto,
consentendo alle persone di con-
centrarsi su attivita piu significative.

Pensiamo, ad esempio, ai processi
industriali automatizzati o ai softwa-
re in grado di analizzare grandi
quantita di dati in pochi secondi: in
questi ambiti, iI progresso ha per-
messo alle persone di dedicarsi a la-
VOri piu creativi, in cui potevano dare
piu valore come esseri umani. Un
tempo consideravamo le macchi-
ne come semplici strumenti passivi,
0ggi invece ci stupiamo nel vedere
CiO che noi stessi abbiamo creato e
capace difare.

Meno dipendenza e piu sinergia

2.1

Sam Altman, intervistato al podcast
Relhinking, dichiara:

“You and | are living through this once in

human history transition where humans go

from being the smartest thing on planet earth

to not the smartest thing on planet earth”

Le macchine si stanno evolvendo in
sistemi sofisticati, in grado di svolge-
re compiti complessi e di cambiare
profondamente il nostro modo di la-
vorare e vivere. Se prima erano Vi-
ste come meri strumenti “passi-
vi"”, ora sono sempre piu definibili
come veri e propri sistemi “proat-
tivi”, quasi intelligenti.

Dallaltra parte, perd, non possiamo
ignorare gli effetti negativi di questa
trasformazione. In alcuni settori, l'au-
tomazione ha sostituito capacita ti-
picamente umane, riducendo il va-
lore del reale contributo personale
che gliindividui potevano apportare.

(Grant, 2025)
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Ad esempio, nel campo creativo,
strumenti di 1A sono in grado di ge-
nerare opere d'arte da testi, metten-
do in discussione il ruolo degli artisti
e dei designer. Un caso emblema-
tico che solleva interrogativi sull'ori-
ginalita e sullautenticita delle opere
prodotte.

Figura 1. Fermo immagine dello spot natalizio Coca Cola del 2024

Ad una fiera della Historical Society
della Citta di York, il concept dellar-
tista David Hachey che includeva bi-
glietti da visita di auguri di Natale
generati con I'lA generativa, hanno
suscitato non poco scalpore. Sono
stati definiti materiale “senz’ani-
ma"” (HuffPost, 2024).

Questo dibattito si & recentemente
acceso anche nel mondo della pub-
blicita, come dimostra il caso degl
spot natalizi di Coca-Cola del 2024.

In un articolo del ilPost (2024) si di-
chiara come da sempre Coca Cola
sia stata apprezzata per le sue cam-
pagne pubblicitarie che evoca-
no nostalgia e calore familiare e di
come qguestanno l'azienda ha de-
ciso di affidarsi all'lA Generativa per
la realizzazione dei suoi Nuovi video
natalizi. Tuttavia, il risultato ha susci-
tato numerose critiche: nell'articolo
sicitano differenti post su X nel gqua-
li gli spot vengono giudicati inquie-
tanti, a causa di movimenti poco flu-
idi, proporzioni errate e difetti grafici.
Secondo alcuni incapaci di trasmet-
tere il senso di magia tipico delle
pubblicita tradizionali del brand ri-
sultando innaturali e disturbanti.

Viene citato I'animatore Alex Hirsch,
noto per aver creato la serie Disney
Cravity Falls, che denuncia l'uso di
queste tecnologie, sottolineando
come esse sostituiscano il lavoro di
autori, artisti e professionisti del set-
tore creativo, con il rischio di impo-
verire la qualita artistica e narrativa
delle opere pubblicitarie. Hirsch ha
infatti affermato che il celebre rosso
della Coca-Cola sia ormai “fatto con
Il sangue degli artisti rimasti senza
lavoro”.

Questi sviluppli ¢l spingono a riflet-
tere sul nostro rapporto con la tec-
nologia: vogliamo davvero cedere



ogni aspetto, anche quelli piu uma-
ni, allautomazione? Forse & il Mmo-
mento di ricercare un equilibrio piu
consapevole, che ci permetta di be-
neficiare dell'innovazione senza
sacrificare I'essenza e la ricchezza
dell’esperienza umana.

Meno dipendenza e piu sinergia

Verso le Human-Body

Interfaces

Considerando il potenziale aggra-
varsi degli effetti di dipendenza dal
digitale e la conseguente perdita di
valore umano, sembra necessario
in certi contesti ridefinire | rapporti
tra esseri umani e macchine. Sono
6 le ore al giorno medie trascorse
su internet, almeno 700 mila gli
adolescenti in Italia dipendenti da
web, social e videogame da un'in-
dagine del 2023 (ANSA, 2023). Dati
piu recenti dichiarano che 1'82% dei
ragazzi trascorre 5 ore al giorno
davanti agli schermi, 8 giovani su
10, di cui il 55,1% ha tentato di ridur-
re il proprio utilizzo di internet (Mac,
2024).

Alla luce di un possibile aggravarsi
di tali fenomeni con l'avvento delle
piu recenti tecnologie, risulta fonda-
mentale ridefinire questi rapporti. In
qualita di progettisti, abbiamo la re-
sponsabilita di guidare gli utenti nel
processo di comprensione di quan-

2.2

do sia opportuno delegare intera-
mente un compito alle macchine e
quando, invece, sia essenziale trova-
re un giusto equilibrio tra l'interven-
to umano e quello tecnologico.

Questa relazione equilibrata si basa
SuU Cio che in guesta tesi definire-
Mo come rapporto sinergico uo-
mo-macchina. Un rapporto si-
nergico implica collaborazione e
beneficio reciproco, in cui entrambe
le parti mantengono un certo grado
di autonomia e contribuiscono atti-
vamente al raggiungimento di un
obiettivo comune. Al contrario, un
rapporto di dipendenza comporta
uno sbilanciamento in cui una par-
te dipende dall'altra per il proprio
funzionamento, senza la presenza
del principio di reciprocita. Il tema &
stato trattato in modo approfondito
da Finley e Naaz (2023), studio per |l
guale sara dedicato successivamen-
te un intero capitolo.
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Sebbene siamo consapevoli che le
macchine non siano veri esseri vi-
venti, nemmeno con | piu moder-
ni sistemi “intelligenti”, le modalita
di interazione stanno diventando
sempre piu simili a quelle tra indi-
vidui, evolvendo da interazioni uUo-
mo-macchina a come le definire-
Mo successivamente, Human-Body
Interfaces. Queste ultime risultano
piu naturali e intuitive, con una cur-
va di apprendimento dei sistemi di
interazione che sembra in costan-
te diminuzione. Non ci portano ad
alienarci da cio che ci circonda, chi-
ni con lo sguardo su piccoli scher-
mi proprio come gli smartphone i
hanno portato finora ad agire.

Un esempio emblematico di questa
condizione e il progetto Seeing kye
People di Improv Everywheresee
(2013), che ironizza sulla crescente

Figura 2. Performance urbana del progetto Seeing Eye People, in cui volontari

guidano pedoni distratti dagli smartphone. Tratta da “Seeing Eye People,” di Improve

Everywhere, 2013. [Fotografia]
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dipendenza daglischermi. In questa
performance urbana, dei volontari
con giubbotti ad alta visibilita gui-
dano fisicamente i pedoni assorbiti
dal loro smartphone, evidenziando
come la tecnologia possa compro-
mettere la nostra consapevolezza
dellambiente circostante. Questo
fenomeno sottolinea la necessita
di ripensare il rapporto tra uomo e
tecnologia, cercando soluzioni che
non favoriscano lisolamento, mMma
che promuovano un'interazione piu
consapevole e sinergica.

In questo contesto, | sistemi di
Natural Language Processing
(NLP) svolgono un ruolo fondamen-
tale, permettendo alluomo di in-
teragire con le macchine e vicever-
sa utilizzando il linguaggio naturale
(Quintarelli, 2020). Queste tecnolo-
gle consentono una comunicazione
piu immediata e intuitiva, riducendo
la necessita di comandi complessi o
specializzatl.

In questo scenario, la tecnologia ha
la possibilita di ridurre l'effetto che Ia
portava a sovrastare | processi cogni-
tivi dell'utente, si pone come alleato,
come un collaboratore. Lindividuo
non utilizza la macchina in modo
passivo, bensi dialoga con essa all'in-
terno di un processo consapevole
che rende l'esperienza d'uso piu flu-
ida e armoniosa. L'obiettivo e crea-
re un equlilibrio che, da un lato, tu-
tell 'autonomia e la volonta umeana



e, dall'altro, sfrutti appieno il poten-
ziale del supporto tecnologico. Tom
Cruber nel suo speech (Gruber, 2017)
descrive questo rapporto come “hu-
manistic Al™

Meno dipendenza e piu sinergia

“l think the purpose of Al is to empower humans

with machine intelligence. And as machines get

smarter, we get smarter. | call this “humanistic

Al” artificial intelligence designed to meet human

needs by collaborating and augmenting people”
Tom Gruber (2017).

Come vedremo nella sezione suc-
cessiva, il passaggio dalle interfacce
fisiche a quelle virtuali enfatizza ul-
teriormente questa prospettiva, of-
frendo soluzionisempre piu intuitive
e immediate. E in questo contesto
che il rapporto sinergico proposto
dalle Human-Body Interfaces rive-
la la sua importanza, ponendo I'es-
sere umano al centro e affiancan-
dolo con una tecnologia che ora ha
gli strumenti per poter diventare
un Mezzo sempre piu accessibile e
collaborativo.
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Negli ultimi decenni, la diffusione
capillare delle tecnologie digitali ha
trasformato profondamente il no-
stro rapporto con la memoria e la co-
gnizione. Se da un lato l'uso didispo-
sitivi digitali ha portato innumerevoli
vantaggi in termini di accessibilita
e condivisione delle informazioni,
dall'altro ha sollevato preoccupazio-
ni riguardo ai potenziali impatti ne-
gativi sulla funzione cognitiva.

Questi fenomeni ricadono sotto |l
termine “demenza digitale”, intro-
dotto da Manfred Spitzer (2012), con-

Amnesia digitale

L'amnesia digitale si riferisce alla
tendenza a dimenticare informa-
zioni che possono essere facilmen-
te recuperate da dispositivi digita-
li, come smartphone e computer
(Musa et al, 2023). Uno studio con-
dotto da Kaspersky Lab (Kaspersky
Lab, 2016) ha rilevato che gia nel
2016 un terzo degli intervistati per-
cepiva lo smartphone come un'e-
stensione della propria memoria, un
fenomeno che potremmo descri-
vere come “memoria delegata”.
Sebbene il campione dello studio
di 6000 intervistati di Kaspersky Lab
sia stato selezionato tra | consuma-
tori del proprio servizio di sicurezza
digitale, e quindi i risultati potrebbe-

Demenza digitale

cetto che funge da termine ombrel-
lo, incapsulando il declino cognitivo
generale associato all'uso eccessi-
vo della tecnologia (Ali et al, 2024).
Due concetti chiave che emergono
iNn guesto contesto sono l'amnesia
digitale e leffetto Google, entram-
bi espressioni del modo in cui il cer-
vello umano si adatta allambiente
digitale.

3.1

ro essere in parte influenzati da fini
commerciali, emergono comungue
dati interessanti:

Le persone sono consapevoli che lo
scarico cognitivo derivante dall'affi-
damento alle memorie digitali per-
mette loro di riallocare le risorse e
sentirsi piu liberi e creativi. Tuttavia,
il problema sorge quando si abusa
di tale capacita di archiviazione digi-
tale. Un terzo dei consumatori di-
chiara di essere consapevole che i
dispositivi digitali siano piu affida-
bili della propria memoria. Ma non
stiamo forse perdendo di vista le po-
tenzialita dei nostri processi cogniti-
vi e di memorizzazione, gli stessi che
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cihanno permesso neglianni passa-
ti di fare grandi cose anche senza |l
supporto tecnologico?

“La memoria umana nell’attualita risulta svuotata dal

suo connotato umano, smarrendo il governo da parte

di segnali biologici, chimici, elettrici e genetici che

le garantivano vasta variabilita e sfumature infinite;

queste caratteristiche la distinguono dalla memoria

artificiale, in cui le informazioni vengono assorbite e

salvate immediatamente”. (Della Benetta, 2023)
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Le persone dimenticano le infor-
mazioni anche se ritenute impor-
tanti, poiché vengono affidate alla
memoria esterna, riposte nei dispo-
sitivi digitali mobili ad uso personale
(Kaspersky Lab, 2016). Questi dispo-
sitivi sono ormai in costante mMovi-
mento con noi: in media tocchia-
mo il telefono 2’617 volte al giorno
(Flynn, 2023), quindi siamo con-
sapevoll di poter accedere in ogni
momento alle informazioni che
racchiudono. Ma & proprio guesta
consapevolezza che aggrava i feno-
meni sopra descritti.

Il modo di ricordare, vivere, ricercare
informazioni personali, fatti, eventi e
informazioni generali € completa-
mente mutato negli ultimi seco-
li. Il brainframe delle generazioni
attuali & fortemente influenza-
to dalla funzione dei device (De
Kerckhove, 1992). Il concetto di brain-
frame & stato coniato da Derrick de
Kerchove (1992), descrive una strut-
tura di percezione e interpretazione

fisiologica, cognitiva e sensoriale del-
la realta, plasmata dalle tecnologie
di elaborazione delle informazioni.
Secondo de Kerckhove, ogni nuovo
mezzo di comunicazione modella i
nostri emisferi cerebrali, apportando
modifiche neuronali e corporee che
influenzano il Modo in cui compren-
diamo e reagiamo al mondo. Ad
esempio, l'introduzione di strumen-
ti come la televisione o i computer
ha generato diversi “brainframes’,
clascuno dei quali ha incorniciato
il cervello in una struttura specifica,
influenzando la nostra percezione e
interpretazione della realta.

Ward et al. (2017) hanno condotto
un esperimento in cul i partecipanti
erano divisi in due gruppi: uno con
accesso agli smartphone e uno sen-
za. | risultati hanno mostrato che i
partecipanti con accesso al loro di-
Spositivi- ottenevano  punteggl  si-
gnificativamente inferiori nei test di
memoria rispetto al gruppo di con-
trollo. Questo suggerisce che la sola
presenza di un dispositivo digita-
le puo ridurre la capacita di con-
centrazione e memoria, un effetto
attribuito alla "distrazione cognitiva”
indotta dal dispositivo.

Con l'avwento di questi sistemi, se-
condo Sparrow, Liu e Wegner (2011),
il cervello umano adotta una stra-
tegia di economia cognitiva, privile-
giando la memorizzazione della po-
sizione delle informazioni piuttosto
che i dettagli delle stesse.



Effetto Google

Cio ci porta a introdurre [|'Effetto
Coogle, secondo il quale difatti la fa-
cile reperibilita delle informazioni
online influenza il nostro modo di
apprendere e ricordare, renden-
doci piu abili a capire “dove” trova-
re le informazioni piuttosto che sul
‘cosa” tali informazioni contengono
(Sparrow et al, 2011). Lamnesia digi-
tale e l'effetto Google sono fenome-
ni distinti ma strettamente correlat,
che descrivono due diversi modi in
cuilatecnologia influenza la memo-
ria umana. Lamnesia digitale si con-
centra sull'atto di dimenticare infor-
mMmazioni che si ritengono facilmente
recuperabili da dispositivi digitali,
come numeri di telefono, appunta-
menti o password. Questo fenome-
no deriva dalla delega della memo-
ria a strumenti esterni, spingendo
le persone a ritenere Mmeno iMpor-
tante ricordare le informazioni stes-
se (Kaspersky Lab, 2016). Leffetto
Coogle, invece, si riferisce al cam-
biamento nel funzionamento della
memoria causato dalla consapevo-
lezza che le informazioni sono sem-
pre accessibili online.

Inoltre, mentre 'amnesia digitale ri-
guarda prevalentemente la memo-
ria episodica, ossia la capacita di ri-
cordare eventi o dettagli legati alla
vita quotidiana, leffetto Google ha

Demenza digitale

3.2

un impatto incentrato sulla me-
moria semantica, che si occupa di
fatti generali e conoscenze di base
(Ward et al,, 2017).

Baddeley (1992) ha evidenziato che
il consolidamento della memoria
richiede attenzione e ripetizione,
due processi che vengono interrot-
tiquando si fa affidamento esclusivo
sul dispositivi digitali. La mancanza
di codifica profonda delle infor-
mazioni porta a una conoscenza
superficiale, che puo compromet-
tere la capacita di risolvere problemi
complessi.

In conclusione, 'amnesia digitale e
l'effetto Coogle rappresentano due
manifestazioni del modo in cui la
tecnologia digitale sta rimodellan-
do il nostro funzionamento cogniti-
vO. Sebbene questi fenomeni possa-
no sembrare adattamenti funzional
a un mondo iperconnesso, le loro
conseguenze a lungo termine per la
memoria, l'apprendimento e la sa-
lute mentale sollevano interrogativi
significativi. E necessario sviluppare
strategie educative e sociali per mi-
tigare gli effetti negativi della dipen-
denza tecnologica, promuovendo
al contempo un uso piu consa-
pevole e critico delle tecnologie
digitali.
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Analisi storica, le interfacce uomo-macchina

La riflessione sui fenomeni della de-
menza digitale, dellamnesia digitale
e dell'effetto Google offre un punto
di partenza per comprendere come
l'evoluzione tecnologica abbia pro-
gressivamente trasformato le no-
stre capacita cognitive, in particolare
quelle legate alla memoria e allela-
porazione delle informazioni. Se da
un lato laffidamento a dispositivi
digitali ha alleggerito il carico mne-
monico e migliorato la produttivi-
ta, dallaltro ha generato una dipen-
denza cognitiva dalle tecnologie,
con conseguenze potenzialmen-
te negative sulla nostra autonomia
mentale (Sparrow et al, 2011: Ward et
al, 2017). Queste trasformazioni non
sono avwenute in modo isolato, ma
in parallelo allevoluzione delle inter-
facce uomo-macchina, che hanno
cercato di adattarsi sempre piu alle
esigenze cognitive e percettive degli
esseri umani (Card et al,, 1983)

Tuttavia, guesta evoluzione solleva
nuove domande sullimpatto delle
interfacce moderne sulla memoria
e sullapprendimento: la semplifi-
cazione delle interazioni pud con-
tribuire a un ulteriore declino delle
capacita cognitive, oppure puo of-
frire opportunita per potenziarle at-
traverso nuove forme di integrazio-
ne tra umano e macchina? Come
dimostrato dai progressi recenti in
ambiti come l'intelligenza artificiale,
le interfacce non solo si stanno tra-

sformando in strumenti piu acces-
sibili, ma stanno anche ridefinendo
Il modo in cui elaboriamo le infor-
mazioni, stimolando e modificando
I processi cognitivi.

Questo processo di “umanizza-
zione” delle interfacce ha lo sco-
po di rendere l'interazione con la
tecnologia piu simile a quella che
avviene tra persone, riducendo la
curva di apprendimento e favoren-
do un'esperienza d'uso piu fluida e
coinvolgente. Nonostante il livello di
complessita delle tecnologie sia in
costante crescita, le interfacce sem-
brano tendere verso un processo di
semplificazione, rendendo le intera-
zioni piu naturali e intuitive.

Un esempio eclatante di que-
sta tendenza & rappresentato da
AlphaFold, un sistema sviluppato
da DeepMind che ha vinto il premio
Nobel per la chimica nel 2024. Un si-
stema che ha trasformato la biolo-
gia e ha il potenziale per rivoluziona-
re la scoperta dei farmaci (Callaway,
2024). Crazie alla sua capacita di
predire la struttura delle proteine,
AlphaFold genera dati che vengono
iImpiegati per creare modelli 3D del-
le stesse, Figura 03 (Raocuracua et al,
2024). Questo sistema non solo sem-
plifica il processo di analisi, ma offre
al ricercatori la possibilita di visua-
lizzare le proteine in modo piu “na-
turale” attraverso un'interfaccia che
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permette di vedere come sono fatte,
senza doversi concentrare esclusi-
vamente sui complessi dati e grafici

Figura 3. Visualizzazione 3D di una struttura proteica
predetta tramite AlphaFold. AlphaFold Protein
Structure Database, EMBL-EBI & DeepMind (2025),
licenza CC BY 4.0.

sottostant.

Essendo la forma di una proteina
strettamente legata alla sua funzio-
ne, grazie allinnovativo metodo di
visualizzazione Alphalold e ad altri
aspetti del sistema, e stato possibi-

le generare un numero incredibile
di nuove proteine: fino al 2022 I'uo-
mo ne aveva prodotte 190'000, Ma
solo nel 2023, grazie ad AlphaFold
2, & stato possibile produrne ben
200'000'000 (Kurzweil, 2024).

Questo esempio illustra come le-
voluzione delle interfacce verso una
maggiore naturalezza e Intuitivita
POSssa avere un impatto significativo
sulla comprensione anche di sistem|
estremamente complessi. L'analisi
delle diverse tipologie di interfac-
ce che sl sono succedute nel tempo
permettera di comprendere meglio
come l'interazione uomo-macchina
si sia evoluta in relazione alle nostre
Ccapacita cognitive e quali sfide e op-
portunita si prospettino per il futuro.



Interfacce indirette

L'evoluzione delle interfacce ha subi-
to una profonda trasformazione nel
corso degli anni, passando da siste
mi rigidi e meno intuitivi a soluzioni
sempre piu naturali e accessibili. Se
rivolgiamo uno sguardo al passato,
le prime interfacce uomo-mMmacchina
erano caratterizzate da enormi pan-
nelli di controllo, pulsantiere e dispo-
sitivi meccanici. In ambito industria-
le, ad esempio, | tecnici interagivano
con guadri comandi
costellatidileve, pul-
santi e led, ognuno
con una funzione
ben precisa. Molte
catene di montag-
gio e sale macchi-
ne degli anni 50 e
‘60 erano progetta-
te in modo che l'o-
peratore dovesse
seguire istruzioni
dettagliate: si pensi
a procedure di av-
VIO O spegnimento
suddivise in decine
di step, con sequenze da ricordare a
memoria. Questo poteva implicare
un notevole carico cognitivo, poiché
I'assenza di sistemi automatizzati ri-
chiedeva di ricordare esattamente
cosa fare e quando farlo.

E emblematico anche il caso dei pri-
mi calcolatori come I'ENIAC, (vedi
Figura 4), dove I'immissione dei dati

aweniva tramite pannelli con cavi e
prese, e la programmazione si basa-
va su schede perforate. Ogni foglio
di cartoncino non era altro che un
frammmento di istruzioni che l'utente
doveva progettare, ordinare e verifi-
care a mano, un lavoro che esigeva
una forte capacita di concentrazio-
ne e memoria. Sviluppato negli anni
‘40, 'ENIAC ¢ stato fondamentale in
varie applicazioni, tra cui le prime

Figura 4. ENIAC, uno dei primi computer elettronici sviluppati negli anni ‘40. [Fotografia]. Pubblico dominio, tramite
Wikimedia Commons.

previsioni meteorologiche numeri-
che di successo nel 1950, che hanno
utilizzato le sue capacita per risolve-
re complesse equazioni meteorolo-
giche (Brecht & Bihlo, 2023).

In questo scenario, l'interfaccia era
lenta e indiretta come uno scambio
di lettere. Visibilmente rigida e poco
amichevole, l'errore umano non
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era solo possibile ma piu frequen-
te. Lazione di ricordare procedure e
configurazioni esigeva risorse men-
tali notevoli che mantenevano atti-
va l'abilita di memorizzazione di lun-
ghe sequenze di operazioni.

“If we go back twenty years, the dominant scheme
for entering information into a computer consisted

of a trio of people. First there was the user, someone
who wanted to accomplish some task with the aid

of the computer. The user encoded what he wanted
onto a coding sheet, then sent it to a second person,
the keypunch operator, who used an off-line device,
the keypunch, to create a deck of punched cards that
encoded the same information in a different form. The
cards in turn went to a third person, the computer-
operator, who entered the cards into the computer
via the card reader. The computer then responded
by printing messages and data on paper for the
operator to gather up and send back to the user. The
relationship between the user and the computer was
sufficiently remote that it should be likened more to
a literary correspondence than to a conversational
dialogue.” (Card et al., 1983)

Interfacce graciche

Con l'awento delle GUI (Graphical
User Interfaces), l'interazione con
i dispositivi elettronici ha subito un
grande balzo in avanti, ponendo le
pasi di molto di cid che oggi definia-
Mo interfaccia. Il lavoro pionieristico
deilaboratori Xerox PARC negli anni
*70 ha rappresentato una pietra Mi-
liare nello sviluppo dell'informatica
moderna, con particolare attenzio-
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Questo tipo di interazione, oggi con-
siderata rudimentale e scomoda,
avra probabilmente contribuito a
formare operatori con una Mmemaoria
tecnica particolarmente sviluppata.

4.1.2

ne all'interazione uomo-computer.
Tra le innovazioni piu significative si
annoverano la creazione di un am-
biente a finestre con icone cliccabili
e l'introduzione di dispositivi di pun-
tamento come il mouse (Making
the Macintosh, s.d.).

In seguito, sistemi come I'Apple
Lisa e il Macintosh (vedi Figura 5),



Analisi storica, le interfacce uomo-macchina

resero popolare il concetto di scriva-
nia virtuale, introducendo menu a
tendina, cartelle e interazioni basa-
te su semplici metafore visive, le ico-
ne. Si passava cosl dal dover ricorda-
re una sequenza di comandi testuali

Figura 5. Apple Lisa 1 con unita Twiggy, esposto al BYTE
Shop Computer Museum. [Fotografia]. Tim Colegrove,
2022, Creative Commons BY-SA 4.0, via Wikimedia
Commons.

Interfacce immersive

Le interfacce CUI nel tempo hanno
visto una forte evoluzione, ma per
la maggior parte dei casi circoscrit-
te fisicamente in schermi bidimen-
sionali, o almeno fino allavwento
delle interfacce immersive. Se pur
sempre visualizzate attraverso pic-
coli display, la rivoluzione sotto que-
sto aspetto arriva con i dispositivi di
realta virtuale (VR), realta aumen-

a una navigazione piu intuitiva, dove
l'utente seleziona le funzioni con un
clic. Tutto cio ridusse probabilmen-
te la curva di apprendimento di tali
sistemi, curva che si riferisce al tem-
po e allo sforzo necessari affinché
un utente acquisisca competenza
nell'utilizzo di un interfaccia.

Che questa semplificazione, pos-
sa aver segnato l'inizio di una nuo-
va forma di cognitive offload? Se
in precedenza l'utente si sforzava di
tenere a mente dati, comandi e pro-
cedure, ora, affidandosi sempre piu
alle capacita del sistema di “ricorda-
re per lul” la posizione, il contenuto e
la funzione di determinati elementi,
riduce l'attivita delle proprie capaci-
ta cognitive.

4.1.3

tata (AR) e realta mista (MR) che
hanno segnato un cambiamento
cruciale, superando le tradizional
interfacce grafiche. Ora gli headset
come Microsoft HololLens o Apple
Vision Pro proiettano menu e fine-
stre nellambiente reale, sovrappo-
nendo ai nostri occhi indicazioni, co-
mandi e informazioni contestuali.
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Nello specifico, dispositivi come I'Ap-
ple Vision Pro, oltre a rivoluzionare
I'interazione visiva, stanno esploran-
do modi per rendere il processo di
comunicazione tra uomo e macchi-
Nna sempre piu intuitivo. Questo di-
SPOSItivo, grazie a scanner LIDAR po-
sti sul visore, riconosce il movimento
delle dita e lo traduce in input per la
macchina (vedi Figura ©).

L'idea sembra quella di rendere I'in-
terazione piu ‘naturale” eliminando
la barriera dello schermo touch bi-
dimensionale e awicinandosi a un
approccio  “uomo-ambiente-ar-
tefatto” piu integrato. Alcuni stu-
di hanno dimostrato che le tecno-
logie immersive, fondendo la realta
virtuale con quella fisica, possono
portare a un significativo aumento
dell'attenzione nel contesto circo-
stante e a miglioramenti in relazio-
ne alla memoria a breve e lungo ter-
mine (Despoti et al, 2022)

Figura 6. Interazione utente con Apple Vision Pro tramite hand tracking, che rileva i
movimenti delle dita per navigare nell'interfaccia. [Frame video]. Tratto da Introducing
Apple Vision Pro, Apple, 2023, YouTube.

3¢

Queste interfacce non solo manten-
gono la flessibilita intrinseca di quel-
le grafiche, ma grazie a tecnologie
come la realta aumentata e mista,
sono anche in grado di fonder-
si con il mondo reale, rompendo I
paradigma dello schermo bidimen-
sionale. Le interfacce AR e MR pos-
sSoNo essere proiettate nello spazio
fisico, riducendo sotto alcuni aspetti
guel senso di alienazione che ancora
caratterizza I'uso degli smartphone.

Riguardo a tale tipologia di arte-
fatti, grazie alla recente integrazio-
ne di nuovi sistemi potenziati con
Intelligenza Artificiale, e previsto un
miglioramento significativo  sotto
differenti aspetti, ad esempio la per-
sonalizzazione in base ai dati dell'u-
tente e l'adattabilita dinamica in
base al contesto e al tipo di intera-
zione (Wu & Xu, 2024).

Ora anche il futuro del design inte-
rattivo ¢ destinato a essere plasmato
dai significativi progressi tecnologici
dell'intelligenza artificiale. Le espe-
rienze utente diventeranno sempre
piu coinvolgenti e ridefiniranno le in-
terazioni con la tecnologia, renden-
do gli artefatti digitali piu inclusivi e
accessibili. A maggior ragione, i desi-
gner potranno promuovere connes-
sioni piu profonde e significative con
il digitale (Wang & Feng, 2024)



Ora ci troviamo di fronte a un ul-
teriore cambio di paradigma: un
passo verso la dematerializzazione
delle interfacce, definita nel prece-
cdenti capitoli anche come una sor-
ta di “umanizzazione” delle stesse.
Come afferma Michele Zannoni:

Parliamo nuovamente delle VUI
(Voice User Interface) delle qua-
li abbiamo visto una prima for-
ma con gli assistenti virtuali come
Apple Siri, introdotta il 4 ottobre 2011
come funzionalita delliPhone 45
(vedl Foto /), Amazon Alexa annun-
ciata nel novembre 2014 insieme al
dispositivo Echo, e Google Assistant
del maggio 2016 con lo smartphone
Pixel (FastwebPlus, sd.). Questi as-
sistenti hanno reso mainstream la
possibilita di chiedere al dispositivo
di compiere azioni o di rispondere a
domande.

Tuttavia, le prime versioni mostrava-
no limiti importanti di comprensio-
ne linguistica. Rispondevano a frasi
standard e, nel caso di input impre-
VISti, Spesso restituivano errori o fri-
sposte insoddisfacenti. Di fatti, non
erano nemmeno lontanamente de-
finibili come intelligenti.

ora1 A
“On Ma)’“;'e"'"nd'“e 41 AN

.« gad's birthday?? ”
it's dad’s birtl + be sunny m}s
or May vond in Miami 92

Saturday
May 2012

Figura 7. Siri su iPhone 4S, presentato da Apple il 4
ottobre 2011. [Fotografial. Apple, 2011, via CNN.

Oggi, grazie a modelli di deep le-
arning, il riconoscimento vocale ha
raggiunto un'accuratezza notevole,
come dimostrato da sistemi come
DeepSpeech di Google (Beyaz,
2023). Con l'introduzione dell'archi-
tettura Transformer un model-
lo di apprendimento introdotto da
un gruppo di ricercatori (Vaswani et



al,, 2017) si & visto un nettc gliora
mento nelle tecniche di elaborazio-
ne del linguaggio naturale (NLP),
ora difficili da distinguere da guello
tra esseri uman \ZaW oni, 2024).

Ora gli assistenti virtuali sono in gra

do di comprendere e rispondere in
linguaggio parlato iIn Modo Mmolto
piu efficace. Ad esempio, I'assisten-
dotto da OpenAl con

amplamente

te vocale intro
ChatGPT ha

strato la Capac\'té di comprendere
, (vedi

dimo

contest] P\L/ CcO

Figura

3) adattarg al \mnuao Jio natura-
le de e alla me di input e

Hspomoer’e con frasi fluide e con-
stualizzate. Lassistente € basato
su Whisper un sistema di ricono-
ento vocale automatico (ASR)
addestrato su 680'000 ore di dati
multilingua supervisionati,
ti dal web (OpenAl, 2022). Whisper
utilizza anch'esso un'architettura
Transformer encoder-decoder pei
elaborare l'audio e generare trascri-
zioni testuall (Kim, s.d.)

scim

raccol-

Say hello to
advanced voice
mode

Juniper

Figura 8. Interfaccia del nuovo ChatGPT Advanced
Voice Mode, presentato da OpenAl nel settembre 2024.
[Fotografia]. Arjun Sha, 2024, via Beebom



Analisi storica, le interfacce uomo-macchina

Caso studio: Ai-Pin

Figura 9. Humane Ai Pin, dispositivo wearable con
assistente Al integrato, presentato nel novembre 2023.
[Fotografia]. Humane, 2023, via WIRED.

C'e chi sta gia esplorando come le
potenzialita delle nuove interfacce
vocall possa rivoluzionare il nostro
concetto di smartphone. Al Pin, svi-
luppato da Humane, e un dispositi-
Vo indossabile che mira a trasforma-
re completamente il rapporto che
abbiamo con i nostri dispositivi por-
tatili, riducendo al minimo le inte-
razioni che prima si effettuavano
tramite schermo touch.

Il dispositivo si distingue per l'as-
senza di uno schermo tradizionale,
sostituito da un sistema a proiezio-
ne laser per la visualizzazione di un
numero limitato di informazioni di-
rettamente sul palmo della mano
(humane, 2024). Questa tecnologia

4.2.1

Nome prodotto: Ai-Pin
Produttore: Humanae
Anno di produzione: 2024

Luogo: Stati Uniti

denominata “Laser Ink Display”,
(vedi Figura 10), proietta contenuti
a una risoluzione di 720p, con una
distanza operativa compresa tra 20
e 40 cm. Le dimensioni dellAl Pin
sono 4450 x 4750 x 1498 mm, con
un peso di 34,2 grammi. E anche do-
tato di una fotocamera ultra-gran-
dangolare da 13 MP con un angolo
divisione di120° e apertura /2.4, che
consente di scattare foto e registrare
video a 1080p a 30 fps.

Al Pin ha tentato di ridurre drastica-
mente le interazioni fisiche, in que-
sto caso tramite la proiezione laser
di un'interfaccia, a favore di quelle
vocali. L'idea e quella di automatiz-
zare | processi che prima venivano
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svolti singolarmente tramite il mul-
titasking tra app dello smartpho-
ne, rendendo linterazione vocale
sufficiente per una gran parte delle
operazioni.

Figura 10. Proiezione del display laser del Humane Ai Pin sulla mano dell'utente.
[Fotografia]. Imran Chaudhri/Humane, 2023, via ZDNET.

Nonostante le aspettative iniziali, Al
Pin di Humane ha affrontato signi-
ficative difficolta post-lancio. Le re-
censioni critiche hanno evidenziato
problemi di performance, surri-

scaldamento e aggiornamenti
inefficaci, portando a un'accoglien-
7a tlepida sul mercato. DI conse-
guenza, il dispositivo non e riuscito
a soddisfare le aspettative dei con-
sumatori e degli esperti del settore
(Chokkattu, 2024b).
A prescindere dai risultati finali que-
sto tentativo di Humane di ridefini-
re |l concetto di smartphone attra-
verso un'interfaccia vocale avanzata
rappresenta un passo significativo
Verso una possibile “umanizzazio-
ne delle interfacce”. E probabile che
in futuro assisteremo a ulteriori svi-
luppi in questa direzione, con dispo-
sitivi sempre piu in grado di com-
prendere e rispondere al linguaggio
Nnaturale. Riducendo di conseguen-
za la necessita di interazioni fisiche
Tavorendo un'esperienza d'uso piu
fluida e integrata con il contesto
circostante.



Dopo aver osservato i trend tecnolo-
gici trattati nel precedente capitolo,
chiameremo guesto metodo d'in-
terazione dotto il nome di: Human-
Body Interface.

Questo perché, sebbene stiamo an-
cora parlando di sistemi che non
mettono realmente in comuni-
cazione due esseri viventi, ma cé
sempre un dispositivo tecnologico
dellaltra parte, si evidenzia come
questo processo di “umanizzazione”
delle interfacce le renda sempre piu
fuse con il contesto circostante, gra-
Zle alle interfacce Iimmersive e capa-
ci di comprendere e rispondere con
linguaggio naturale, grazie a iNnno-
vativi sistemi di Natural Language
Processing (NLP).

Se osservimamo il tipo con cul in-
teragiamo con | nostri smartphone,
per lo piu attraverso uno schermo,
Ci obbliga inevitabilmente a estra-
niarci dal contesto circostante, con |
Capo spesso chino e l'attenzione ri-
volta completamente al dispositivo.
Invece, come mostrato nella Figura
11, nella quale vediamo una persona
in bicicletta interagire con il disposi-

tivo Al Pin tramite interfaccia vocale,
lo sguardo e rivolto verso 'lambiente
circostante e il livello di distrazione
causato dal dispositivo e nettamen-
te inferiore.

Figura 11. Ciclista che interagisce vocalmente con il Humane Ai Pin durante un’attivita

all'aperto. [Fotografial. Pedro A., 2025, via One-Tech.

Questo metodo d'interazione, a dif-
ferenza di quanto facciamo ora con
| nostri smartphone, e di fatti piu si-
mile a guello tra uoMmo-uormo, Meno
invasivo, che non richiede di ridurre
drasticamente il contatto con il con-
testo esterno.

Al fini dichiarati all'inizio della tesi,
cioéridurreidannicheinostrismar-
tphone portano ai nostri processi
cognitivi, un ruolo cardine lo svolge
anche il livello di attenzione che de-
dichiamo al contesto che ci circon-
da durante l'uso dei dispositivi stess.
Il modello delle capacita, sviluppato
da Daniel Kahneman (1975), afferma
che 'uomo ha sl la capacita di pre-
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stare attenzione a piu cose contem-
poraneamente, mMma, poiché si sup-
pone Ci sia comungue un limite a
tale capacita, egli debba suddividere
le risorse disponibili nei vari compiti
eseguiti in parallelo.

“How often do we find ourselves in a new city,

wrestling with our phones, trying not to bump into

people, trying to figure out where we're going and

where we're supposed to be?” (Chaudhri, 2023)
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Tema ulteriormente approfondito da
Zannoni nel libro Il design delle in-
terfacce (2024) in cuisi parla dicome
la quantita di attenzione disponibi-
le vari in base ai livelli di arousal di-
sponibili. L'arousal € uno stato di al-
lerta o eccitazione fisica/mentale,
influenzato da stimoli esterni, emo-
zioni e livelli energetici. Bassi livelli di
arousal portano a scarse prestazioni
cognitive, mentre alti livelli sono piu
adatti a compiti impegnativi.

Per concludere, prediligendo tipo-
logie di interfacce che richiedono
il minimo livello di concentrazione
nel loro uso, si tenderebbe a rende-
re disponibili le risorse da rialloca-
re verso il resto dei processi cogni-
tivi, come ad esempio | processi di
memorizzazione.

Quindi, la questione centrale non ri-
guarda soltanto le tecnologie in sé,
ma il modo in cui interagiamo con
esse. Gran parte del processo evolu-
tivo delle interfacce , ha si reso le in-
terazioni piu intuitive, ma ha lasciato
iN alcuni casi che esse sovrastassero
la nostra attenzione e le nostre facol-
ta cognitive. E necessario ripensare
le interfacce grazie allintroduzione
di queste nuove tecnologie per pro-
muovere una relazione piu sinergica
e Mmeno Invasiva verso | Nostri pro-
cessi cognitivi.



Humane non e l'unica ad aver esplo-
rato nuovi modelli di interazione uo-
mo-macchina che riducessero l'at-
trito introdotto dagli schermi touch
degli smartphone verso il contesto

Caso studio: Ai-Pin

Figura12. Occhiali smart Ray-Ban Meta con assistente
Al integrato e funzionalita avanzate. [Fotografia].
Chandraveer Mathur, 2024, via Android Police.

Essilor Luxottica, societa madre di
Ray-Ban, ha da poco iniziato una
collaborazione con Meta per intro-
durre nel mercato un paio di occhiali
potenziati con lintegrazione di siste-
mi di 1A Questi occhiali intelligenti
sono dotati di una fotocamera da 12
MP, altoparlanti open-ear e un array
di cinque microfoni, consentendo
agli utenti di scattare foto, registrare
video, ascoltare musica e risponde-
re a chiamate senza l'uso delle mani.
Ma la sua caratteristica distintiva &

che ci circonda. La tematica relati-
va al Disappearing Computer e gia
ampiamente discussa in libri, contri-
buti scientifici e programmi difinan-
Zlamento europel (Zannoni, 2024).

Nome prodotto: Meta

Smart Glasses

Ray-Ban

Produttore: collaborazione Essilor
Luxottica e Meta

Anno di produzione: 2023

Luogo: Stati Uniti

l'integrazione di un assistente vir-
tuale basato sull'lA, attivabile trami-
te comandi vocali come “Hey Meta”,
che offre informazioni contestuali e
assistenza in tempo reale (Kamen,
2023).

Questa collaborazione unisce
l'expertise tecnologica di Meta nel
campo dellintelligenza  artificia-
le e della realta aumentata con la
tradizione di design e manifattura
di alta qualita di Ray-Ban. Sono di-
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sponibili in diversi modelli, ciascuno
con un prezzo specifico. Ad esem-
pio, il modello Wayfarer & venduto
a $379, il modello Headliner a $329
e il modello Skyler a $299. Inoltre, al-
cune varianti con lenti polarizzate o
Transitions POssSONO raggiungere un
prezzo di $379 (RayBan, sd.).

Nel primigiorni dopo la presentazio-
ne, soNo emerse preoccupazioni ri-
guardo alla privacy, poiché le foto-
camere integrate possono registrare
senza che le persone circostanti ne
siano consapevoli, se non per un
piccolo indicatore luminoso. Inoltre,
I'assistente Al ha mostrato spesso li-
mitazioni nella comprensione del
contesto e nel fornire risposte utili
(Kamen, 2023).

Ma piu che sugli aspetti relativi alla
privacy, cio che risulta utile notare
ai fini delle riflessioni finora porta-
te avanti & lintegrazione del siste-
ma degli altoparlanti open-ear, in-
trodotto per garantire che l'audio
sia udibile dallutente, mantenen-
do al contempo la consapevolezza
dellambiente circostante (RayBan,
sd). Se si pensa che fino a prima,
con I comuni smartphone, la mag-
gior parte degli output avwenivano
tramite schermo, ora quel senso di
alienazione dal contesto circostante,
di riduzione dell'attenzione verso cio
che accade intorno a noi, potrebbe
risultare nettamente inferiore grazie
a questi sistemi.



trasformazione dei rapporti
L,JOW\QJ‘!’WaCChﬂa in Human-Body
terface puo generare degli squi-
Mbm nel tipo di relazione instaura-
ta. Se si parla di umanizzazione del-
le interfacce e di interazione vocale,
non si puo far a meno di citare i

caso Elisa.

Elisa e stato il primo chatbot de
stor'a sviluppato delllMIT nel 1966

TEDx Talks,
pr’orcgs r Weizenbaum, che guida
pri-
on Eliza.
nel laboratorio poteveno
N Eliza,
sgzionierano regis
tutti. La segretaria si lascio

2024). La segretaria de

orogetto, divenne una delle

/¢
ne persone a interagire
colleghi

d\dttdr@ co e tutte le conver-

strate, analizzate e

lette da t

andare raccontando anche

fidenze personali,
conto che le sue conversazioni era-
no visibili a tutti. Nello scoprire poi
che tali informazioni erano state ri
suoi colleghi, la segretaria
si senti tradita dal chatbot, come

se fosse una persona che aveva di-
ulgato le sue CO’“ﬂd@’“\Z@.

con-
senza rendersi

velate a

Da questo evento nasce cio che or
& conosciuto come effetto Eliza, ¢ h(j
siverifica qucmd le persone tendo-
no a sopravalutare le capacita di
qud\\doxa che s egpwr\ con un lin-
> (TEDx Ta\ks, 2024).

guaggio naturale

Questi modelli linguistici avanza-
I hanno anche piu recentemen-

te portato gli individui ad affidarsi a

Welcome to

EEEEEE LLLLLL IIII

in

Figura13. Interazione con ELIZA, uno dei primi chatbot basati su intelligenza
artificiale, sviluppato da Joseph Weizenbaum nel 1966. [Fotografia]. Wikimedia
Commons

loro piu di qua Nnto facessero con le
Nark Zuckerberg,

un'intervista, dichiara:

persone reali. |

Juindi, se i nostridevice tenderanno
adiventare sempre piu intelligenti e
5 comunicare verbalmente sempre
In Mmaniera piu fluida con noi, po-
tremmo perdere la concezione di
cosa e reale o no. Risulta quindi an-
cora piu urgente reindirizzare | rap-
porti che gli individui hanno con le

tecnologie, aiutandoli a identifica

re il giusto ruolo che devono avere

nelle loro vite. Ora che le macchine

stanno acquistando capacita molto
simili alle nostre, possiamo mettere

al centro del processo progettuale
sia 'uomo che questi nuovi agenti

digitali, con lobiettivo di instaurare

rapporti piu sinergici e funziona
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Da schiavi ad agenti

Nel XVIII secolo le macchine erano
considerate semplici strumenti per
lestensione delle nostre capacita,
concepite come “schiavi” al servi-
zio dell’'uomo. A esse veniva nega-
ta qualsiasi autonomia decisiona-
le, si poteva quindi definire questa
relazione puramente strumentale.
Questa concezione ridusse la mac-
china a un'estensione funziona-
le dell'essere umano, sottolineando
una netta separazione tra il sogget-
to umano e loggetto meccanico
(Brandstetter, 2012).

All'epoca, risultava impensabile in-
staurare un rapporto di fiducia tale
da permettere alle macchine di ri-
cordare e pensare al posto NOstro.
Oggl, Invece, stiamo progressiva-
mente accettando questa possibili-
ta, spesso senza la dovuta consape-
volezza dei rischi e degli svantaggi
che tale cambiamento comporte-
repbe. Sotto una differente prospet-
tiva, un simile tema e stato esplora-
to anche dal filosofo della tecnologia
Gilbert Simondon (1958) nel sag-
gio On the Mode of Existence of
Technical Objects.

[l futuro dei rapporti uomo-macchina

5.1

Egli introduce il concetto di ‘tra-
sduzione’, un processo in cui gli
oggetti tecnici evolvono acquisen-
do nuove capacita operative grazie
allinterazione con l'uomo e lam-
piente. Questa evoluzione non crea
subordinazione tra uoMmo e macchi-
na, ma una co-evoluzione dinamica:
'uomo influenza lo sviluppo del-
le macchine, e queste a loro volta
trasformano il modo in cui 'uomo
agisce e interagisce con il mondo.

Seguendo il pensiero di Simondon,
la tecnologia, nel nostro caso speci-
fico le interfacce, non va piu perce-
pita come uno strumento Passivo,
né come un sostituto che ci rende
dipendenti, bensi come un “agen-
te" con cui instaurare una relazione
di collaborazione. In guesto senso,
possiamo parlare di tecnologie che
diventano estensioni naturali di noi
stessi, non perche ci sottraggono ca-
pacita, ma perché le potenziano e si
sviluppano in sinergia con le nostre
esigenze derivate dal contesto in cui
vengono applicate.
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“L’agentificazione”

Tradizionalmente, il termine “agen-
cy” si riferisce a un individuo o
entita capace di agire in modo
autonomo e produrre effetti nel
mondo circostante. Tale termine,
prima utilizzato per descrivere prin-
Ccipalmente le entita umane, & stato
rivisto da Schreiber (2024) in segui-
to agli enormi progressi nell'ambito
delle Intelligenze Artificiali.

Ci troviamo forse sulla soglia di una
nuova era, dove il confine definito fi-
nora tra UoMoO e Mmacchina sta per
essere oltrepassato? Se cosi fosse si
aprirebbero le porte verso nuovi tipi
di interazione con questi sistemi, of-
frendoci la possibilita di instaurare
rapporti piu profondi, nei quali né
l'uomo né la macchina svolgono piu
un ruolo passivo, e in cui sara pPossi-
bile instaurare relazioni sinergiche e
non di dipendenza.

52

L'autore paragona questo cambia-
mento a una ‘rivoluzione coperni-
cana’. come Copernico ha cambia-
to il nostro modo di vedere il mondo
spostando l'uomo dal centro dell'u-
niverso, I'A sta cambiando il modo
iN cui viviamo il rapporto tra esseri
umani e macchine. Ora le macchi-
ne sono “capaci di produrre ef-
fetti”, non sono piu semplici stru-
menti passivi. In futuro, l'obiettivo
dovrebbe essere quello di far si che
le capacita delle macchine e degl
esseri umani non siano in competi-
zione, ma si completino a vicenda.

L'obiettivo non & piu la competizio-
ne, ma la complementarieta: un fu-
turo in cui le capacita di entrambi si
integrino per arricchire lesperien-
za umana. Tuttavia, per compren-
dere appieno qguesta transizione,
e utile analizzare alcuni casi stu-
dio specifici di dispositivi che han-

no iniziato a esplorare il processo di
‘agentificazione”.

“We find ourselves at the threshold of a new era

of human-Al interaction in which the ontologically
unbreachable boundary between human and
machine appears to have been breached, in agency
as a medium in which the divisiveness of human
machine differences is suspended. Therefore, ethical
reflection on how we design and manage these
interactions is indispensable to ensuring that they
are conducted responsibly. What is being discussed
is nothing less than a Copernican revolution,
challenging the anthropocentrism of traditional
concepts and ways of thinking and promoting

a perspective in which human and machine
capabilities will be not in opposition but complement
each other.” (Schreiber, 2024)
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Figura 14. |l Rabbit R1, assistente Al portatile presentato
al CES 2024, utilizza un'interfaccia basata su comandi
vocali e un modello Al per gestire attivita senza
necessita di app tradizionali. [Fotografia]. Pocket-lint.

Rabbit RI, ad esempio, si presenta
ome un dispositivo che aspira a in-
carnare guesta nuova idea di agen-
/, pur avendo in seguito ricevuto ri

sultati contrastanti.

Rabbit R, una nuova concezione di
dispositivo mobile che incorpora un
NUOVO sistema operativo basato su
Largo Action Model (LAM). |
toree CEO diRabbit, Jesse Lyu, lode
finisce “The st computer, so-
mething so intuitive, that you don't
need to learn how to use it" (rabbit,
2024). Il dispositivo ha la dimensio

fonda

simp

ne di7/8mm x78mm x 13mim e pesa
solo 115 grammi. Presenta un display
touchscreen da 2.88 pollici, una fo-
tocamera da 8MP, 40, LTE e Wi-Fi.

Nome prodotto: Rabbit R
Produttore: Rabbit

)

Anno di produzione: 2024

Luogo: Stati Uniti - California

ultimi anni le interfacce uo-

Mmo-macchina si sono notevolmen-
te complicate, disponiamo di mi-
gliaia di applicazioni e
che svolgono altrettante

e programmli
funzioni
differenti, ognuna con una specifica
iNnterfaccia che richiede lunghi tem-
pi di apprendimento. L’ob'etm’o di
Rabbit OS e guello di rendere \e at

tuali tecnologie piu accessibili e

tuitive. Permette al dispos \\’od'up
prendere dalle azioni che svolgiamo
gia da Mo utilizzo, riducendo e
wuegsive interazioni a

INtuitiv

2@24‘@}.

J

(

D

semplici
omandi vocali (Chokkattuy,
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Attualmente, per prenotare un viag-
gio, ad esempio, dobbiamo inserire
dati, scaricare applicazioni, registrar-
ci su molteplici piattaforme, fare il lo-
gin su siti web e magari comparare
differenti offerte, un processo lungo
e macchinoso. Rabbit mira a ridurre
tall interazioni a pochi semplici pas-
saggi come la verifica del piano di
viaggio e la conferma di pagamen-
to. Oltre a dare la possibilita all'uten-
te di insegnare al dispositivo a svol-
gere azioni personalizzate, permette
di pubblicare taliautomazioniin una
community o di apprendere di nuo-
ve da guelle rese disponibili dagli al-
tri utenti.

Utilizza la tecnologia di cloud com-
puting che consente al dispositivo
di utilizzare una rete internet per de-
legare la potenza computazionale e
di archiviazione su macchine ester-
ne (Mr. Abhijit B. Patil, 2023) cosl da
rendere il dispositivo efficiente ma
economico. Ad un prezzo di vendi-
ta di 199% e con una tale semplici-
ta d'uso si posizionano in un possi-
bile mercato estremamente ampio
(Zeman, 2024).

Il progetto Rabbit Rl e stato svi-
luppato da Rabbit Inc. in collabo-
razione con Tleenage Engineering
per il design del prodotto e con
il supporto di partner tecnologi-
ci come Elevenlabs e Perplexity Al.
Elevenlabs ha contribuito con tec-
nologie avanzate di riconoscimento

vocale per permettere comandi in-
tuitivi e interazioni naturali, mentre
Perplexity Al ha potenziato il dispo-
sitivo con capacita di elaborazione
del linguaggio e recupero delle in-
formazioniin tempo reale.

L'anno scorso al CES 2024 Rabbit ha
aperto quindi le porte ad un mer-
cato del tutto nuovo. Questo gra-
Zie al sistema operativo basato sul
LAM, puntano cosl allautomazione
dei processi complessi che prima
erano possibili solo attuando svaria-
ti step e combinando applicazioni
di differente natura. Potrebbe que-
sto rivelarsi il primo passo verso lo
stravolgimento dellattuale sistema
di funzionamento degli App Store?
“E anche grazie a questo LAM che
rl di Rabbit elimina la necessita per
gli utenti di scaricare e utilizzare piu
app” (Burgos, 2024).

Non solo il sisterna degli App Store
andra probabilmente incontro a un
completo cambiamento, ma come
anticipato in precedenza, saranno
proprio le interfacce uomo-macchi-
Nna ad essere rivoluzionate. Queste
interfacce di fatti sono un mMezzo di
comunicazione che abbiamo idea-
to con lavwento dei dispositivi elet-
tronici, un tentativo di adattare due
linguaggl apparentemente incom-
patibili (Suleyman, 2024) A maggior
ragione, grazie allAl e allevoluzione
di dispositivi come Rabbit, in un fu-
turo ormai prossimo, le modalita di



interazione uomMo-mMacchina sara
sempre piu simili a guello che in-
tercorrono in un dialogo tra esseri
umani.

Rabbit dopo il debutto al CES 2024
riscuote subito un enorme successo.
Su Wired, Julian Chokkattu, che ha
iNntervistato il CEO Jesse Lyu, scrive
un articolo dal titolo “Ecco Rabbit R1,
l'assistente Al che vuole mandare in
pensione Alexa e Siri" (2024a). 1l pri-
mo lotto di 10'000 pezzi & stato mes-
SO in vendita e si e esaurito lo stesso
giorno del lancio a Gennaio al CES
2024. Un secondo lotto da 10'000
pezzi si & esaurito in pochi giorni, al
19 gennaio 2024 ha toccato le 50.000
unita (Branni, 2024).

Come possiamo leggere in uno
degli articoli della pagina PCMag
‘First Look: Can the Rabbit RT Al
Companion Do Anything Our
Phones Can't?”, ci si interroga se
questa tipologia di dispositivi so-
stituira | nostri attuali smartphone
oppure creera un mMmercato parallelo
(Zeman, 2024).

Tuttavia, secondo Altroconsumo
(2024), Rabbit R1 non ha soddisfatto
le aspettative per diversi motivi:

Funzionalita limitate: Il dispo-
sitivo non consente di effettuare
O ricevere chiamate, né di navi-
gare su internet o installare ap-
plicazioni, riducendo significati-

[l futuro dei rapporti uomo-macchina

vamente la sua utilita rispetto a
uno smartphone.

Interfaccia utente poco intui-
tiva: 'assenza di un touchscre-
en funzionale costringe l'utente
a utilizzare una rotellina fisica per
navigare tra le impostazioni, ren-
dendo lesperienza d'uso mac-
chinosa e datata.

Qualita hardware insoddisfa-
cente: L3 fotocamera integrata
offre una risoluzione mMassima
di T megapixel, producendo im-
magini di bassa qualita. Inoltre, la
durata della batteria & limitata, ri-
chiedendo frequenti ricariche.

Integrazioni software carenti:
Al momento del lancio, il Rabbit
R1 non supportava applicazioni
di uso comune come WhatsApp,
Telegram o Facebook, limitando
significativamente le sue poten-
zialita operative.

In sintesi, Altroconsumo conclude
che Rabbit Rl rappresenta un'idea
INNovativa Nnon ancora matura, con
funzionalita limitate e un'esperien-
za utente inferiore alle aspettative. ||
dispositivo necessita di significativi
miglioramenti per poter compete-
re efficacemente nel mercato degli
assistenti personali basati sull'intelli-
genza artificiale.
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Figura15. Fotografia di Arnav Kapur che indossa
AlterEgo, un dispositivo sviluppato presso il MIT Media
Lab. Il dispositivo rileva segnali neuromuscolari generati
dal linguaggio interno, consentendo la comunicazione
senza voce. MIT Technology Review,

Arnav Kapur nel suo Ted Talk (2019)
parla di come il dispositivo AlterEgo
da lui progettato gli permetta di
avere accesso a Internet in ogni
momento.

AlterEgo e un dispositivo indossalbi-
le non invasivo sviluppato presso |
MIT Media Lab nel 2018 sotto la su

pervisione della professoressa Pattie
Maes. || sisterma consente agli utenti
di comunicare con macchine e assi-
stenti artificiali senza l'uso della voce
o movimenti visibill, semplicemente
articolando parole internamente.

Nome prodotto: AlterEgo
Progettista: Arnav Kapur
Anno di produzione: 2018

Luogo: Stati Uniti - MIT Medi Lab

Il dispositivo rileva segnali neuromu-
scolari periferici generati durante
I'articolazione interna e li trasmette
a un sistema di intelligenza artificia-
le che li converte in comandi o testo
| feedback viene fornito all'utente
tramite conduzione ossea, crean-

do un'interazione a circuito chiuso



che non interferisce con la percezio-
ne uditiva normale . AlterEgo e stato
concepito per supportare persone
con disturbi del linguaggio, come
quelle affette da SLA o sclerosi mul-
tipla, offrendo un mMmezzo di comu-
nicazione discreto e integrato nella
vita quotidiana (Kapur et al, 2018).

[l futuro dei rapporti uomo-macchina

Al fini della tesi € interessante notare
come questo sistema di comunica-
zione permetta di ampliare le capa-
Cita cognitive e comunicative senza
interrompere l'esperienza sensoria-
le dell'utente. Ma anche come tal
dispositivi potrebbero aggravare gli
effetti precedentemente descrit-
ti come I'amnesia digitale e l'effetto
Google.

Bilanciare i ruoli tra agenti ed

esseri umani

L'evoluzione tecnologica contem-
poranea portera inevitabilmente a
un processo di “agentificazione”
di ci0 che ora conosciamo come
smartphone, trasformando questi
dispositivi da semplici contenitori di
applicazioni a sistemi intelligenti e

53

macchine un crescente grado di au-
tonomia decisionale.

GCli effetti negativi dell'attuale siste-
ma basato su app sono evidenti nel-
le parole di Cristina Pozzi:

proattivi. Se finora l'architettura ba- “Siamo bravissimi a essere multitasking a
sata su app store ha frammentato
l'esperienza d'uso, costringendo gl
utenti a navigare tra diverse appli-
cazioni e menu per svolgere anche
operazioni basilari, I nuovi sistemi
tecnologici promettono di automa-
tizzare e concatenare attivita com-
plesse attraverso agenti intelligenti.
Questa trasformazione rappresenta
un ulteriore passo verso l'eteroma-
zione dei processi, conferendo alle

saltare da una parte all’altra da un link a una
notifica a dividere completamente la nostra
attenzione costantemente siamo diventati
meno bravi a concentrarci su una cosa sola a
riflettere” Cristina Pozzi (TEDx Talks, 2024).

E proprio per superare questa fram-
mentazione dellattenzione che i
nuovi agenti intelligenti potrebbero
rivelarsi preziosi, gestendo in back-
ground le sequenze di operazioni
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che oggi ci costringono a continue
interruzioni e cambi di contesto per
le quali e limitato il valore umano.

L'inevitabile espansione di gueste
tecnologie emerge chiaramente
quando si considera il fenomeno
del cognitive offloading, teorizza-
to da Risko e Gilbert (2016). Secondo
guesto modello meta-cognitivo, gl
esseri umani hanno una tendenza
naturale e sistematica a scaricare
SU risorse esterne | processi cogniti-
Vi pil onerosi ognigqualvolta sia pos-
sibile. Di conseguenza, se gli agenti
intelligenti offriranno la possibilita di
raggiungere i nostri obiettivi senza
dover gestire manualmente lunghe
sequenze di azioni, & pressoché ine-
vitabile che gli individui tenderanno
a fare sempre piu affidamento su di
essi, accelerando ulteriormente que-
sto processo di delega cognitiva.

Tuttavia, guesta tendenza alla de-
lega non e incondizionata. Lipotesi
dei soft constraints proposta da
GCrey et al. (2006) evidenzia come gli
individui scelgano quando delega-
re specifici processi cognitivi a me-
morie esterne o memorie interne
sulla base di un'attenta valutazione
di costi e benefici. Questa compren-
sione apre interessanti prospettive
progettuali: da un lato possiamo in-
trodurre agenti per svolgere attivita
ripetitive e prive di valore umano ag-
giunto, che quindi possono essere
delegate alla tecnologia (come l'or-

ganizzazione automatica delle foto
per data e luogo, la categorizzazio-
ne dei documenti, la gestione delle
email di routine o la compilazione di
modulistandard). Dall'altro, dovrem-
Mo preservare e incentivare eviden-
ziandone | benefici, I'nmpiego delle
capacita cognitive umane in attivita
che contribuiscono alla crescita per-
sonale (come la riflessione critica sui
contenuti, lelaborazione creativa
delle informazioni, la memorizzazio-
ne attiva di esperienze significative
o lo sviluppo di strategie decisionali
complesse).

| capitoli successivi esploreranno in
dettaglio questo delicato equilibrio,
analizzando il concetto di smar-
tphone come “mente estesa” ¢ |
SUO IMPatto sui Nostri processi mne-
monici. Particolare attenzione verra
dedicata a come gli esseri umani di-
stribuiscono strategicamente il cari-
CO cognitivo tra memoria interna ed
esterna, considerando le diverse ti-
pologie di memoria - episodica, se-
mantica, procedurale e prospettica.
Questa analisi fornira le basi per svi-
luppare tecnologie che, anziché so-
stituire le capacita cognitive umane,
le potenzino in Modo sinergico.
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Lo smartphone come estensione della memoria

La mente estesa

Il filosofo David Chalmers, nel suo
intervento al TEDx di Sydney, intro-
duce il concetto di “mente estesa”,
secondo cui la tecnologia che utiliz-
ziamo, come gli smartphone, non &
un semplice strumento esterno, Mma
diventa parte integrante delle nostre
menti, estendendo le nostre capaci-
ta cognitive nel mondo:

“What | call the extended mind is
the idea that the technology we
use becomes part of our minds,
extending our minds and indeed
ourselves into the world” David
Chalmers (2011).

Egli descrive come gli smartpho-
ne, in particolare, stiano assumen-
do sempre piu funzioni preceden-
temente svolte dalle nostre menti,
come la memoria, la pianificazione

6.1

e la navigazione, indebolendo in al-
cuni casl I Nostri processi cognitivi.
Tuttavia, esplora anche cometali tec-
nologie abbiano aiutato, in casi spe-
cifici, a rallentare il declino cognitivo
di persone affette da Alzheimer.

Considerando l'evoluzione delle in-
terfacce e le potenzialita delle tecno-
logie emergenti, e probabile che gli
smartphone subiranno una profon-
da trasformazione nei prossimi anni.
Cio rappresenta un'opportunita per
riprogettare in modo corretto le fun-
zioni di “mente estesa’ che questi di-
spositivi gia svolgono per noi.

57



58

Cap 06

Gli smartphone e la

memoria transattiva. o.1

Dato il crescente affidamento agli
smartphone per l'archiviazione dei
dati, e richiesta inevitabilmente agli
individui una mMaggiore attenzio-
ne alla codifica attiva e alla conser-
vazione delle informazioni (Soares &
Storm, 2022).

Diversi  studi  hanno ipotizzato
una possibile relazione tra leffet-
to Google e | processi che riguarda-
Nno la memoria transattiva (Della
Benetta, 2023). La memoria transat-
tiva € un processo sociale che nor-
malmente coinvolge la condivisione
e la distribuzione delle informazio-
ni tra I membri di un gruppo, aven-
do guindi origine nelle relazioni in-
terpersonali. Internet si configura
come un esempio concreto di me-
Mmoria esterna o transattiva non piu
UOMO-UOMOo, Ma uomo-macchina,
in cui le informazioni sono archivia-
te su artefatti al di fuori di noi stess
(Sparrow et al.,, 2011).

Questo fenomeno si verifica poiché,
quando due individui trascorrono
molto tempo insieme, imparano a
fare affidamento sulla memoria re-
ciproca. Questo processo adattivo Ci
consente di distribuire il carico co-

gnitivo e di accedere a una gamma
piu ampia di informazioni (Wegner
et al, 1991). Considerando che in me-
dia passiamo 5 ore e 24 minuti al
giorno con il cellulare (Flynn, 2023),
owero circa il 34% del tempo in cui
siamo sveglie che il 91% delle per-
sone dichiara di non uscire mai
di casa senza il proprio telefono
(Deutsche Telekom, 2014) emerge
chiaramente quanto dipendiamo
da gquesti dispositivi.

Nella relazione uomo-macchina si
attivano meccanismi simili a quelli
che si manifestano nei rapporti so-
ciali tra piu individui. Nel contesto di-
gitale, Internet e | dispositivi digital,
in particolare gli smartphone, pos-
sono quindi fungere da partner
di memoria transattiva (\Wegner &
Ward, 2013). L'analisi di tali fenome-
ni ci porta a riflettere su come questi
possano evolversi nell'era dell'lntelli-
genza Artificiale gia in corso. L'abuso
di queste nuove tecnologie, che ol-
tre ad archiviare hanno la possibilita
di elaborare in modo approfondito |
dati al nostro posto, potrebbe con-
durre a un inevitabile e ulteriore de-
clino cognitivo (Zhang & Nauman,
2018).
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Queste considerazioni evidenzia-
no l'importanza di un Uuso consape-
vole e bilanciato degli smartphone
come estensioni della nostra me-
moria. Sfruttando le potenzialita
delle tecnologie emergenti, in par-
ticolare dell'Intelligenza Artificiale, &
possibile riprogettare il modo in cui

interagiamo con questi dispositivi,
trasformandoli da semplici archivi
passivi a partner attivi nel processo
di memorizzazione e recupero delle
informazioni.

Mancanza del principio di

reciprocita

Un'ipotesi interessante identifica |l
problema della dipendenza non tan-
to nell'uso generico della memoria
transattiva nel rapporti uomo-mac-
china, quanto nella mancanza del
principio di reciprocita che carat-
terizza le interazioni UOMO-UOMO
(Della Benetta, 2023). Questo princi-
pio, nelle relazioni interpersonali, im-
plica uno scambio bidirezionale di
informazioni e un'influenza recipro-
ca tra i membridel gruppo. Tuttavia,

6.2

tale principio sembra venire meno
nel rapporto uomo-macchina, por-
tando gli individui a instaurare re-
lazioni di dipendenza con | propri
dispositivi.

Nel suo studio, Della Benedetta
(2023) evidenzia come, quando il le-
game tra device e persona si limita
all'utilizzo della risorsa, per larchi-
viazione ad esempio, si manifesta
un rapporto unidirezionale con pos-
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sibili conseguenze negative (Della
Benetta, 2023; Huebner, 2016)

Un'interfaccia pud essere defini-
ta come un punto di contatto e co-
municazione tra due entita distinte
(Zannoni, 2024), si puo quindi ipotiz-
zare che se in specifiche situazioni
guesta comunicazione non avwiene
in modo efficace, con uno scambio
bidirezionale di informazioni, una
delle due parti finisce inevitabil-
mente per prevalere sull'altra. Il pro-
blema assume particolare rilevanza
guando e 'uomo a essere sopraffat-
to dalla macchina e la sua capacita
di ricordare autonomamente viene
messa alla prova, se non addirittura
sostituita completamente da quella
digitale.

Queste considerazioni ci riportano
all'lpotesi trattata nei precedenti ca-
pitoli, secondo la quale & necessario
esplorare nuovi modi per instaurare
un rapporto sinergico con i nostri
dispositivi, evitando situazioni di
dipendenza. Un'interfaccia ben pro-
gettata dovrebbe promuovere una
comunicazione bidirezionale equi-
librata, in cui 'uomo e la macchina
collaborano in modo complemen-
tare, potenziando le capacita cogni-
tive umane anziché sostituirle.

Un passo oltre il ruolo
passivo di archiviazione 6.3

Alla luce delle considerazioni prece-
denti, e evidente che, in un rappor-
to bilaterale di memoria transatti-
va tra uomo e dispositivo digitale,
guest'ultimo dovrebbe evolversi ol-
tre un ruolo passivo di mero archi-
vio di informazioni. | dispositivi del
futuro dovrebbero fornire un fee-
dback attivo e stimolare I'elabora-
zione profonda delle informazioni,
diventando partner attivi nel proces-
so di memorizzazione e recupero.

Crazie alle tecnologie basate su mo-
delli di Intelligenza Artificiale, i di-
spositivi ad uso personale come gl
smartphone potrebbero imparare a
riconoscere il contesto in cui vengo-
no utilizzate le informazioni e adat-
tarsi di conseguenza. Ad esempio,
potrebbero fornire informazioni ag-
giuntive pertinenti o suggerire colle-
gamenti con altri ricordi, aurmentan-
do cosl la consolidazione degli stessi.
Inoltre, questi dispositivi potrebbero
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interagire con l'utente attraverso do-
mande e riflessioni mirate, stimolan-
do il recupero delle informazioni in
modalita assistita.

Nel prossimo capitolo, esplorere-
mo in dettaglio i principali aspetti
del funzionamento della memoria
umana, con particolare attenzione
alle differenze tra memoria episodi-
ca, procedurale e semantica. Questa
analisi fornira una base solida per

comprendere come | dispositivi di-
gitali possano integrarsi in Modo ot-
timale con i nostri processi cognitivi,
supportando e potenziando le diver-
se tipologie di memoria.
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La memoria umana

Definizione di memoria 7.1

Come risulta anche dalletimologia
della parola, la memoria e quella ca-
pacita che ci permette di immagaz-
Zinare informazioni, esperienze e co-
noscenze e di recuperarle quando
necessario. Memoria:

“In generale, la capacita, comune
a molti organismi, di conservare
traccia pitt o meno completa e
duratura degli stimoli esterni
sperimentati e delle relative
risposte”.

(Istituto della Enciclopedia
Italiana, n.d.)

E una funzione cognitiva fonda-
mentale per l'apprendimento, il ra-
gionamento e la costruzione della
nostra identita personale (Sheldon
et al, 2019).

| meccanismi alla base di questi pro-
Cessi POsSSONO essere:

Neuroanatomici la struttura fisi-
ca dei neuroni.

Neurobiologici, i processi biolo-
gici e chimici.

Neurofisiologici, il funziona-
mento e le attivita delle cellule
nervose.

Psicologici, i processi mentali e
comportamentali dell'individuo.

Ma rimangono ancora in gran par-
te sconosciute alcune sfaccettatu-
re di questa complessa capacita.
Rappresenta ancora una sfida cerca-
re di spiegarla nella sua totalita per
psicologi e neuroscienziati.
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La codifica, archiviazione e

recupero

In psicologia cognitiva la formazio-
ne dei ricordi avwiene attraverso tre
fasi fondamentali: codifica (trasfor-
mazione dell'informazione in traccia
mnestica), archiviazione (manteni-
mento nel tempo) e recupero (ri-
trovamento dell'informazione quan-
do serve) (McDermott & Roediger 11,
2025). Tema che merita un appro-

Codifica

La codifica e il primo stadio del pro-
cesso mnestico in cui gli stimo-
li sensoriali vengono trasformati in
tracce mnestiche. Questo processo
coinvolge vari livelli di elaborazione,
che spaziano dalla semplice per-
cezione sensoriale a3 una piu com-
plessa elaborazione semantica. L&
teoria dei livelll di elaborazione di
Craik e Lockhart (Craik & Lockhart,
1972) suggerisce che l'efficacia del-
la codifica dipenda dalla profondita
con cui un'informazione viene trat-
tata: una elaborazione piu profon-
da porta a una migliore memoriz-
zazione. [noltre, l'attenzione gioca
un ruolo cruciale, poiché la focalizza-
zione selettiva permette di elaborare

7.2

fondimento se si evidenzia un paral-
lelo comune al mondo dei dispositi-
vi digitali: la mente deve “scrivere” |
dati (codifica), conservarli (memoriz-
zazione) e poi leggerli alloccorrenza
(recupero), in Mmodo simile a come
un file viene salvato e riaperto.

7.2.1

gli stimoli in maniera piu approfon-
dita, rafforzando la formazione delle
tracce mnestiche (Diana et al, 2012).

Quindi si ipotizza che per mitiga-
re 'impatto negativo dei dispositivi
digitali sulla memoria, € necessario
considerare due fattori critici: il livel-
lo di elaborazione cognitiva dele-
gato ai processi biologici e I'atten-
zione sottratta dalla tecnologia.
Quindi un dispositivo che assume
eccessivamente i compiti di elabora-
Zione cognitiva o che richiede elevat]
livelli di attenzione potrebbe, interfe-
rendo con i naturali processi di codi-
fica e memorizzazione.



Archiviazione

L'archiviazione si riferisce al conso-
lidamento delle tracce mnestiche
INn Modo che possano essere man-
tenute nel tempo. Questo Processo
si basa sulla plasticita sinaptica: la
long-term potentiation (LTP), osser-
vata per la prima volta nell'ippocams-
po (Bliss & Lgmo, 1973) rappresenta
uno dei meccanismi fondamentali
con cui le connessioni sinaptiche si
rafforzano, rendendo piu durature
le informazioni acquisite. Nel corso
del consolidamento, le tracce mne-
stiche vengono progressivamente
trasferite dall'ippocampo alla neo-
corteccia, dove sono integrate in reti
distribuite: questo processo, de-
scritto nel modello della “consolida-
zione del sistema” (McClelland et
al, 1995) e influenzato da fattori qual
ilsonno e la ripetizione.

Recenti evidenze suggeriscono che
l'uso di tecnologie digitali pud mo-
dificare il modo in cui queste risorse
cognitive vengono impiegate, con
l'accesso esterno alle informazioni
che potrebbe ridurre l'nmpegno dei
processi di consolidamento interni
(Sparrow et al.,, 2011).

La memoria umana

7.2.2

La coesistenza tra memoria digi-
tale e Dbiologica offre interessanti
prospettive di ricerca. | sistemi di-
gitali potrebbero essere progettati
non solo come archivi esterni, ma
come supporti attivi alla memoria
naturale. Implementando funzio-
ni che ripresentano periodicamen-
te le informazioni archiviate, questi
sistemi potrebbero sfruttare | bene-
fici della ripetizione per il consolida-
mento mnestico. Questo approccio
supererebbe la semplice dipenden-
za tecnologica, creando invece una
relazione complementare dove |
sistema digitale rafforza i processi
di memoria biologica, garantendo
sia l'accesso esterno all'informazio-
ne che il suo radicamento nelle reti
neurali dell'individuo.
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Recupero

Il recupero e il processo mediante il
quale le informazioni immagazzi-
nate vengono richiamate. Questo
processo Non € semplicemente una
‘riproduzione” passiva, ma coinvolge
una complessa interazione tra lip-
pocampo e la corteccia prefrontale,
che insieme facilitano il richiamo dei
dati in base a specifici segnali con-
testuali (Ranganath & Ritchey, 2012)

Il recupero e infatti facilitato da una
molteplicita di elementi che fun-
gono da indizi per attivare le trac-
ce mnestiche. Un elemento chiave
e rappresentato dai retrieval cues,
segnali contestuali, semantici ed
emotivi che erano presenti durante
la codifica e che, se reintegrati al mo-
mento del recupero, aumentano Ia
probabilita di richiamare l'informa-
zione (Tulving & Thomson, 1973).

7.2.3

| processi di codifica, archiviazione e
recupero costituiscono la base della
nostra capacita diapprendere einte-
ragire con il mondo. Parallelamente,
il crescente affidamento alle tecno-
logie digitali modifica queste dina-
miche: la consapevolezza di poter
esternalizzare il ricordo a dispositivi
digitali influenza la profondita con
cui le informazioni vengono codi-
ficate e consolidate (Sparrow et al,
20M).

Pertanto, comprendere a fondo
guesti meccanismi non e solo es-
senziale per la psicologia cognitiva,
ma anche per il design di interfacce
digitali che possano supportare e in-
tegrare le capacita mnestiche uma-
ne, senza sostituirle.



Diverse tipologie di

memoria

La memoria episodica

La memoria episodica e il sistema
deputato al ricordo di esperienze
ed eventi personali specifici, col-
locati in un contesto temporale
e spaziale preciso. Endel Tulving
(1973), che introdusse questo concet-
to, la descrisse come la memoria per
“episodi o eventi temporalmen-
te datati e per le relazioni spa-
zio-temporali” tra di essi, ad esem-
pio il ricordo di cosa e accaduto
iNn un certo luogo Il giorno del tuo
compleanno.

Questa forma di memoria puo esse-
re influenzata dall'uso di tecnologie
digitali e dalla tendenza a delegare |l
ricordo di eventi ai dispositivi:

ad esempio, documentare un'espe-
rienza con uno smartphone puo al-
terarne la codifica: Henkel (2014) ha
osservato che i visitatori di un mu-
seo ricordavano meno accurata-
mente gli oggetti che avevano foto-
grafato rispetto a quelli che avevano
solo osservato. Questo effetto, defini-
to photo-taking impairment, sug-
gerisce che affidarsi alla fotocamera

La memoria umana

7.5

7.3.1

per ‘ricordare” al posto nostro riduce
l'attenzione e l'elaborazione delle-
sperienza in prima persona, con im-
patto negativo sul ricordo dettaglia-
to, tema che approfondiremo in un
capitolo successivo anche con le ri-
cerche di Soares e Storm (2022).

Allo stesso tempo, le tecnologie pos-
SONO supportare la memoria episo-
dica se utilizzate come cue esterni:
le fotografie e | video possono servire
da indizi che riattivano ricordi ricchi
didettagli, a patto di riguardarli e in-
teragirvi in seguito (Henkel, 2014).

Dungue, I'impatto della tecnologia
sulla memoria episodica e duplice:
una registrazione digitale passiva
puod attenuare la formazione del
ricordo interno, ma gli archivi digi-
tali, se sfruttati attivamente, pos-
sono potenziare il recupero di mo-
menti vissuti.
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La memoria procedurale

La memoria procedurale & la me-
moria implicita delle abilita e del-
le abitudini motorie o cognitive - i
‘saper fare” che si acquisisce con la
pratica, come andare in bicicletta,
suonare uno strumento o digitare
sulla tastiera. E un sistema di me-
moria di lungo termine che opera
IN gran parte in modo automatico e
inconsapevole, sostenuto da circuiti
neurali specifici (Quam et al, 2018).

L'automazione digitale crescente
puo influire su questa forma di me-
moria, talvolta riducendo la necessi-
ta di esercitare personalmente certe
abilita. Ad esempio, delegare la na-
vigazione al GPS invece di usare
le proprie capacita di orientamen-
to puo indebolire la memoria spa-
ziale e di percorso: uno studio ha
rilevato che chi faceva largo uso del
GPS mostrava una peggiore capaci-
ta diricordare mappe e itinerari sen-
Za aiuti e, in un follow-up a distanza
di anni, un declino accentuato di tali
abilita rispetto a chi usava meno |l
GPS (Schacter, 2022).

7.3.2

In termini generali, ricerche nellam-
bito dellautomazione indicano che
I'affidamento continuativo di compi-
ti procedurali a macchine o software
puo portare a un degrado graduale
delle competenze umane non utiliz-
zate, fenomeno noto come skill de-
cay (Macnamara et al, 2024):

ad esempio, IN aviazione si e osser-
vato che piloti abituati al pilota auto-
Matico possono perdere prontezza
nelle manovre manuall.

Questi effetti suggeriscono che la
memoria procedurale richiede
esercizio: se la tecnologia ci solleva
completamente dalleseguire una
procedura, col tempo possiarmo per-
dere la padronanza interna di quel-
la abilita. D'altro canto, l'automazio-
ne puo anche permettere di evitare
errori dovuti a limiti umani (es. stan-
chezza) in compiti procedurali ripe-
titivi: percio, la sfida & bilanciare I'uso
di supporti automatici con il mante-
nimento delladdestramento delle
proprie memorie procedurali in caso
di necessita.



La memoria prospettica

La memoria prospettica ¢ la capa-
cita di ricordare di eseguire azioni
pianificate nel futuro, cioe “ricordar-
si di ricordare” un'intenzione al mo-
mento opportuno (Ball et al, 2025).
Esempi quotidiani sono ricordarsi di
prendere una medicina a una certa
ora o di inviare un Mmessaggio in un
secondo momento. Questa funzio-
ne cognitiva e essenziale per l'auto-
nomia e richiede un coordinamento
tra memoria e attenzione (per nota-
re il momento giusto in cui attuare
l'intenzione).

Di fatti le tecnologie digitali hanno
un impatto significativo sulla me-
moria prospettica, principalmente
attraverso l'uso di promemoria elet-
tronici (reminder): calendari digitali,
sveglie, notifiche e app “to-do” con-
sentono di esternalizzare le intenzio-
ni, sollevando la mente dal compito
didoverle trattenere fino al momen-
to di esecuzione (Chiu & Gilbert,
2024). La ricerca precedentemente
Citata ha coniato il termine inten-
tion offloading per descrivere que-
sta esternalizzazione delle intenzioni
ai dispositivi.

Studi sperimentali dimostrano l'effi-
cacia di tali strumenti. In particolare,
Ball et al. (2025) hanno trovato che
sotto condizioni di alto carico cogni-
tivo, 'uso di promemoria digitali mi-

La memoria umana

7.3.3

gliora drasticamente la performance
prospettica sia nei giovani sia negli
anziani, fino a eliminare le differen-
ze dovute all'eta: senza aiuti esterni
gli anziani dimenticavano piu facil-
mente di completare un compito
futuro, ma con l'ausilio di allarmi e
notifiche la loro prestazione diventa-
va paria guella dei giovani (Ball et al,
2025).

Questo perché i reminder riducono
la dipendenza dai processi interni
di memoria, fungendo da segnali
esterni tempestivi che innescano |l
recupero dell'intenzione al momen-
to giusto (Katherine £, 2024). L'uso
pervasivo di supporti digitali per la
memoria prospettica solleva la que-
stione se stiamo “allenando” meno
la nostra capacita di ricordare inten-
zioni autonomamente. Tuttavia, |
penefici pratici sono evidenti: la tec-
nologia riduce dimenticanze poten-
Zialmente gravi (come mancare un
appuntamento o una dose di far-
mMaco) e supporta in modo affidabile
questo aspetto della memoria, inte-
grandosi nei Nostri processi cognitivi
quotidiani.
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La memoria semantica

La memoria semantica riguarda la
conoscenza generale che posse-
diamo sul mondo: fatti, concetti, si-
gnificati delle parole e informazioni
enciclopedicheaccumulate nell'arco
della vita. Tulving e Thomson (1973)
la definirono come un vero e proprio
“thesaurus mentale” che fornisce il
sapere necessario, ad esemplo, per
l'uso del linguaggio. In altre parole,
e il nostro deposito di nozioni e si-
gnificati svincolati da contesti spa-
zio-temporali specifici (ad esempio
sapere che Parigi e la capitale del-
la Francia, indipendentemente da
quando o dove lo abbiamo appreso).

Questo ha cambiato il modo in cul
acquisiamo e utilizziamo la memo-
ria semantica. In particolare, come
detto piu volte nei precedenti capi-
toli, l'accesso istantaneo al sapere
tramite Internet sembra aver ridotto
la motivazione a memorizzare inter-
namente mMolte nozioni puntuali, a
favore di un outsourcing della cono-
scenza (Sparrow et al,, 2011), il cosid-
detto ‘effetto Google”. In pratica, in-
vece di impegnare la memoria per
conservare il dato, ¢i affidiamo zlla
rete come memoria esterna, con-
centrandoci piu sul recupero (dove/
come ottenere linformazione) che
sullimmagazzinamento interno del
contenuto.

7.3.4

Il risultato € una mente potenzial-
mente piu agile nel trovare e usare
informazioni all'occorrenza, ma che
potreblbe conservare meno dettagli
N assenza di supporti esterni.

Per ciascuno dei quattro tipi di me-
moria e fondamentale ritrovare |l
giusto equilibrio tra memoria bio-
logica e dispositivi di mente estesa.
Questo bilanciamento & essenzia-
le per preservare e migliorare le ca-
pacita mnemoniche senza creare
un'eccessiva dipendenza dai sup-
porti tecnologici. Nel capitolo suc-
cessivo, approfondiremo  proprio
guesto tema, esplorando come di-
verse tipologie di memoria (episo-
dica, procedurale, prospettica e se-
mantica) possano integrarsi con |
sistemi di memorizzazione digita-
le. In particolare, citeremo gli studi
come quello di Finley e Naaz (2023)
e di Musa et al. (2023), che evidenzia-
no come la memoria interna sia pre-
ferita per le esperienze personali e le
informazioni procedurali, mentre la
memoria esterna risulti piu funzio-
nale per la gestione di conoscenze
generali e per la pianificazione a lun-
go termine.
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Equilibrio tra memoria
interna e memoria esterna 7.4

La memoria umana € una risorsa
straordinaria, capace di gestire in-
formazioni di vario tipo. Ad oggi e
sempre piu affiancata e talvolta so-
stituita dalla memoria esterna, forni-
ta da dispositivi e archivi digitali. Nei
capitoli precedenti abbiamo esplo-
rato le diverse tipologie di memoria
(episodica, procedurale, prospettica

Lo studio di Finley e Naaz

Per approfondire  ulteriormente
quale possa essere il giusto bilan-
Clamento tra memoria interna (pro-
cessi cognitivi biologici) e memoria
esterna (sistemidi archiviazione al di
fuori del nostro cervello), uno studio
ha evidenziato come la memoria in-
terna sia preferita per esperienze
personali e informazioni procedura-
li comuni, mentre la memoria ester-
na, come internet o calendari, sia
privilegita per informazioni seman-

e semantica), ora ci focalizzeremo su
come e quando bilanciare cio che
affidiamo ai nostri processi cogniti-
vi biologici e cio che deleghiamo a
strumenti esterni. Un “equilibrio”
che, se ben gestito, pud poten-
ziare le nostre capacita anziché
indebolirle.

7.4.1

tiche non comuni, compiti procedu-
rali non comuni e pianificazione &
lungo termine (Finley & Naaz, 2023).

Come mostrato in Fig. 16, tratta dallo
studio di Finley et al. (2018), presen-
ta un'interessante rappresentazione
grafica della distribuzione delle ri-
sposte degli intervistati riguardo alle
finalita di utilizzo della memoria in-
terna ed esterna.

Internal/External Memory Works Better For
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Figura16. Percentuale di partecipanti che hanno menzionato diversi scopi della memoria per la
memoria interna ed esterna. Adattato da Finley e Naaz (2023). Versione 1.0. Copyright Springer.
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Per elementi relativi alla memo-
ria episodica, che conserva eventi
ed esperienze personali con coor-
dinate spazio-temporali definite, &
preferita quella interna. Invece, per
informazioni relative alla memo-
ria semantica, che comprende co-
noscenze generali sul mondo come
fatti, concetti e significati, si preferi-
sce quella esterna.

In relazione a quanto trattato nella
presente tesi, per dare degli esempi
concreti di memorie digitali relativi
ad ogni categoria, questi potrebbe-
ro essere:

Per la memoria episodica fac-
ciamo affidamento a foto, video
e post su social per codificare e
archiviare le informazioni

Per la memoria prospettica a
strumenti come calendari digita-
li, sveglie o app per redigere liste
di attivita da portare a termine

Per la memoria procedurale =
piattaforme come Youtube che
offrono un'ampia garmmea di vi-
deo tutorial

Per la memoria semantica pos-
siamo far riferimento ai svariati
rmotori di ricerca, le enciclopedie
digitali, e-book o audiolibri.

Quindi comparando lo studio con
I principali sistemi di mente estesa

digitali, si conferma la tendenza ver-
so leffetto Coogle, le persone con-
sapevolmente scelgono di delegare
l'archiviazione della maggior par-
te delle informazioni semantiche al
mondo digitale. Invece dichiarano di
preferire la memoria interna per cio
che riguarda la memoria episodica,
per il ricordo di esperienze ed eventi
personali specifici. Questo dato po-
trebbe evidenziare una propensione
dell'utente a voler mantenere i pro-
pri ricordi episodici di esperienze di
vita sempre accessibili nella propria
memoria.

Oltretutto con l'avwento di sistemi di
Intelligenza Artificiale sempre piu
sofisticati, queste modalita di sup-
porto alla memoria stanno evol-
vendo rapidamente. Le tecnologie
emergenti potenziate da modelli di
Al offrono nuove possibilita per cia-
scuna tipologia di memoria:

Per la memoria episodica si
stanno  sviluppando strumen-
ti per la creazione di diari digita-
li intelligenti capaci di integrare
e connettere automaticamen-
te diversi tipi di dati (foto, video,
audio, geolocalizzazione) come
Journal di Apple

Per la memoria prospettica i
nuovi strumenti sarannNo capaci
di analizzare le nostre abitudini,
iImpegni e preferenza per otti-
mizzare | sistemi di gestione del



tempo come calendari e sveglie.

Per la memoria procedurale i
video tutorial che prima poteva-
no essere visti come un procedi-
mento di apprendimento lineare
saranno capaci di adattarsi alle
nostre difficolta specifiche e offri-
re feedback personalizzati.

Infine per la memoria seman-
tica, i motori di ricerca saranno
capaci di restituire informazioni
personalizzate alle nostre richie-
ste, rielaborando in autonomia
piu contenuti selezionati.

Per ottimizzare limplementazione
di queste innovazioni tecnologiche,
evitando di amplificare gli effett
negativi gia osservati, risulta fonda-
mentale portare avanti ulteriori spe-
rimentazioni per comprendere le
modalita e i contesti appropriati di

Memory symbiosis framework

La ricerca condotta da Finley e Naaz
(2023) “Strategic use of internal and
external memory in everyday life:
episodic, semantic, procedural, and
prospective purposes’, ha porta-
to all'identificazione di un memory
symbiosis framework (vedi Fig. 16),
secondo il guale l'essere umano di-
stribuisce strategicamente il “lavoro”
rmnermonico tra memoria interna ed

La memoria umana

utilizzo dei sistemi di memorizzazio-
ne digitale.

Come evidenziano Musa et al. (2023),
per massimizzare la ritenzione mne-
monica e potenziare le capacita di
creazione della conoscenza nelle-
ra digitale, & necessario adottare un
approccio diversificato alle tecniche
di archiviazione delle informazioni,
promuovendo attivamente o svi-
luppo di strutture cognitive inter-
ne. Questo permette di raggiungere
un equilibrio ottimale tra i vantag-
gi offerti dai dispositivi digitali per
I'accesso alle informazioni e il man-
tenimento delle capacita cogniti-
ve necessarie per una efficace me-
morizzazione e costruzione della
conoscenza.

7.4.2

esterna, sfruttando i punti di forza di
Clascun sisterma:

Memoria Interna: \Vantaggiosa
per l'accesso rapido a informa-
zioni frequentemente usate, per
la ricchezza dei dettagliemotivi e
sensoriali e per la sicurezza delle
informazioni personali.
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Memoria Esterna: Migliore per
informazioni usate meno fre-
guentemente, per l'accuratezza,
la precisione, la capacita di im-
magazzinamento e la facilita di
condivisione sociale.

In sintesi, per scopi episodici e per
procedure comunila memoria inter-
na domina, mentre per compiti se-
mantici (in particolare per fatti non

Main Purposes:
= Episodic
s Procedural

= gxpands on
» is needed to use

comuni) e per compiti prospettici a
lungo termine la memoria esterna &
preferita.

La scelta tra memoria interna ed
esterna non é casuale ma strate-
gica, essendo determinata dallo
scopo specifico e dalle caratteristi-
che dellinformazione da memoriz-
zare, come illustrato nella loro analisi
sistematica.

Main Purposes:
= Semantic
s Prospective

- encode
- retrieve External
Internal - interpret
Memory Memo[’y
(technological) )
Strengths: Strengths:
s speed & s infrequently
convenience » expands on used info
s frequently " cues = accuracy
used info » acts as failsafe and = precision
= richness, sensations, verification for s durability
emotions » strengthens (encoding) = capacity
= personal relevance = frees up v fidelity
= creativity s sharing
= security

Figura17. Framework della simbiosi tra memoria interna ed esterna. lllustra i principali scopi e punti di forza di
ciascun sistema e il loro rapporto di interdipendenza. Adattato da Finley et al. (2018). Copyright Springer.
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Implicazioni per la progettazione 7.4.3

Gli autori mostrano come la scelta
tra memoria interna ed esterna
sia basata su un’analisi istintiva di
costi e benefici. Questa compren-
sione potrebbe guidare o sviluppo
di sistemi digitali piu efficaci, pro-
muovendo un uso piu consapevo-
le delle tecnologie di supporto alla
memoria.

Utilizzare supporti esterni non si-
gnifica semplicemente “delegare”
la memoria, ma adottare una stra-
tegia che ottimizza le nostre risorse
cognitive. La memoria interna rima-
ne essenziale per le esperienze per-
sonali ricche di elementi sensoriali
ed emotivi, mentre quella esterna &
ideale per gestire informazioni ge-
nerali e pianificazioni future. Questa
divisione strategica preserva l'auten-
ticita dei ricordi personali, affidan-
do al digitale I'archiviazione di dati

meno cruciali e facilmente accessi-
bili, che possono anche fungere da
riferimenti per richiamare esperien-
ze personali,

Un approccio che integri armo-
niosamente entrambi | sistemi po-
trebbe migliorare le nostre capacita
complessive di apprendimento, me-
morizzazione e recupero delle infor-
mazioni, trasformando i sistemi di
memoria estesa in un reale vantag-
gio cognitivo. Queste considerazioni
suggeriscono che la progettazione
di strumenti digitali debba conside-
rare non solo la facilita di accesso alle
informazioni, ma anche l'importan-
za di mantenere attive le nostre ca-
pacita mnemoniche naturali.
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Artefatti a cui affidiamo la nostra memoria

La storia delle memorie

esterne

Con il termine memoria esterna,
faremo riferimento alla definizione
di Finley e Naaz (2023): le informa-
zioni immagazzinate al di fuori del
cervello, nellambiente circostan-
te, e puo essere di tipo tecnologico,
sia low-tech (come carta e penna)
che high-tech (come computer e
internet):

“Memory is the transfer of
information across time. Human
beings, who have always been
the species to extend itself

into the environment, have
access to both internal memory
(information stored in the

brain) and external memory
(information stored in the
environment). External memory
may be as simple as a paper note
or as complex as the internet”
(Finley & Naaz, 2023).

La nostra capacita di estendere |a
memoria Non & un fenomeno NuUo-
Vo, ma ha radici profonde nella storia
umana. Fin dall'alba dei tempi, I'u-
manita ha cercato modi per preser-
vare | propri ricordi, per trasmetterli
alle generazioni future o per “ampli-
ficare” la propria memoria (Bloudoft,

8.1

2013). La necessita di espandere la
nostra capacita di ricordare ha da
sempre spinto l'innovazione. Nelle
culture orali, la memoria era essen-
Ziale per tramandare il sapere, come
sottolineato da Boorstin (1990). Ogg,
le tecnologie digitali come smar-
tphone e hard disk si propongono
come estensioni della nostra men-
te capaci di conservare una quanti-
taillimitata di dati (Bloudoff, 2013).

Amber Case (2010) descrive que-
sti dispositivi come “modifiche fi-
siche di sé” Case spiega che, ana-
logamente agli strumenti primitivi
che estendevano le capacita fisiche
urmane (come archi e frecce che au-
mentavano la portata del braccio),
le tecnologie digitali fungono da
estensioni delle nostre capacita co-
gnitive. Questi strumenti digitali, de-
finiti da Case come “tecnologia di
Mary Poppins”, possono contenere
un'‘enorme quantita di informazioni
senza aumentare di peso, cambian-
do radicalmente il nostro modo di
rapportarci ai dati

Questo bisogno di estendere la no-
stra capacita di ricordare ha guida-
to l'innovazione attraverso i secoli,

77



78

Cap 08

portandoci dalle incisioni rupestri,
allinvenzione della scrittura e delle
biblioteche, fino alle odierne tecno-
logie digitali che promettono di con-
servare ogni dettaglio della nostra
vita per un tempo che semlbra quasi
illimitato (Bloudoff, 2013).

Le app come strumenti di

memoria estesa

Il termine app pud essere definito
come:

“Un’applicazione o un programma
creato per essere installato su
dispositivi cellulari che interagisce
con i comportamenti del cellulare
e con l'utente che lo utilizza”
(Dizionario Grazianti, 2022).

Crazie al loro ruolo di “assistenti di-
gitali”, come abbiamo visto in pre-
cedenza, gueste applicazioni stanno
rapidamente modificando il nostro
rapporto con la memoria persona-
le. L'interazione quotidiana con que-
ste app comporta l'esternalizzazione
di parte della nostra memoria, dele-

8.2

gando a dispositivi digitali compiti
legati al ricordo, alla gestione e all'or-
ganizzazione delle informazioni. In
questa prospettiva, e utile esamina-
re alcune delle tecnologie e funzio-
nalita piu recenti che caratterizzano
le app di memorig, il loro impatto
sulle nostre capacita cognitive.

L'impatto delle applicazioni digita-
li pud essere analizzato attraverso
le principali categorie di memoria
umana: memaoria semantica, pro-
cedurale, prospettica ed episodica.
Ogni funzione cognitiva € stata in-
fluenzata in modo specifico dall'u-
so di dispositivi e software proget-
tati per supportare la gestione delle
informazioni.
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Memoria semantica estesa

Per guanto riguarda la memoria se-
mantica alcune delle app che hanno
modificato profondamente il modo
IN cui accediamo e memorizziamo
guesto tipo di informazioni sono:

Enciclopedie digitali e moto-
ri di ricerca: strumenti come
Wikipedia, Google Search e gl
altri motori di ricerca hanno reso
I'accesso alla conoscenza imme-
diato, sostituendo la necessita
di ricordare informazioni con la
capeacita di recuperarle veloce-
mente. La semplice presenza di
questi sistemi nelle nostre ta-
sche indefbolisce le nostre capa-
Cita cognitive, consapevoli di po-
ter recuperare le informazioni in
qualsiasi momento (Musa et al.
2023).

’

App di apprendimento e for-
mazione: applicazioni come
Duolingo, Coursera o Khan
Academy utilizzano  algoritmi
personalizzati per rafforzare la
memoria semantica, adattando
| contenuti alle esigenze degli
utent

8.2.1

Dizionari e traduttori automa-
tici: Google Translate e DeeplL
hanno trasformato la capacita di
comunicazione tra lingue diver-
se, ma il loro utilizzo abituale puo
ridurre la memorizzazione diret-
ta del vocabolario e delle struttu-
re linguistiche

Queste applicazioni facilitano l'ac-
cesso alle informazioni, ma potreb-
bero ridurre la necessita di consoli-
dare nuove conoscenze in memoria
a lungo termine, spostando l'atten-
zione dalla memorizzazione al repe-
rimento delle informazioni.
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Memoria procedurale estesa

La memoria procedurale riguarda
lapprendimento di abilita e com-
piti che diventano automatici con
la pratica, come guidare, suonare
uno strumento o digitare sulla ta-
stiera (Finley & Naaz, 2023). Le app
hanno introdotto strumenti che fa-
cilitano questo tipo di apprendi-
mento, influenzando il modo in cui
acquisiamo e gutomatizziarmo Nnuo-
ve competenze:

App per il training e la pra-
tica guidata: csoftware come
Yousician (per la musica), Elevate
(per il potenziamento cognitivo)
e Strava (per il fitness) aiutano gli
utenti a sviluppare abilita attra-
verso la ripetizione e il feedback
personalizzato.

8.2.2

GPS e navigazione digitale: ap-
plicazioni come Google Maps e
Waze hanno migliorato l'efficien-
za della navigazione, ma hanno
anche ridotto la necessita di svi-
luppare e mantenere capacita di
orientamento spaziale, influen-
zando negativamente la memo-
ria procedurale (Schacter, 2022)

Assistenti vocali e automazio-
ne: strumenti come Alexa e Sirl
riducono la necessita di ricordare
e svolgere manualmente deter-
minati compiti, automatizzando
le routine quotidiane.

Queste tecnologie possono dun-
gue rafforzare alcune competenze,
mMa anche favorire una sostituzione
dellapprendimento attivo con una
dipendenza dalla tecnologia.
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Memoria prospettica estesa

Per la memoria prospettica Le ap-
plicazioni digitali hanno significati-
vamente trasformato guesta funzio-
ne cognitiva, permettendo la delega
quasi completa della gestione delle
intenzioni future ai dispositivi:

Calendari e promemoria di-
gitali: strumenti come Google
Calendar, Apple Reminders
e Microsoft To Do sostituisco-
no la necessita di ricordare ma-
nualmente impegni e scaden-
ze, fornendo notifiche e awisi
contestuali.

Calendari e promemoria di-
gitali: strumenti come GCoogle
Calendar, Apple Reminders
e Microsoft To Do sostituisco-
No la necessita di ricordare ma-
nualmente impegni e scaden-

Memoria episodica estesa

La memoria episodica riguarda il ri-
cordo diesperienze vissute e dieven-
ti specifici, permettendoci di rico-
struire il nostro passato e costruire la
nostra identita (Finley & Naaz, 2023).
Con la digitalizzazione, il modo in
cui conserviamo i ricordi personali e
profondamente cambiato.

8.2.3

ze, fornendo notifiche e awvisi
contestuali.

App per la gestione dei farma-
ci: applicazioni come Medisafe
iNnviano notifiche personalizzate
per ricordare agli utenti di assu-
mere medicinali.

Assistenti intelligenti e domo-
tica: dispositivi come Amazon
Echo e Google Nest Hub integra-
no funzioni di prormemoria vocali
e pianificazione.

8.2.4

App fotografiche e social me-
dia: strumenti come Google
Photos, Facebook Memories e
Instagram archiviano e ripropon-
gono automaticamente | Nostri
ricordi. Questo puod aiutare a ri-
vivere momenti importanti, ma
alcuni studi suggeriscono che la
documentazione digitale delle
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esperienze puod ridurre la capa-
cita di ricordarle in modo detta-
gliato (Soares & Storm, 2022)

Diari digitali e app di journa-
ling: applicazioni come Day One
e Journey consentono agli uten-
ti di annotare eventi e riflessioni
personali. La scrittura manuale di
esperienze aiuta a rafforzare il re-
cupero episodico, migliorando la
profondita della memorizzazio-
ne e la consapevolezza autobio-
grafica (Soares & Storm, 2022)

App per il lifelogging: stru-
menti come MemlLife o Replika
registrano e analizzano even-
ti quotidiani per ricostruire una
narrazione dettagliata della vita
dellutente. Sebbene queste tec-
nologie possano preservare la
memoria autobiografica, c'e il ri-
schio che sostituiscano la riela-
borazione attiva del passato, ren-
dendo la memoria episodica piu

dipendente da supporti esterni(-
Van Teijlingen et al, 2021)

L'uso delle applicazioni digitali ha
modificato in maniera significati-
va il funzionamento della memoria
umana, influenzando il Modo in cui
apprendiamo, archiviamo e recupe-
riamo le informazioni. Se da un lato
le tecnologie offrono strumenti di
supporto, dall'altro favoriscono la de-
lega di processi mnemonici ai dispo-
sitivi digitali, con implicazioni ancora
da esplorare a lungo termine.



Con l'avwento dell'lntelligenza
Artificiale, guesti strumenti stan-
no evolvendo ulteriormente, offren-
do capacita predittive e di perso-

nalizzazione sempre piu avanzate.

Caso stuc

Figura 18. Dispositivo Plaud NotePin indossato al collo
grazie ad uno specifico accessorio

Plaud NotePin ¢ un dispositivo in-
dossabile equipaggiato con siste-
ma di riconoscimento vocale che
supporta la trascrizione in oltre 112
lingue. Il dispositivo integra un re-
gistratore vocale avanzato dotato di
funzionalita di intelligenza artificia-
le per ottimizzare lefficienza nella
gestione delle registrazioni audio. |l
doppio motore di registrazione, con
microfoni MEMS ad alta fedelta, &
progettato per catturare sig suoni
ambientali che telefonate, garan-

Questi sviluppi, se da un lato poten-
Zlano le nostre capacita mnemoni-
che, dall'altro sollevano interrogativi
sulla possibile ulteriore delega dei
processi cognitivi a sistemi esterni.

Nome prodotto: NotePin
Produttore: PLAUD
Anno di produzione: 2024

Luogo: Stati Uniti

tendo una gualita audio elevata. |l
NotePin presenta dimensioni ul-
tra-sottili di 51 x 21 x 11 mm e un peso
di soli 16,6 grammi. Puo essere in-
dossato come collana, braccialetto,
clip o spilla, offrendo versatilita e co-
modita d'uso. Dispone di 64 CB di
memoria interna, sufficienti per ar-
chiviare un ampio numero di regi-
strazioni. La batteria da 270 mAh
offre fino a 20 ore di registrazione
continua e una modalita standby
fino a 40 giorni, assicurando che |l
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dispositivo sia pronto all'uso quando
necessario.

Utilizzando modelli linguistici
avanzati come GPT-40 e Claude
3.5 Sonnet, i| dispositivo e in grado
di riassumere le registrazioni e orga-
nizzarle in template professionali, fa-
cilitando la gestione delle informa-
zioni. Grazie all'intelligenza artificiale,
il NotePin puo distinguere tra diver-
si interlocutori, assegnando etichet-
te specifiche a ciascuno per una tra-
scrizione piu organizzata. Tuttavia,
come evidenziato da alcune recen-
sioni, l'accuratezza della trascrizione
puUO risentire di accenti particolari o
di rumori forti e, in casi estremi, I'Al
potrebbe “allucinare” contenuti mai
effettivamente pronunciati (Barbera,
2024)

PLAUD.AI pone grande enfasi sul-
la sicurezza dei dati. Le registrazio-
ni sono crittografate e archiviate
in modo sicuro, garantendo che le
informazioni personali degli uten-
ti rimangano riservate. I PLAUD
NotePin e disponibile per il preor-
dine al prezzo di $169. L'azienda of-
fre anche piani di abbonamento per
funzionalita Al avanzate, con un pia-
no Pro disponibile a $79 all'anno.

Dopo | tentativi falliti di gadget Al
fattida Humane con Ai-Pin e Rabbit
R1, Plaud, rewind. Al e Limtless ci ri-
provano orientandosi  piu  verso
strumenti utili in ambito lavorativo

(Barbera, 2024). NotePin si concen-
tra prevalentemente sul migliora-
mento della produttivita legata alla
cattura di informazioni audio. In tal
senso, Mira a supportare professio-
nisti che partecipanoc a numerose
riunioni, venditori che devono tene-
re traccia dei potenziali clienti e stu-
denti alle prese con conferenze o
lezioni.

Su Wired la giornalista Barber (2024)
ne apprezza la facilita d'uso, ma sot-
tolinea le criticita legate alla prote-
zione dei dati e all'affidabilita delle
trascrizioni automatizzate, invece su
Te Verge, Plerce (2024) scrive:

“It's not really the NotePin’s fault
that it can’t do more than turn my
nonsensical ramblings into text files.
It's not Plaud'’s fault, either. It's just
that what | really want — and what
should really happen — is for it to
take that grocery list and add it to
the grocery list | already have on my
phone. It should add that reminder
to my to-do list. At the very least,
the app should be able to combine
my grocery list note with my other
grocery list note, but it can’t do that,
either” David Pierce (2024).

Evidenzia come, pur essendo un
prodotto innovativo, il NotePin si in-
serisca in un mMmercato gia popolato
da dispositivi e app capaci di svolge-
re funzionisimili, guindi & necessario
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Omi e un dispositivo indossabi-
le basato su intelligenza artificia-
le, presentato dalla startup Based
Hardware durante il CES 2025 a Las
Vegas (Chokkattu, 2025). A differen-
za deil casi studio presentati in pre-
cedenza, oltre a raccogliere passi-
vamente informazioni contestuali
tramite registrazioni audio, elabora
simultaneamente i dati tramite un
agente Al e invia notifiche mirate
allo smartphone per suggerire infor-
mazioni in base al contesto rilevato.

Nel video di presentazione (Omi,
2025), quando il dispositivo passi-
vamente rileva che l'utilizzatore era
distratto durante la spiegazione del
professore e quest'ultimo pone una
specifica domanda agli studenti, il
device recupera le informazioni pre-
cedentemente archiviate indicando
la risposta corretta all'utente tramite
una notifica inviata allo smartphone.

Un elemento distintivo di Omi ri-
spetto ad altri dispositivi Al & la pro-
spettiva di includere un modulo
“brain-computer interface” (BCl),
progettato per rilevare le onde cere-
prali dell'utente. Questa tecnologia,
ancora in fase di sviluppo, consen-
tirebbe di individuare i momenti in
cui l'utente desidera attivare il dispo-
sitivo o iImpartire un comando, sen-
7a necessita di una parola chiave o
di un gesto specifico. Tali possibilita
aprono prospettive rilevanti per l'ac-

cessibilita e la produttivita, ma solle-
vano anche dubbi etici e di privacy,
data la natura fortemente invasiva
del monitoraggio delle attivita cere-
prali (Chokkattu, 2025).

Omi ha la forma di un piccolo pen-
dente e sembra pensato per un
uso quotidiano. Dotato di microfo-
ni ad alta sensibilita e di connettivita
Bluetooth, permettono di trasmet-
tere le registrazioni a un servizio
cloud esterno. Secondo le prime in-
formazioni diffuse, il prezzo di lancio
e di 89 dollari in preordine, con con-
segne previste entro il secondo tri-
mestre del 2025.
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Memoria aumentata e il

“cognitive offloading”

L'approccio visto nei precedenti stu-
di puo quindi incrementare l'effetto
negativo del cognitive offloading?
Si parla infatti di una delle concau-
se dellAmnesia Digitale e ['Effetto
Google, cioe il processo che ci porta
ad affidare determinati compiti a si-
stemi esterni, come dispositivi digi-
tall nel caso in cui questi ci permet-
tano dirisparmiare risorse cognitive.
Questo fenomeno puo essere Visto
come un modo per estendere la no-
stra memoria e le nostre capacita
piologiche, permettendoci di gestire
informazioni piu complesse e svol-
gere compiti piu impegnativi ma
puo rivelarsi anche la causa della ri-
duzione delle stesse (Finley & Naaz,
2023).

Tuttavia dopo le prime riflessioni
fatte nel precedenti capitoli, si puod
ipotizzare che limpatto del cogni-
tive offloading dipende dal tipo di
memoria coinvolta e dal livello di
iNnterazione tra memoria interna ed
esterna. Per esempio, I'uso di stru-
menti digitali & particolarmente ef-
ficace per la gestione di informazio-
ni semantiche non comuni e per il
supporto alla memoria prospetti-
ca a lungo termine, mentre la me-
moria interna rimane centrale per
il recupero di ricordi episodici e per
le procedure apprese. Questo evi-
denzia che la distribuzione del ca-
rico cognitivo deve essere strategi-
ca e consapevole, per evitare che Ia
dipendenza da strumenti esterni ri-

8.4

duca la capacita di memorizzazione
autonoma.

Nel caso studio Omi, I'approccio
con feedbackdiretto potrebbe con-
trobilanciare gli aspetti negativi del
cognitive offloading, poiché, quando
necessario, le informazioni vengono
fornite con notifiche immediate e
non semplicemente archiviate per
un utilizzo futuro. Questo elemen-
to di interazione continua potreb-
be ridurre la passivita del processo
di offloading, mantenendo attivi |
processi cognitivi dell'utente e fa-
cilitando una maggiore integrazio-
ne tra Mmemoria interna ed esterna.
Allo stesso tempo, & necessario tener
conto che, le notifiche troppo inva-
sive ci potrebbero portare a un'ulte-
riore perdita di concentrazione ver-
SO cio che ci circonda e quindia una
riduzione nel consolidamento dei
ricordi.

In sintesi, il successo dei dispositi-
vi di memoria aumentata dipende
dalla capacita di bilanciare i van-
taggi del cognitive offloading con
strategie che mantengano attiva
la memoria biologica. Strumenti
che offrono supporto senza sostitu-
ire completamente il processo mne-
MonNIico iNterno, Mma piuttosto lo rin-
forzano con modalita interattive e
contestualmente adeguate, potreb-
bero rappresentare la soluzione per
un'integrazione ottimale tra mente
e tecnologia.
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L'adozione di dispositivi di memoria
aumentata descritta in precedenza
evidenzia i vantaggi del cognitive of-
floading nellalleggerire il carico co-
gnitivo, ma solleva anche interroga-
tivi sul suo impatto a lungo termine
sulle nostre capacita mnemoniche.
Se da un lato esternalizzare informa-
zioni ci permette di svolgere compiti
pilu complessi e di conservare grandi
quantita didati specialmente in am-
bito professionale, dallaltro rischia

Memoria autobiografica aumentata

di indebolire il legame diretto con
I nostri ricordi personali. Di segui-
to inizieremo a stringere il contesto
di ricerca a quella che conosciamo
come memoria autobiografica.

La memoria autobiografica 9.1

Il dizionario delllAmerican Psycho-
logical Association (apa, 2023), de-
finisce la memoria autobiografica
come:

“A person’s memory for episodes
or experiences that occurred in
their own life. Often the terms
autobiographical memory and
episodic memory are used
interchangeably. However,
autobiographical memory can
consist of information stored in
episodic memory (i.e., of events
experienced at a particular time
and place), semantic memory (i.e.,
of knowledge of general facts and
concepts that give meaning to
information), or a mix of the two.

For example, the
autobiographical memory of
one'’s first day at school might
contain episodic information,
such as meeting the teacher, but
it might also contain semantic
information, such as knowledge
that the teacher’s name was
Susan.”

La memoria autobiografica rap-
presenta il sistema cognitivo che
consente di immagazzinare e re-
cuperare le esperienze persona-
li e gli eventi significativi. Essa in-
tegra due componenti principali: Iz
memoria episodica, che riguarda il
ricordo di eventi specifici con detta-
gli contestuali ed emotivi, e la me-
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moria semantica, che comprende
la conoscenza generale su di sé e sul
mondo. | processi di codifica, con-
solidamento e recupero delle infor-
mMazioni permettono la formazione
di tracce mnestiche che, nel tempo,
vengono continuamente rielaborate
e arricchite, contribuendo a una vi-
sione dinamica e in evoluzione della
propria identita (Conway, 2005)

Questo tema diventa quindi ancora
piu rilevante quando consideriamo
lo smartphone come luogo privile-
giato diarchiviazione autobiografica:
con un singolo dispositivo scattiarmao
foto, registriamo video e scriviamo
note personali, trasformando di fatto
la memoria digitale in un vero e pro-

prio “diario interiore” ma esterna-
lizzato. Proprio per questo, nei pros-
simi paragrafi analizzeremo come
I'uso massiccio dello smartphone in-
fluenzi la memoria autobiografica, e
in che modo la continua sovrapposi-
zione fra ricordi interni e archivi digi-
tali possa incidere sulla nostra iden-
tita personale.

Digitalizzazione del diario

interiore

“Memory is the diary that

we all carry about with us.”
Oscar Wild, 1895

La citazione di Oscar Wilde nel suo
romanzo “The Importance of Being
Earnest” sottolinea come la memo-
ria personale rappresenti un diario
interiore, custode delle esperienze
e dei ricordi che ci definiscono, l'e-
lemento piu prezioso dopo la vita
stessa. Questa capacita di conserva-

9.2

re ricordi non & solo un deposito di
esperienze, ma risulta fondamen-
tale per definire la nostra identita e
mantenere una continuita tempo-
rale di quest'ultima.

Secondo la teoria di John Locke pre-
sentata In “An Essay Concerning
Human Understanding” (1989), I'i-
dentita personale si fonda sulla
continuita della coscienza: Iz capa-
cita diricordare e di essere consape-



voli delle proprie esperienze passate.
Se la nostra capacita di ricordare ve-
nisse compromessa o continuasse
ad essere danneggiata, perderem-
Mo conseguentemente parte della
nostra identita personale. Il concetto
di “coscienza connessa” di Locke di-
mMostra come solo le esperienze pas-
sate di cui siamo ancora coscienti e
che in qualche modo influenzano i
presente contribuiscono a definirci
come persone.

Da quando gli smartphone e, gra-
zie alla loro espansione, accessibili-
ta e capacita di memorizzare hanno
permesso la codifica, archiviazione e
recupero diingenti quantita di ricor-
didigitali (foto, video, note...) gli uten-
ti stanno sempre piu Mmescolando Ia
propria memoria autobiografica a
quella artificiale.

Sistima che solo nel 2024 verranno
scattate circa 1,94 trilioni di foto
in tutto il mondo, 61.400 al secon-
do, di queste nel 2020 I'89% sono
state scattate con smartphone, il
92,5% nel 2023 (Broz, 2024). Quindi
se l'effetto di amnesia digitale prece-
dentemente trattato avesse gli stessi
effetti sulla nostra memoria autobio-

Memoria autobiografica aumentata

grafica, piu codifichiamo e archivia-
mo digitalmente i nostri ricordi au-
tobiografici e meno ricordiamo gli
eventi significativi della nostra vita?
Di conseguenza non riduciamo la
possibilita di coltivare la nostra iden-
tita personale?

L'idea di approfondire I'impatto che
l'uso dello smartphone per scattare
ed archiviare foto o registrare video
nasce dallosservazione di uno speci-
fico fenomenao: il ruolo crescente che
guesto tipo di dispositivi ha ricoperto
negli ultimi anni nella funzione di ar-
chivi digitali delle esperienze perso-
nali attraverso foto, video, messaggi
0 applicazioni di registrazione voca-
le. Questa sezione esplora I'impat-
to dello smartphone sulla memoria
autobiografica, analizzando come la
tecnologia influenzi la formazione,
il recupero e la rielaborazione dei ri-
cordi personali.
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Un articolo pubblicato su  The
Guardian (2024) riporta quanto det-

to da Barry e Joy Norman:

Gli oratori evidenziano come ai con-
certi e agli eventi dal vivo sia sempre
piu diffusa l'abitudine di non
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Figura 22. .Immagine di copertina della campagna
“The Hidden Message” di Heineken, LePub (2024)

(vedi Fig. 21). Questo solleva interro
gativi sulla nostra capacita di vivere il
momento presente: questi dispositi-
vi, che durante
to sl interpongono tra noi e cio che

a cattura di un even-

accade, potrebbero farci perdere I'e-

mozione diretta dell'esperienza.

Figura 21. . Pubblico a un concerto Fotografia]. Alamy,
in The Guardian (2024)

Campagna: The Hidden Message
for The Boring Mode

Progettisti: LePub

ANnNo: 2024



La campagna “The Hidden Message
for The Boring Mode” di Heineken,
ideata dall'agenzia LePub, nasce per
invitare il pubblico aridurre I'uso del-
lo smartphone durante eventi mu-
sicali, favorendo cosl un'esperienza
piu immersiva (Karlovitch, 2024).

Per raggiungere questo obiettivo,
Heineken ha implementato una tec-
nologia innovativa in festival come il
Silver Live Out in Messico e allAm-
sterdam Dance Event nei Paesi
Bassi: tramite luci a infrarossi invi-
sibili all'occhio umano, ma rilevabili
dalle fotocamere degli smartphone,
vengono proiettati messaggl Nasco-
sti che incoraggiano gli spettatori a
godersi il momento senza distrazio-
nidigitali (LePub, 2024).

In parallelo, il brand ha lanciato "app
“Boring Mode”, progettata per ren-
dere il telefono meno accattivante:
lapp blocca notifiche, applicazioni
esterne e persino la fotocamera per
un intervallo di tempo stabilito, con-
sentendo agli utenti di concentrar-
si completamente sull'esperienza
reale.

Questa Iniziativa si riallaccia al suc-
cesso del “Boring Phone”, un cellu-
lare a conchiglia d'ispirazione anni
2000 creato in collaborazione con
il marchio Bodega. Presentato alla
Milano Design Week del 2024 in
5000 esemplari, il dispositivo pote-
va solo effettuare chiamate e inviare
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messaggi, offrendo un drastico ritor-
no alla "sobrieta digitale” In seguito,
Heineken ha deciso di rendere tale
proposta ancor piu accessibile re-
alizzando l'app “The Boring Mode”,
oggi scaricabile sugli smartphone
(Karlovitch, 2024).

Questo caso studio e rilevante per
la ricerca perché mostra come, sen-
Za stravolgere | dispositivi esistent,
sia possibile intervenire direttamen-
te sul contesto per sensibilizzare gli
utenti a un uso piu equilibrato del-
lo smartphone. Invece di riproget-
tare da zero I'hardware o linterfac-
Cia, Heineken ha agito su elementi
ambientali (luci a infrarossi) e su un
semplice software (l'app "Boring
Mode"), dimostrando che anche so-
luzioni Mirate e contestuali possono
modificare in modo efficace i com-
portamenti legati alluso delle tec-
nologie digitall.

Il caso studio di Heineken dimostra
come lindustria stia gia riconoscen-
do I'impatto significativo degli smar-
tphone sullesperienza diretta, pro-
ponendo soluzioni contestuali per
mitigare la mediazione tecnologi-
ca durante momenti significativi,
Tuttavia, per comprendere appieno
il fenomeno e sviluppare interventi
piu efficaci, & necessario approfon-
dire le dinamiche cognitive che sot-
tendono linterazione tra dispositivi
digitalie memoria autobiografica.
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Dopo aver esaminato l'evoluzione
delruolodeglismartphone come ar-
chivi esternalizzati della nostra me-
moria autobiografica e le problema-
tiche emergenti nell'uso quotidiano
di questi dispositivi, & fondamentale
approfondire I meccanismi cogniti-
vi sottostanti. Le ricerche scientifiche
degli ultimi anni hanno esplorato si-
stematicamente gli effetti della di-
gitalizzazione dei ricordi su ciascu-
na fase del processo mnestico, dalla

codifica iniziale al recupero successi-
vo, fornendo evidenze che possono
guidare lo sviluppo di soluzioni pro-
gettuali piu consapevoli ed efficaci,
Questa sezione esamina i principali
contributi della letteratura, organiz-
zati secondo le fasi fondamentali del
processo di memoria autobiografica.

Fase di codifica, lo scatto

fotografico

10.1

Photo-taking-impairment effect 10.1.1

Uno dei fenomeni piu dibattuti ri-
guardo gli impatti della fotografia in
fase di codifica & il cosiddetto pho-
to-taking-impairment effect . Tale
effetto indica una tendenza a ricor-
dare meno dettagli di un evento
o oggetto se lo si & fotografato, ri-
spetto a quando lo si e semplice-
mente osservato (Soares & Storm,
2022).

Soares e Storm (2022) hanno identi-
ficati principalmente due meccani-
smi esplicativi di tale fenomeno:

Disimpegno attenzionale: du-
rante lo scatto fotografico, I'atten-
zione si focalizza sull'inquadratu-
ra, sulle impostazioni di scatto o
sulla ricerca dellimmagine per-
fetta. Questo distoglie dalla pie-
na fruizione sensoriale ed emo-
tiva dellevento, ostacolando |l
consolidamento dei ricordi.

Esternalizzazione cognitiva: sa-
pere di avere un'immagine di-
gitale “sicura” porta 2 un mMinor
impegno nel processo di memo-
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rizzazione interno. In altre parole,
si fa affidamento sul dispositivo
per “ricordare al posto nostro”, ri-
ducendo l'elaborazione profonda
delle informazioni.

Hanno investigato il photo-ta-
King-impairment effect attraverso
tre esperimenti:

Esperimento 1 (disegno wi-
thin-subjects): | partecipanti do-
vevano scattare O, 1 0 5 foto a cia-
scun dipinto. Dai dati & emerso
un effetto di compromissione
della memoria solo quando s
scattavano 5 foto per dipinto.

Esperimento 2 (disegno betwe-
en-subjects): a ogni partecipan-
te veniva assegnata una singola
condizione (0, 1 o0 5 foto a dipin-
to). In questo caso, si e Notato un
peggioramento della rievoca-
zione per entrambe le condizio-

ni con fotografie, con un iMpat-
to piu marcato nel gruppo che
scattava 5 foto.

Esperimento 3 (replica dell'E-
sperimento 2): | partecipanti nel-
la condizione "5 foto” dovevano
scattarle da diverse angolazio-
ni. Anche qui si confermava una
netta compromissione della me-
moria in chi produceva piu scatti.

In sintesi, gli esperimenti dimostra-
no che l'atto di scattare foto, indi-
pendentemente dal numero, puo
interferire con la formazione dei ri-
cordi ma l'effetto sembra essere piu
pronunciato guando vengono scat-
tate piu foto. Comunqgue gli auto-
ri consigliano di effettuare ulteriori
sperimentazioni.

Studi sulle modalita di acquisizione 10.1.2

Un ulteriore studio condotto da
Niforatos et al. (2017), ha investiga-
to l'effetto di diverse modalita di ac-
quisizione fotografica sulla capacita
di ricordare un evento, sia con che
senza lausilio delle immagini. Gli 83
partecipanti, divisi in quattro grup-
pi, prendevano parte a un tour del
campus universitario in condizioni
differenti, scatto assente, illimitato,

limitato e automatico:

Gruppo A: privo di qualsiasi stru-
mento di scatto.

Gruppo B: smartphone con foto-
camera standard (foto illimitate).

Gruppo C: z2pp "My Good Old
Kodak” che simulava una pellico-
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la tradizionale (max 24 scatti).

Gruppo D: fotocamera di lifelog-
ging (Narrative Clip) che scattava
automaticamente una foto ogni
30 secondi.

Una settimana dopo, si e constata-
to che i gruppi con un dispositivo fo-
tografico (B, C, D) dimostravano un
calo di memoria significativamente
maggiore rispetto al gruppo A, pri-

vo di fotocamera. Gli autori attribui-
scono la causa principale alla distra-
zione durante l'atto fotografico, che
indebolisce l'attenzione e la codifica
dellesperienza reale.

L'importanza del coinvolgimento attivo 10.1.3

Asupportodiqueste evidenze, Diehl,
Barasch e Zauberman (2016) hanno
focalizzato la loro ricerca sul ruolo
del “processo decisionale” nello
scatto. Tra le differenti sperimenta-
zioni che hanno portato avanti nella
medesima ricerca (tour in autobus,
pasti, musei, ecc.), lo studio 5 ha rile-
vato interessanti risultati.

Nello stesso hanno approfondito |l
processo di selezione nelle fotogra-
fie, confrontando l'atto di scattare
foto con la pianificazione di scattare
foto.

In questo studio, | partecipanti sono
stati assegnati in modo casuale a
una delle tre condizioni:

Chi poteva scattare foto

A chiera richiesto di non farlo

Un gruppo che doveva solo pia-
nificare l'azione dello scatto

| risultati di questo studio sugge-
riscono che il processo mentale di
pianificare quali foto scattare é al-
trettanto efficace nell’laumenta-
re il coinvolgimento ¢ il godimen-
to quanto l'atto fisico di scattare foto.
Questo implica che la decisione di
cosa fotografare e la considerazione
mentale dellimmagine sono fatto-
ri chiave nellinfluenzare l'esperien-
Za, piu che la semplice meccanica
dello scatto. Questo risultato sup-
porta l'idea che la fotografia non e
solo un atto passivo di registrazione,
ma un processo attivo di selezione e
coinvolgimento che puo migliorare
lesperienza.

Questa scoperta rafforza l'idea che
in alcuni casi sia I'atto fisico di scat-
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tare a compromettere la rievocazio-
ne, che la successione di azione che
svolgiamo ¢l portano a Non riuscire a
vivere plenamente il momento.

In sintesi, gli studi evidenziano che
scattare foto durante un evento
puO compromettere la formazione
dei ricordi, principalmente a causa
di una riduzione dell'attenzione e
di un eccessivo affidamento sul di-
spositivo per “ricordare al posto no-
stro” (Soares & Storm, 2022; Niforatos
et al, 2017). Tuttavia, un coinvolgi-
mento attivo, non solo nell'atto fi-
sico ma anche nella pianificazione
delle foto, sembra attenuare questi
effetti, suggerendo che la modali-
ta di acquisizione, e non lo scatto in

sé, sia determinante per preservare
la memoria autobiografica (Diehl,
Barasch, & Zauberman, 2016).

Queste considerazioni sulla fase di
codifica ci portano naturalmente a
esaminare cosa accade dopo lac-
quisizione delle immagini: come la
crescente quantita di materiale fo-
tografico viene gestita nella fase di
archiviazione e quali conseguenze
qguesto ha sulla nostra capacita di
Mantenere una memoria autobio-
grafica coerente.

Fase di archiviazione,

qualita emotiva

Nell'era digitale, la produzione di
materiale fotografico e significativa-
mente aumentata: le stime indica-
no che vengano generate circa 1,8
trilioni di immagini annualmente
a livello globale, con una predo-
minanza (92,5%) di quelle scatta-
te mediante smartphone (\Woolf,
2025).

Come fa notare Hutmacher (2024)
in un articolo sul blog dellUniversi-

10.2

tat Wurzburg, fino a un secolo fa la
maggior parte delle persone pos-
sedeva soltanto alcune fotografie di
sé e della propria famiglia. L'atto di
selezionare e assemblare un album
fotografico contribuiva a definire Ia
narrativa di una famiglia, in un pro-
cesso collettivo di scelta degli scatti
da conservare (Chalfen, 1989).

Al giorno d'oggi, invece, disponia-
mo di strumenti che ci consento-
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no di documentare pressoché ogni
momento, che esso sia un episodio
iImportante o meno della nostra vita.
Tuttavia, questo uso indiscriminato
della fotocamera contribuisce a un
eccesso di immagini, spesso lasciate
in archivi disordinati e raramente ri-
viste, con il rischio concreto che l'ac-
cumulo digitale finisca per condur-
re alla dimenticanza dei contenuti
stessi (Hutrmacher et al, 2024).

| piu giovani (Millennial e Gen Z) ten-
dono ad accumulare una guantita
enorme di foto: uno studio britanni-
co stima che | Millennial abbiano in
media circa 2.500 foto ciascuno nel
rullino dello smartphone (Crigonis,
2025). Questa proliferazione nasce
anche dalla paura di dimenticare: ol-
tre un terzo dei giovani tra 18 e 24
anni ammette di non cancellare le
foto proprio per timore di perdere
memoria di eventi e momenti im-
portanti (Richmond, 2022).

Con migliaia di foto nella galleria, I'i-
dea di cercare uno scatto specifico o
semplicemente di riguardarle tutte
puO risultare schiacciante. Piu del-
la meta degli utenti (54%) riferisce
che frugare nel proprio rullino per
trovare foto del passato & un’at-
tivita opprimente e disordinata
(Woolf, 2025). Larchivio, progettato
per preservare la memoria, rischia di
trasformarsi in un ostacolo al suo re-
cupero efficace.

Questo fenomeno rappresenta un
controsenso cognitivo. Come osser-
va Locke (1989) l'accesso a un'ampia
quantita di ricordi potrebbe poten-
Zialmente arricchire la percezione
del s, ma in assenza di strumenti
adeguati per discernere e attribuire
significato a questo materiale, rischia
invece di frammentare la nostra nar-
rativa personale. Quindi la semplice
conservazione di immagini, senza
un processo di filtro e rielaborazione,
pPUO risultare controproducente per
la memoria autobiografica.

La ricerca indica quindi che il valo-
re dell'archiviazione non risiede nel-
la quantita di materiale conservato,
ma nella qualita emotiva e nella ca-
pacita di organizzare e dare signifi-
cato al ricordi. Questo ci conduce
naturalmente a esaminare come le
persone interagiscono con guesti
archivi digitali nella fase successiva: |l
recupero dei ricordi.
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Fase di recupero, la cura dei

ricordi

Il fenomeno di documentazione fo-
tografica massiva precedentemen-
te descritto contrasta con compor-
tamenti di revisione piu contenuti: |
dati trovati da Woolf (2025) eviden-
Ziano come, nonostante l'abbon-
danza di materiale nei nostri dispo-
sitivi, gli utenti accedano ai propri
archivi fotografici con frequenza
sorprendentemente bassa, media-
mente solo 13 volte I'anno, equiva-
lente a circa un episodio di revisione
mensile.

INn questo contesto di scarsa revisio-
ne, assume particolare importanza
il processo di “curation” (cura) nel-
la fase di recupero dei ricordi digitali,
che siriferisce alla riorganizzazione e
alla modifica attiva delle informazio-
ni registrate esternamente, distin-
guendosi dalla semplice conserva-
zione passiva deil dati (Hutmacher
et al, 2024). Hutmacher, Appel e
Schwan (2024) sostengono che que-
sto processo € fondamentale per
dare significato ai dati catturati.
Nel loro articolo si discute come la
‘curation” puo variare da nessuna
cura (un accumulo non organizzato
di dati) alla cura attiva, dove | conte-
Nnuti vengono riarrangiati, strutturati
e integrati. Le pratiche di cura inclu-
dono il miglioramento e la modifica
deicontenuti registrati, la condivisio-
ne di informazioni con altri e l'elimi-
nazione di contenuti.

Questo processo di cura attiva dei ri-

10.3

cordi digitali non rappresenta solo
un metodo per organizzare meglio
Il Materiale archiviato, ma puo gene-
rare benefici psicologici significativi.
Alcune ricerche mostrano che I'at-
to di sfogliare vecchie fotografie
aumenta le emozioni positive e ri-
duce quelle negative, elevando il
buonumore e attenuando stress
o tristezza (Batcho, 2024). Un son-
daggio ha rilevato che oltre il 50%
degli intervistati ha dichiarato che
riguardare immagini del passato
migliora I'umore e calma i nervi
(Richmond, 2022).

Krystine |. Batcho (2024), nel suo ar-
ticolo per Psychology Today, eviden-
Zia ulteriori aspetti positivi di guesta
pratica: le foto fungono da ponte
sociale, poiché i ricordi condivisi con
amici o familiari rafforzano i legami
e pOSsSONO Motivarci a riconnetterci
con persone del nostro passato. Non
di rado, rivedere una foto di un vec-
chio amico spinge a mandargli un
messaggio 0 organizzare un incon-
tro, sottolineando il ruolo sociale del-
la reminiscenza fotografica. Le foto
offrono anche un senso di conti-
nuita personale: vedere come era-
vamo anni fa aiuta a capire il cam-
mino fatto, rafforzando lidentita e
lautostima (Batcho, 2024).

La discrepanza tra | benefici docu-
mentati della revisione dei ricordi e
la scarsa frequenza con cui questa
attivita viene effettivamente pratica-



ta suggerisce lesistenza di possibili
barriere nel processo di cura dei ri-
cordi digitali, evidenziando la neces-
sita di approcci innovativi che pos-
sano facilitare e incentivare gquesta

L'importanza del coinvolgimel

Figura 23. Il Limitless Pendant, un dispositivo
Al indossabile per assistenza vocale e memoria
aumentata. Limitless Al (2014). Copyright Limitless Al.

In risposta alle sfide della curation
digitale descritte nel capitolo pre-
cedente, Treasurefinder rappresen-
ta un approccio INnovativo che va-
lorizza il recupero attivo dei ricordi.
Sviluppato da Jun Li Jeung e Janet
Yi-Ching Huang presso la Eindhoven
University of Technology, questo di-
spositivo affronta il problema della
scarsa revisione dei contenuti digi-
tall proponendo un'alternativa che
sfrutta l'intelligenza artificiale per
stimolare processi di reminiscen-
za personale. |l sistema collega og-

importante fase del ciclo della me-
moria autobiografica aumentata.

Nome prodotto: Treasurefinder

Produttore: Jun LiJeung e Janet VYi-
Ching Huang

Anno di progettazione: 2024
Luogo: Eindhoven, Paesi Bassi

Doi: 101145/3613905.3650979

getti fisici, dotati di tag NFC, a uno
strumento Al basato su un large lan-
guage model (LLM), che genera do-
mande aperte per stimolare la rievo-
cazione di ricordi legati a tali oggetti
(Jeung & Huang, 2024).

Il principio di funzionamento e sem-
plice: 'utente associa un oggetto (ad
esemplio, un souvenir diviaggio o un
biglietto da concerto) a un breve rac-
conto o aneddoto. Successivamente,
Treasurefinder elabora questi dati
per formulare quesiti — come "Che
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profumo ricordavi in quella stanza?”
o “Chi era con te in guel momen-
to?" — con l'intento di approfondire
il ricordo. Questa interazione basata
su cues generati dall'lA supporta 'u-
tente nel recupero di dettagli spes-
so trascurati, favorendo al contempo
riflessioni personali e lo scambio di
Nnarrazioni con familiari o0 amici.

Gli autori hanno condotto uno stu-
dio esplorativo con 12 partecipan-
ti suddivisi in  coppie, osservan-
do come luso di Treasurefinder
incoraggiasse | soggetti a richiama-
re esperienze passate e a condivi-
dere nuovi insight sullaltra perso-
na. Particolarmente interessante &
l'effetto di "messa in luce” di ogget-

ti fino a guel Mmomento trascurati, i
cui ricordi associati vengono ripor-
tati in primo piano. Nel contesto di
studi precedentisulla tecnologia e Ia
memoria, Treasurefinder si distin-
gue per il suo approccio “ibrido”,
che unisce la fisicita degli oggetti
cari alla persona a domande gui-
date dall’Al.

Al fine della presente tesi, cio dimo-
stra anche come I'Al generativa ap-
plicata a dispositivi per la memoria,
possa dare supporto non solo a indi-
vidui con problemi cognitivi diagno-
sticati, ma anche a chi, semplice-
mente, desideri esplorare in Modo
piu consapevole la propria storia
personale.

Il consolidamento dei

ricordi

Mentre accumuliamo grandi quan-
tita di materiale fotografico, l'intera-
zione con guesti archivi sembra re-
sti limitata. Questo tendenza apre
nuovi spazi progettuali per nuovi si-
stemi di gestione dei ricordi digitali.
Visto il fermento tecnologico attua-
le, con le notevoli trasformazioni por-
tate dallintelligenza artificiale, nei
prossimi capitoli esplorererno modi
piu efficaci per gestire i nostri ricordi
digital.

10.4

Il 65% degli americani dichiara di
scattare foto “per poter riguardare
quel momento piu tardi”, renden-
do questa la motivazione una delle
principali motivazioni nella fotogra-
fia personale (Woolf, 2025). Come
anticipato oltre un terzo delle perso-
ne tra 18 e 24 anni ammette di non
cancellare le foto proprio per timo-
re di perdere memoria di eventi im-
portanti (Richmond, 2022). Questa
‘ansia da dimenticanza” si traduce
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in un accumulo preventivo, con gli
utenti che durante eventi speciali o
vacanze dedicano fino al 40% del
tempo a documentare fotografi-
camente l'esperienza (\Woolf, 2025).

Con guesta tesi si vuole esplorare
una strategia che vede da un lato, lo
sviluppo di strumenti che guidino
Vverso una selezione attiva dei ricor-
di e semplifichino l'organizzazione
e l'archiviazione; dall'altro, introdur-
re funzioni che stimolino il consoli-
damento dei ricordi nella memoria
piologica. Questo approccio rispon-
de all'interesse delle persone nel raf-
forzare i propriricordie, al contempo,
si ipotizza potrebbe ridurre “lansia
da dimenticanza” che insieme ad al-
tri fattori alimenta l'accumulo com-
pulsivo di materiale fotografico.

Come suggerito dallesperienza di
Treasurefinder (Jeung & Huang,
2024), l'interazione guidata con i ri-
cordi puo stimolare una remini-
scenza piu profonda e significativa.
Questo approccio non silimita a pre-
servare | dati, ma facilita un'elabora-
zione attiva che migliora il consoli-
damento dei ricordi sia negli archivi
digitali che nella memoria biologica.

E fondamentale ricordare quanto
discusso allinizio di questa tesi: le
memorie digitali non devono esse-
re concepite esclusivamente come
strumenti di archiviazione e recu-
pero, ma come sistemi che contra-
stano attivamente gli effetti di “sca-
ricamento  cognitivo”  (cognitive
offloading) che portano le persone
ad affidarsi eccessivamente ai sup-
porti esterni a discapito delle proprie
capacita mnemoniche.

Nei prossimi capitoli analizzeremo |
meccanismi che migliorano il con-
solidamento dei ricordi nella nostra
memoria biologica, gettando le basi
teoriche per progettare un NUOVO Si-
stema che integri in modo efficace
l'organizzazione, l'archiviazione e la
cura dei ricordi digitali. L'obiettivo &
valorizzare, non sostituire, le capaci-
ta della memoria umana attraverso
'uso consapevole delle tecnologie
moderne.
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Consapevoli di queste sfide, molte
aziende tecnologiche hanno svilup-
pato soluzioni per aiutare le persone
a rispolverare | propri ricordi digita-
i e gestire 'enorme quantita di foto/
video che accumulano. Un filone
importante e gquello delle funzioni
“Memories” integrate nelle app di
gestione foto. Ad esempio, Coogle
Photos che ospita oltre 4,5 trilioni
di immagini degli utenti (Daniels,
2024) ha introdotto nel 2019 la se-
zione Memorie (vedi Figura 24), che
mostra automaticamente in cima
allapp le foto di "questo giorno” ne-
gli anni passati (Ben-Yair, 2019).

Exploring the
Rockies

4 Suggestions @

Adesertadventure 4  ~
Joshua Tree 2021 4

Desert exploring with

’
Ellie &

[E% Add hint C More ideas

‘Something not right? Send feedback

Figura 24. . Google Photo modalita Memories

L'interfaccia e simile a quanto ve-
diamo di solito nei social media, ma
con la differenza che sono contenu-
ti privati, visibili solo all'utente, che
puo cosl “fare facilmente un tuffo
nel passato” ogni giorno. Dietro le
quinte, Google utilizza lintelligen-

a dei
10.

Za artificiale per curare questi ricor-
di: I'algoritmo seleziona gli scatti mi-
gliori evitando duplicati, foto sfocate
o magari immagini banali (scontrini,
screenshot), in modo da presentare
solo i momenti piu significativi e di
qualita (Ben-Yair, 2019). Importante,
c'e anche un'attenzione agli aspet-
ti emotivi: Google Photos consen-
te di escludere dalle Memorie certe
persone (ad es. un ex) o determina-
te date, e offre l'opzione di disatti-
vare del tutto la funzione se l'uten-
te non la gradisce (Ben-Yair, 2019).
Introducendo questa funzione &
come se google volesse massimiz-
zare il piacere della nostalgia mini-
mizzando i rischi di riaprire ferite.

Allo stesso modo, Facebook da anni
offre ai suoi miliardi di utenti la fun-
zione "Accadde Oggi” (On This Day),
ora parte di Facebook Memories
visibile in Figura 25. Ogni giorno,
Facebook ripropone post e foto del-

 Share
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)

Figura 25. Funzione “On This Day" introdotta da
Facebook il 24 marzo 201



lo stesso giorno negli anni passati,
incoraggiando gli utenti a ricordare
e magari condividere di nuovo quel
contenuti. Questa funzione ha avuto
enorme successo: entro un anno dal
lancio, "On This Day” e stata utilizza-
ta da centinaia di milioni di persone
iN tutto il mondo (Paluri & Aziz, 2016).
Anche qui il team ha dovuto lavo-
rare su filtri e controlli per persona-
lizzare l'esperienza. Basandosi sulle
segnalazioni degli utenti, Facebook
ha implementato filtri automatic
per non mostrare ricordi potenzial-
mente dolorosi — ad esempio foto
che includono persone che l'utente
ha bloccato o tagliato fuori dalla pro-
pria vita (Paluri & Aziz, 2016). Inoltre,
ha introdotto impostazioni che per-
mettono allutente di “blacklistare
‘specifiche persone o date, assicu-
randosi di non rivedere cio che pre-
ferisce dimenticare.

Successivamente anche Apple ha
integrato nellapp Foto la sezione
“Per te" con ricordi automatici, e ser-
vizi come Amazon Photos propon-
gono slideshow di “‘guesto giorno”.
Insomma, la nostalgia 2.0 e diventa-
ta una caratteristica standard delle
esperienze digitall.

Un altro fronte di soluzioni € quello
volto a gestire e organizzare meglio
i ricordi digitali, cosl da renderne piu
agevole la consultazione. Qui entra-
No in gioco | progressi nell’Al e com-
puter vision: servizi come Google

Figura 26. Funzionalita di Amazon Photos Daily
Memories su dispositivo Echo Show

Photos o Apple sfruttano il ricono-
scimento automatico per taggare
le foto (riconoscimento volti, luoghi,
oggetti) e quindi consentire ricerche
rapide nel proprio archivio (Ben-vair,
2019: Chabert et al, 2021). Ad esem-
pio, Google permette di cercare per
parole chiave nellalbum: digitando
‘compleanno 2019" o "mare Marco”
l'algoritmo mostrera subito le foto di
quella festa o le immagini del figlio
Marco al mare, senza che l'utente le
abbia classificate manualmente.

In questa tesi si esplorera con un
concet di prodotto-servizio quzale sia
possa essere || corretto equilibrio tra
lautomatizzazione del process) di
creazione degli aloum di memorie
digitali e la possibilita di lasciare una
fase di selezione manuale all'uten-
te. Questo perche, come evidenziato
iNn precedenza, e proprio il processo
di selezione a favorire un Mmaggiore
consolidamento dei ricordi, sia nel-
la fase di codifica che in quella di
archiviazione.
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Successivamente al prossimo caso
studio, nei prossimi capitoli, appro-
fondiremo ulteriormente gli altri fat-
tori che contribuiscono a un ulterio-
re incremento nel consolidamento

Caso studio: Apple Journal

;Q.I

Morning outing to Ocean Beach

| dreamed about surfing last night.
Whenever that happens, | know I'm going
to have it day on the water. Sarah

Welcome to Journal

@+ Write about your day and add photos,
-

E Lock your journal o keep it private.

[, Schedule timefor wing and make it
=0 2 habit.

Afternoon hike, Mount Diablo

What a day! Shei' o arein town

+

Figura 27. . Interfaccia dell'app Journal di Apple su
iPhone. Apple (2024)

Apple Journal e un'app integra-
ta nell'ecosistema 10S che facilita la
documentazione quotidiana e la ri-
flessione personale attraverso sug-
gerimenti basati su machine lear-
ning e dati contestuali. Lapp Apple
Journal si inserisce nel campo delle
tecnologie digitali per il benessere e
la mindfulness (Apple, 2023).

Apple Journal rappresenta l'ultima
evoluzione degli strumenti di jour-

dei ricordi in memoria, esaminando
come diverse variabili possano in-
fluenzare la persistenza e la rievoca-
pilita delle esperienze memorizzate.

Nome prodotto: Apple Journal
Produttore: Apple
Anno di produzione: 2023

Luogo: Stati Uniti

naling digitale offerti da Apple, in-
tegrando in maniera profonda il de-
sign minimalista e l'attenzione alla
privacy tipica del brand. L'app & sta-
ta concepita per aiutare gli utenti a
documentare le proprie esperienze
quotidiane, suggerendo automa-
ticamente spunti di riflessione ba-
sati sul dati raccolti dal dispositivo,
guali fotografie, posizioni geografi-
che, eventi calendari e altre attivita
guotidiane.



Journal

Monday Jun 5

Morning visit, Ocean Beach
| dreamed about surfing last night.
Whenever that happens, | know I'm goin...

Thursday Jun 1
E——
> Walk
!_. 9560 steps

Mt. Diablo State Park

What a day! Sheila and Caro are in town
visiting from LA. We drove out to Mount
Diablo to see the r *s in bloom. The..

Figura 28. . Interfaccia dell'app Journal di Apple su
iPhone. Apple (2024)

Quando viviamo un'esperienza, |l
nostro cervello ne registra vari aspet-
ti (cio che vediamo, udiamo, provia-
mo emotivamente) trasformandol
in tracce neurali. In questa fase ini-
ziale l'lppocampo, una struttura pro-
fonda del lobo temporale, svolge un
ruolo cruciale nellintegrazione del-
le Informazioni e nella formeazione
di nuove tracce di memoria a breve
termine (La Rocca, 2019). Col passa-
re del tempo, se queste tracce ven-

Utilizzando algoritmi di machine le-
arning incoraggiano l'utente a riflet-
tere su momenti specifici della pro-
pria giornata. Ad esempio, I'app puo
proporre di annotare un'esperienza
particolare se rileva un insieme di
dati coerenti (come un luogo visita-
to insieme a foto e metadati tempo-
rali) che potrebbero indicare un ri-
cordo emotivamente rilevante.

10

gono rafforzate, avviene il consoli-
damento: le informazioni vengono
stabilizzate nella memoria a lungo
termine, trasferendosi dall'ippocam-
po alle cortecce cerebrali per un de-
posito piu durevole (Baldo, 2024).

Uno dei fattori che migliora il con-
solidamento & la ripetizione o
rehearsal: ripassare mentalmente
un'informazione o un evento aiu-
ta a fissarlo (Smorti, 2015). Dal pun-
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to di vista della consolidazione, ogni
atto di richiamo & come ‘rinfresca-
re” il circuito neurale di quel ricordo,
prevenendone lindebolimento. Le
tracce di memoria a lungo termine
si stabilizzano tanto piu guanto piu
frequentemente vengono richiama-
te e riutilizzate: ogni recupero rinfor-
za il ricordo stesso (Smorti, 2015).

Un ulteriore fattore é il processo di
associazione tra i ricordi, il nostro
cervello memorizza piu facilmente
quando il nuovo materiale e integra-
to in una rete di associazioni, quin-
di favorendo e guidando il processo
di interconnessione tra piu ricordi,
se ne incrementa il consolidamen-
to in memoria (Cai et al, 2016). Un
fenomeno correlato interessante si
manifesta quando le persone col-
laborano attivamente nel proces-
so di reminiscenza. Di fatti quando
piu individui combinano piu ricordi
individuali del medesimo evento, si
genera una comprensione piu ricca
e sfaccettata dell'esperienza vissuta:

Il ruolo dei sensi e le emozioni

Oltrealruoclochesvolge laripetizione
e l'associazione per la consolidazione
dei ricordi in memoria, le esperien-
ze che suscitano forti emozioni
(giola, paura, sorpresa, ecc.) spesso
vengono ricordate meglio e piu a
lungo (Tyng et al, 2017). Le emozio-

“When trying to remember

the last summer vacation, for
example, you may decide to

talk to the people with whom
you spent this vacation. As

each individual remembers
certain aspects or details that
the other individuals do not
remember, the combination of
the individual memo-ries in a
joint communicative effort can
help to create a more complete,
more detailed, and more diverse
memory of the things that
happened during the vacation. In
other words, the shared memory
of the last summer vacation is
the result of the memories of
individuals working in concert. As
a result of the social interaction,
this shared memory may have
prop-erties that were not already
contained in the individual
memory” (Hutmacher et al., 2024)

10.6.1

ni agiscono come un “amplificatore”
della memoria tramite vari meccani-
smi. In primo luogo, un evento emo-
tivo cattura maggiormente la atten-
zione: 'amigdala, il centro cerebrale
che elabora la valenza emotiva de-
gli stimoli, pud influenzare precoce-



Cli effetti della memoria autobiografica aumentata

mente l'elaborazione percettiva, in-
viando segnali alle cortici sensoriali
e attenzionali per evidenziare gli sti-
moli emotivamente salienti (Tyng et
al, 2017).

La ricerca di Zhu et al. (2022) sugge-
risce che l'apprendimento emotivo
ha la capacita di migliorare retroat-
tivamente l'integrazione della me-
moria. Questo processo coinvolge Ia
riattivazione di tracce neurali nell'ip-
pocampo e nella neocorteccia, in-

portanti per il futuro. Quindi, riflette-
re sulle emozioni associate ai ricordi
puo effettivamente rafforzare la me-
moria e renderla piu accessibile in
futuro.

Allo stesso modo l'aspetto sensoriale
deinostriricordie molto importante,
di fatti piu i nostri ricordi contengono
informazioni multi-sensoriali, piu il
consolidamento di guesti aumenta:

sieme a una rapida riorganizzazione “Anytime you are forming memories that you
funzionale tra queste aree cerebprali.
In termini semplificati, quando im-
pariamo gualcosa di emotivo, il No-
stro cervello € piu propenso a riatti-
vare i ricordi di eventi passati, anche
quelli non emotivi, e a creare NUO-
ve connessioni tra lippocampo e la
corteccia cerebrale. Questo proces-
so di riattivazione e riorganizzazione
contribuisce a consolidare la memo-
ria e a dare priorita ai ricordi piU im-

want to stay with you, you want them to be as
multisensory as possible. Some of my own research
has looked at the difference between being able

to remember things as a word or remember

things as a picture. Our findings suggested that
you'll remember things better if you use as many
different sensory modalities as possible.”

(McDonough, 2024)

M
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Linee guida per sistemi digitali di gestione dei ricordi

L'evoluzione tecnologica ha profon-
damente trasformato il modo in cui
archiviamo e gestiamo i Nostri ricor-
di personali, sollevando importan-
ti questioni sul rapporto tra memo-
ria biologica e digitale. Questa tesi
ha esplorato come fenomeni quali
l'amnesia digitale, la demenza digi-
tale e l'effetto Google stiano modifi-
cando le nostre capacita cognitive,
evidenziando la necessita di ripen-
sare linterazione uomMo-mMmacchina
in termini sinergici piuttosto che di
dipendenza. Un principio cardine
emerso e la distinzione tra processi
cognitivi a basso e alto valore uma-
no: | primi possono essere efficace-
mente delegati a sistemi automa-
tizzati e agenti intelligenti, mentre

I secondi dovrebbero rimanere in
relazione alle funzioni della mente
urmana, sostenuti da tecnologie che
ne potenzino le capacita anziché
sostituirle.

L'obiettivo si traduce nel processo
di sviluppo di sistemi che riducano
I'impatto dellamnesia digitale sui ri-
cordi personali, mantenendo attivi |
processi cognitivi fondamentali per
il consolidamento mnestico e la co-
struzione dell'identita. Per sempli-
ficare lidentificazione di specifiche
linee progettuali, seguiremo la sud-
divisione in fasi per la formazione
dei ricordi delineata da McDermott
e Roediger Il (2025):

Fase di codifica, lo scatto

fotografico

Ricostruendo gli elementi emersi fi-
nora, si evidenzia che linterazione
uomo-smartphone, durante la co-
difica digitale di un momento, fi-
nisce con il ridurre I'attenzione ¢,
di conseguenza potrebbe ridurre
la capacita di interiorizzare i detta-
gli dell'esperienza (Soares & Storm,
2022: Van House, 2011). Per contra-
stare guesto fenomeno, | sistemi di
memoria aumentata dovrebbero:

11.1

1. Implementare interfacce di
cattura non invasive: Per ridurre
il disimpegno attenzionale cau-
sato dalle interfacce complesse
si potrebbe privilegiando siste-
mMi che minimizzino l'interazione
con i dispositivi, ad esempio con
soluzioni screen-less. Di fatti I'at-
tenzione insieme alla ripetizione
& uno dei fattori che migliorano
Il consolidamento della memo-
ria (Baddeley, 1992). Ma anche

13
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secondo il modello delle capaci-
ta (Egeth & Kahneman, 1975) che
dichiare che l'uomo ha sl la capa-
Cita di prestare attenzione a piu
cose contemporaneamente, ma,
poiché si suppone ci sia comun-
gue un limite a tale capacita, egli
debba suddividere le risorse di-
sponibili nei vari compiti eseguiti
in parallelo.

2. Promuovere la fotografia selet-
tiva: Limitare il numero di scat-
ti per evento o valorizzare la pia-
nificazione pre-scatto che, come
dimostrato da Diehl et al. (2016),
migliora il coinvolgimento cogni-
tivo e la memorizzazione. Inoltre
la focalizzazione selettiva per-

Linee guida per
I’archiviazione

L'accumulo indiscriminato di im-
magini complica la gestione effica-
ce deil ricordi. Per migliorare guesta
fase:

1. Incentivare la selezione dei ri-
cordi significativi: Trasformare
I'archiviazione da processo pas-
sivo a momento di riflessione
attiva, riprendendo il valore cu-
ratoriale degli album fotografici
tradizionali (Chalfen, 1989).

3.

mette di elaborare gli stimoli in
maniera piu approfondita, raffor-
zando la formazione delle tracce
mnestiche (Diana et al, 2012).

Facilitare momenti di riflessio-
ne post-scatto: Integrare brevi
opportunita di riflessione imme-
diata sullesperienza catturata,
senza richiedere troppo tempo
0 attenzione, permettendo all'u-
tente di tornare rapidamente
all'esperienza diretta. Di fattil'effi-
cacia della codifica dipenda dal-
la profondita con cui un’infor-
mazione viene elaborata (Craik &
Lockhart, 1972)

1.2

Bilanciare automazione e in-
tervento manuale: Permettere
all'utente di partecipare alla sele-
zione ma riducendo al minimo le
attivita con basso valore umano.
Questo considerando che il 54%
degli utenti trova opprimente la
ricerca negli archivi fotografici
(Woolf, 2025). In guesto ambito i
processi di ‘agentificazione” pos-
sono svolgere un ruolo cruciale
nel processo di automazione..



Linee guida per sistemi digitali di gestione dei ricordi

3. Equilibrare quantita e qualita
emotiva: Cli studi di Locke (1989)
evidenziano come l'accesso a
un'‘ampia quantita di ricordi po-
trebbe potenzialmente arricchi-
re la percezione del sé, ma in as-
senza di strumenti adeguati per
discernere e attribuire significato
a guesto materiale, rischia invece
di frammmentare la nostra narrati-
va personale. Tenendo presente
che in media sono 2.500 le foto

che ciascuno archivia nel rulli-
no dello smartphone (Crigonis,
2025), un occhio alla qualita
emotiva nel processo di selezio-
ne iniziale puo rivelarsi una stra-
tegia funzionale.

Linee guida per li recupero

e la cura dei ricordi

Il recupero efficace dei ricordi rap-
presenta una delle maggiori sfide
nellera dell'abbondanza digitale. |
sistemi dovrebbero:

1. Implementare suggerimenti
contestuali: Stimolare l'esplora-
zione periodica dei ricordi attra-
verso promemoria personaliz-
zati, sfruttando il principio della
ripetizione spaziata che raffor-
za il consolidamento mnestico
(Smorti, 2015).

2. Incorporare sistemi di rifles-
sione guidata: Seguendo l'ap-
proccio di Treasurefinder (Jeung
& Huang, 2024), invitare l'utente
a esplorare dettagli sensoriali ed

11.3

emotivi collegati alle immagi-
ni, migliorando la profondita del
recupero.

Sfruttare I'elaborazione emoti-
va: La ricerca di Tyng et al. (2017)
e Zhu et al. (2022) dimostra che
le esperienze emotivamente sa-
lienti vengono meglio ricordate.
| sistemi dovrebbero incoraggia-
re la riflessione sugli stati emotivi
associati ai ricordi.

Promuovere I'’elaborazione
multi-sensoriale: Come sugge-
rito da McDonough (2024), 1 ri-
cordi vengono meglio consolida-
ti quando coinvolgono multiple
modalita sensoriali. Le interfacce
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dovrebbero stimolare il richiamo
di suoni, odori e sensazioni asso-
ciate alle immagini.

5  Facilitare la dimensione so-
ciale: Come evidenziato da
Hutmacher et al. (2024), i ricordi
condivisi generano rappresenta-
zioni piu complete e dettagliate.
| sistemi dovrebbero quindi cre-
are occasioni per la co-creazione
di raccolte di esperienze vissute
assieme.

©. Favorire le associazioni tra ri-
cordi personali: Cai et al. (2016)
evidenziano come il cervello me-
morizzi meglio quando il Nnuovo
materiale e integrato in una rete
di associazioni. | sistemi dovreb-
pbero quindi facilitare collega-
menti significativi tra esperienze.

Questi principi progettuali costitu-
iscono un framework per ripensa-
re il ruolo delle tecnologie digitali
nel supporto alla memoria auto-
biografica. | 'obiettivo non & contra-
stare levoluzione tecnologica, Mma
indirizzarla verso soluzioni che valo-
rizzino le capacita cognitive umane
anziche sostituirle. Come riscontato
nel Memory Symbiosis Framework
di Finley e Naaz (2023) dando prio-
rita al consolidamento di elementi
sensoriali ed emotivi alla memoria
interna e ad informazioni che richie-
dono durabilita e precisione alle me-
morie esterne.

Integrando questi  principi nel-
la progettazione di interfacce e di-
spositivi, © possibile trasformare la
‘paura di dimenticare” in un'‘oppor-
tunita per un'elaborazione piu pro-
fonda e significativa delle esperien-
ze personali,

Nel prossimo capitolo, questi fonda-
menti teorici saranno tradotti in pro-
poste progettuali concrete, esplo-
rando come l'intelligenza artificiale
e le tecnologie emergenti possano
contribuire a un nuovo paradigma di
memoria autobiografica aumentata
che sia davvero al servizio dell'identi-
ta e del benessere delle persone.
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MermoMe

MemoMe & un sistema prodot-
to-servizio per offrire
un mModo Innovativo di raccogliere,
gestire e valorizzare i ricordi digita-
li, trasformando il semplice proces-
so di archiviazione in un'esperienza

progettato

interattiva e coinvolgente. Grazie a
un ecosistema che integra interfac-

ce digitali, strumenti avanzati di ela-

Figura 29. Mosaico dei Ricordi, MemoMe

borazione fotografica e soluzioni di
cattura dei ricordi potenziate dall'lA,
MemoMe non solo consente di con-

servare e rivivere i momenti digitali,
mMa trae ispirazione dai meccanismi
della memoria umana per facilitar-
ne il consolidamento.

Figura 30. Interfaccia di cura dei ricordi, MemoMe

Figura 31. Dispositivo oMe



Una delle principali innovazioni di
MemoMe risiede infatti nell'integra-
zione dei principi cognitivi con le
nuove tecnologie. Il sistema di me-
moria digitale non si limita a con-
servare dati in modo passivo, ma
permette all'utente di interagirci at-
tivamente, con l'obiettivo di rafforza-
re il consolidamento di questi nella
propria memoria e ridurre di conse-
guenza linterdipendenza conisiste-
mi artificiali. Cuida l'utente nel pro-
cesso di selezione, interconnessione
e rielaborazione dei propri momenti
piU significativi. Larchitettura del si-

Figura 32. Esempio di una visualizzazione a Mosaico dei ricordi. Tutte le
immagini presenti sono state generate artificialmente tramite DALL-E

12

stema si basa su quattro element;
chiave, ciascuno pensato per rispon-
dere a esigenze specifiche nel ciclo
di vita del ricordi.

L'obiettivo di MemoMe non & solo
archiviare momenti, ma creare un
ecosistema in cui la memoria digi-
tale diventi un elemento attivo nel
consolidamento e nella fruizione
delle esperienze personali.

Interfacce di
visualizzazione

Uno degli elementi distintivi di
MemoMe ¢ il sistema di organizza-
zione e fruizione dei ricordi basato su
mosaici interattivi. Questa modali-
ta di visualizzazione si ispira ai pro-
cessi cognitivi umani, in cui i ricordi
non vengono archiviati in modo iso-
lato, ma emergono attraverso con-
nessioni e associazioni. Attraverso
Il mosaico, 'utente puo esplorare le
proprie esperienze in una struttura
dinamica e personalizzabile, colle-
gando immagini, note audio e an-
notazioni testuali in un formato che
favorisce la rievocazione e il consoli-
damento delle memoria nel tempo.



Applicazior
memoMe

Uno strumento per semplificare la
cattura delle esperienze, progetta-
ta per ridurre al minimo le distra-
zioni. La sua interfaccia essenziale
consente di scattare foto e collega-
re note audio in pochi gesti. Tramite
una specifica sezione permette an-
che di caricare nel sistema ricor-
di precedenti. ['attenzione e posta
sullessenzialita dell'atto di codifica
digitale, favorendo un’interazione
piu coinvolgente con il Mmomento
VISSULO

Figura 34. Interfacce web in modalita Retrospettiva, ripropone i ricordi visti

meno recentemente

Anno

Figura 33. Interfacce app MemoMe per I'upload di ricordi precedenti, lo scatto
di nuove fotografie e 'annotazione di pensieri tramite interfaccia vocale. Tutte le
immagini presenti sono state generate artificialmente tramite DALL-E

Interfaccia
cura dei ric

Nel sisterna MemoMe, la cura dei ri-
cordi avviene tramite interfacce che
si ispirano al processi cognitivi del-
la memoria umana. Lutente puod
esplorare | ricordi nel tempo, risco-
orire ricordi dimenticatl, creare rac-
colte personalizzate o collaborare
con gli amici nella costruzione con-
divisa dei Mosaici. Queste modalita
favoriscono un’interazione attiva
e riflessiva con le memorie digitali



Dis
ac

Disponibile nella versione Plus del
servizio, € progettato per chi desi
dera catturare i momenti piu im
portanti senza l'interferenza di uno
schermo. Questo dispositivo si ispi-
ra all’esperienza delle macchine
fotografiche analogiche, ma intro-
duce un'interazione piu fluida con
il mondo digitale. Lo scatto awviene
senza la necessita di visualizzare im-

A

v

mediatamente il risultato, sara il si-
stema potenziato con I'lA a perfezio-
narlo in autonomia. Oltre a questa
funzione, il dispositivo integra un
sistema avanzato di registrazio-
ne audio, che permette di acquisi-
re note vocall o suoni ambientall in
modzalita attiva o passiva.

merm

Figura 35. Lato frontale
del dispositivo con
interfaccia vocale

Figura 36. Lato
posteriore del
dispositivo con
interfaccia di
acquisizione fotografica

Fol

Un nuovo standard di archiviazio-
ne che combina immagini, audio e
altri metadati in un unico file. A dif-
Terenza del tradizionzll formati foto-
grafici, il file .mmem conserva informa-
zioni che contestualizzano il ricordo,
come sensazioni, emozioni, Note e
mMmolto altro, permettendo di espor-
tare non solo l'evento visivo, ma an-
che la cronologia delle interazioni.



Al al servizio
memoria

Un aspetto centrale di MemoMe e
l'utilizzo dellintelligenza artificiale,
non per sostituire il processo di me-
morizzazione, Ma per supportarlo in
modo mirato. Gli algoritmi aiutano
a riconoscere schemi e connessioni
tra i ricordi, suggerendo possibili col-
legamenti tra eventi e facilitando Ia
costruzione di narrazioni significati-
ve. L'algoritmo e capace di appren-
dere dalle azionidellutente aprendo
nuovi scenari d'interazione.

MemoMe incoraggia un'interazio-
ne attiva con 1 ricordi, proponen-
do momenti di revisione periodica,
suggerendo domande riflessive e
offrendo strumenti per arricchire il
proprio archivio con nuovi dettagli e
prospettive.

10 Mag 2020

S

Figura 37. Il sistema € in grado di rilevare le connessioni tra i
ricordi tramite 'analisi del contenuto delle immagini

Che odori ti ricorda questa
immagine? » ) _ _ )
Figura 38. Esempio di suggerimenti

Annota auto-generati per la riflessione sensoriale

12
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| Mosaici
dei Ricordi

L'elemento centrale di MemoMe e
il Mosaico dei Ricordi interattivo,
un'interfaccia che si discosta dalle
tradizionali gallerie degli smartpho-
ne, grazie alla sua impostazione ga-
rantisce una visione d'insieme piu
immediata e incentrata sugli aspetti
emotivi dei ricordi digitali.

L'idea e guella di superare l'approc-
cio lineare, con cui le foto e gli altri
contenuti sono disposti nei NOoStri
smartphone. Difatti il funzionamen-
to del nostri processi mMnemonici
non e raffigurabile in griglie sche-
matiche. Per awicinarsi ai process
cognitivi che caratterizzano la me-
moria umana, MemoMe ha lobiet-
tivo di esplorare un nuovo modo di

visualizzare i ricordi. Il mosaico, in-
fatti, permette di visualizzare in un
unico “colpo d'occhio” una serie di
contenuti (immagini, brevi descri-
zioni ma anche ascoltare suoni am-
bientali o note audio) correlati a un
determinato momento, a un perio-
do o a un tema specifico. In questo
modo, l'utente non solo pud coglie-
re rapidamente i principali elementi
diun evento passato, ma puod anche
esplorare in profondita i dettagli che
rendono il ricordo significativo.



‘lleuostad szusiiadss
3||9P © BLIOUJSUI B||9P SUOIZNIISODI B|[3U IAISIA ID1ESOU [P 01190U0D |1 8Jedisn||l Jad OAlzedil|dudass 0dods 0|0s | ey IUIBEUIWI [ 1P O1USWUIIISSUlT 'I|eal ausds ouelussaiddel
Uou @ 3-71vd 911Well 91usud|eldljlie a1elousb 91e1s OUOos 1luasald IUlBeuIWl ] 911N "IPJODIY 19p 0D1BSON UN a1uelussalddes a|ensiA e1ooe a1ul 1P olduwiasT gs ednbi4

pjouuy

saurbowwi

plouuy
jsenb DpJodU I HOPO BYD

DlIE B3P
ayuow b oyog

2D161pA Df 1ADIDdBUd aljusWw
1noaoid JUCIZOWS IPNE)

D|2.10D 1pIcOU
1uN[D YoACI]

aJoiopN b pubbuow
Ul DjIng Bf PPIOOL o600

1w ojsod ojsanb 1p
Dj]aUUD Ip 810PO;], c

“

ERYEE]
uos PljIA

-

ceumioduwiauos
B3y0i6 1 BijSOYy




Mosira di grafica
conlemporanea

Figura 40. Esempio di cluster visivo nei Mosaici dei Ricordi, in cui elementi grafici
affini vengono raggruppati per creare connessioni tematiche. Tutte le immagini sono
generate con DALL-E e inserite a scopo esemplificativo.
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MemoMe adotta un sistema di in-
terazione lbasato principalmen-
te su comandi vocali e richieste
testuali rivolte all'assistente Al de-
nominato ‘oMe" Invece di gestire

L'approccio proposto da MemoMe
si distingue per la sua impronta in-
novativa: la struttura a mosaico Non
& concepita come semplice “colla-
ge" di immagini, ma come uno spa-
zio dove linterazione facilita la cura
e la rievocazione dei ricordi. Proprio
come un‘artista compone un Mmo-
saico, 'utente costruisce | suoi ricor-
di. una Tessera della Memoria alla
volta.

Le ricerche preliminari sul funzio-
namento della memoria autobio-
grafica hanno evidenziato come la
mente umana tenda a creare as-
sociazioni e collegamenti tra episo-
di vissuti. Il mosaico riprende questi
principi, raggruppando | contenutl
in Modo da stimolare l'utente a sta-
bilire ulteriori connessioni e a “riatti-
vare” le emozioni e le sensazioni vis-
sute in passato

1.

pannelli complessi per correzioni
fotografiche o modifiche ai mosaici,
'utente puo semplicemente parlare
o digitare istruzioni nella barra delle
richieste. L'assistente Al elabora tal



comandi e attua le operazioni ne-
cessarie (creazione di nuove tessere,
riorganizzazione dei contenuti, cor-
rezioni fotografiche, ecc), riducen-
do la necessita di navigare tra menu
e Impostazioni avanzate. In questo

Aggiungi una relazione a un’mosaico

| Mosaici dei Ricordi

modo, I'utente pud concentrarsi su-
gli aspetti creativi e narrativi della
memoria digitale, lasciando all’Al |
compiti piu tecnici.

Rimuovi un soggetto da un'immagine )

pone|
( Evidenzia una soggetto in un'imamgine )

( Migliora la risoluzione di un'imamgine )

( Rigenera il mosaico in modo casuale )

@ (}) @ (@ ( Chiedi ad oMe |

Figura 41. Interfaccia web di MemoMe con assistente vocale oMe, che permette di interagire con i Mosaici dei Ricordi
attraverso comandi vocali. L'integrazione dell'interfaccia vocale facilita la modifica e l'organizzazione dei ricordi

Fonti d’ispirazione del

Mosaico dei Ricordi

Nella fase di progettazione, uno dei
riferimenti principali per linterfac-
cia del Mosaico dei Ricordi e stato il
concetto di moodboard, largamen-
te utilizzato nei contesti creativi e di

15.2

design per raccogliere immagini, te-
sti e materiali che riflettono un'idea
o un'‘atmosfera. Nelle agenzie di co-
municazione e nei laboratori di de-
sign, le moodboard servono a visua-
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lizzare in modo sintetico e d'impatto
lidentita di un progetto, mettendo
INnsieme elementi eterogenel in un
layout organico e coeso (vedi Figura
42).

PALETTE

MOLY
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DFDEDE
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BRAND DESIGNEF

TYPE
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012345
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012345

Figura 42. Un esempio di moodboard della designer Ashbel Ong pubblicata nel suo

account pubblico Bheance.

Analogamente, il mosaico  di
MemoMe mira a restituire in un'u-
nica schermata le sfaccettature di
un ricordo, agevolando un proces-
so di interpretazione e rielaborazio-
ne simile a quello che awiene in fase
progettuale.

Il mosaico di MemoMe non & con-
cepito soltanto per documentare
momenti futuri, ma anche per re-
cuperare e riorganizzare | ricordi di
un passato gia vissuto. Chi si iscrive

Un altro importante punto di rife-
rimento e la tradizione degli al-
bum fotografici, in cui la selezione
e la disposizione delle foto richiede-
va un atto consapevole di scelta e
riflessione.

Come emerso nel documento di ri-
cerca, la creazione diun album favo-
riva una rielaborazione attiva dei ri-
cordi: stampare le foto, collocare in
un ordine narrativo e accompagna-
re con didascalie o annotazioni per-
sonali. Questa pratica fisica, tipica
piu dell'era analogica, contribuiva al
consolidamento della memoria poi-
che implicava una partecipazione
diretta dell'utente, non solo come
osservatore ma anche come ‘cura-
tore" dei propri ricordi. Nel mosai-
co digitale, pur con tecniche e stru-
menti diversi, si cerca di preservare
quello spirito di selezione e valoriz-
Zazione che un tempo caratterizzava
I'album fotografico fisico.

al servizio ha infatti la possibilita di
caricare contenuti precedenti all'at-
tivazione di MemoMe, creando mo-
saici che rappresentino interi periodi
della propria vita o eventi di partico-



lare importanza. Questa caratteristi-
ca rende il sistema flessibile permet-
tendo di ricostruire (o, per meglio
dire di “ri-narrare”) momenti fonda-
mentali della propria storia persona-

Upload dei ricol

Scaricando 'App MemoMe & possi-
pile caricare file gia presenti sullo
smartphone. Questo include non
soltanto foto, ma anche video da
cui estrarre audio o frame immagi-
ne, note vocali, scannerizzare pagine
di diario, inserire testi digitali e futu-
ro anche altri tipi di file multimediali

(vedi Fig. 44)

/-

Figura 44. Interfaccia mobile dell'app MemoMe per il
caricamento di ricordi digitali, inclusi foto, audio e video.

le anche gquando le immagini e i file
originali erano stati sparsi su piu di-
spositivi o servizi cloud.

Figura 43. Interfaccia web di MemoMe che consente l'importazione di archivi

multimediali tramite drag-and-drop.

Per coloro che dispongono di una
vasta raccolta di ricordi digitali ar-
chiviati in hard disk esterni o in al-
tri servizi cloud, la piattaforma web
rappresenta un'alternativa pratica.
Attraverso un semplice drag-and-
drop, l'utente puod importare grandi
volumi di foto, audio e video. Questa
modalita risulta particolarmente uti-
le quando si desidera riorganizza-
re archivi preesistenti su pc e creare
un “mosaico del passato” che unisca
eventi distanti nel tempo (vedi Fig
43)



Che odori fi ricorda questa

immagine?

Annota

Organizzazione se

Una volta completato l'upload, il si-
stema utilizza algoritmi di clustering
basati su |A per generare una prima
bozza di Mosaici, organizzati in base
a criteri tematici o temporali. Oltre a
identificare metadati quali data, ora

Quali emozioni provavi |8
mentre preparavi la valigia?

Annota

In questa fase, il sistema si limi-
ta a suggerire un primo raggrup-
pamento dei contenuti, lasciando
pero allutente la possibilita di fi-
nalizzare la posizione definitiva nel

e, ove possibile, la posizione geogra-
fica, l'algoritmo analizza le immagini
per identificare volti e luoghi comu-
Nni 0 per suggerire prime riflessioni
su aspetti sensoriali ed emotivi.

“l'odore di cannella
di questo posto mi
ricorda la baita in
montfagna a Natale”

Giorgio

10 Mag 2020

Figura 45. Interfaccia per la composizione di un nuovo Mosaico dei Ricordi, con pre-clusterizzazione automatica svolta
dagli algoritmi del sistema. Le tessere successivamente possono essere aggiunte, rimosse o modificate dall'utente

mosaico. Lidea e di equilibrare l'au-
tomazione (utile per semplificare |l
lavoro di catalogazione) con la liber-
ta creativa dell'utente, che puo Mo-
dificare o sovrascrivere le proposte



del sisterma per rispecchiare al me-
glio la propria visione dei ricordi.

Questo passaggio di caricamento
e prima organizzazione permette
quindidi:

1. Centralizzare i Contenuti
Superare la frammmentazione do-
vuta alla molteplicita di dispositi-
vieservizidiarchiviazione, crean-
do un archivio unificato.

2. Preparare il Mosaico: Cettare le
basi per una visualizzazione piu
efficace, dove l'utente avra modo
di selezionare, scartare o collega-
re i ricordi in modo piu intuitivo.

Interfaccia di acquisizione

La sezione dellapp mobile di
MemoMe per I'acquisizione fotogra-
fica, prende spunto dal problema
identificato dagli studi di Soares e
Storm (2022) sul disimpegno atten-
zionale per migliorare l'interazio-
ne utente. Difatti i ricercatori hanno
evidenziato come la ricerca dell'in-
Quadratura perfetta o la presenza
di complesse impostazioni di scatto
potreblbe ostacolare la piena fruizio-
ne sensoriale ed emotiva dell'even-
to e il consolidamento dei ricordi.
L'interfaccia di acquisizione dell'app
& stata quindi ridotta a due possibi-
li interazioni, lo scatto e la possibili-

Favorire la Rielaborazione: |l
semplice atto di scegliere e cari-
care vecchie foto, testi o registra-
zioni implica gia un primo livello
di rievocazione, che potra essere
ulteriormente approfondito nel
mosaico, grazie alle funzionalita
di selezione, annotazione e asso-
Clazione attiva.

Figura 46.Interfaccia di acquisizione fotografica. Il bordo evidenziato
indica l'attivazione dei processi Al di ottimizzazione dellimmagine.
Disponibili solo il tasto di scatto e la selezione della fotocamera
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Cap 13

ta di cambiare tra fotocamera fron-
tale a quella posteriore e viceversa.
Tutti | processi di miglioramento im-
magine sono stati automatizzati in
background.

Questo sara possibile grazie al pro-
gresso delle tecnologie di imaging
pasate su algoritmi di intelligenza
artificiale. Sistemi come ESAGAN
dell'azienda Segmind hanno gia di-
mostrato le enormi capacita di que-
ste tecnologie nel miglioramento
dello scatto post acquisizione grazie
a tecnologie di Upscaling. Ricerche
come guella di Ulyanov et al. (2017)
hanno dimostrato che la struttura
stessa di una rete generativa & suffi-
Clente a catturare statistiche di bas-

so livello delle immagini, anche sen-
7Za Un addestramento su dataset
estes.

Questo approccio ha portato a mi-
glioramenti significativi in proble-
mi di denoising, super-resolution
e inpainting, riducendo la necessi-
ta di strumenti fotografici avanzati
e aprendo la strada a nuove moda-
lita di acquisizione e ottimizzazione
delle immagini. Questo evidenzia
come in futuro tali strumenti saran-
no sempre piu potenti e performan-
tianche su piccoli dispositivi.

Modalita di acquisizione potenziata 13.3.4

L'app mobile di MemoMe si basa su
questi principi per ridurre I'impatto
cognitivo dell'acquisizione fotogra-
fia, semplificando l'interfaccia e dele-
gando allAl la correzione degli errori
piu comuni, consentendo all'utente
di concentrarsi sul momento Vissu-
to. L'interfaccia, accessibile rapida-
mente anche tramite un widget
sulla home screen, presenta unsolo
tasto di scatto e la possibilita di cam-
biare fotocamera. Come vediamo in
figura 47, un indicatore visivo (il bor-
do del riqguadro diacquisizione), assi-
cura la qualita dello scatto: verde per

indicare allutente che l'immagini
non presenta distorsioni che non si-
ano poi correggibili grazie all'Al, ros-
SO invece se le anomalie superano la
soglia di recupero.

Di seguito proponiamo alcune delle
funzioni di ottimizzazioni automati-
che dicuil'app si potrebbe avvalere:

Motion deblurring: se limma-
gine risulta mossa, si potreb-
be applicare un algoritmo di
deblurring



Correzione occhi chiusi: attra-
verso, il sistema identifica i sog-
getti con occhi chiusi e li sostitui-
sce con occhi aperti realisticl.

Bilanciamento colore: Un mo-
dulo di correzione del bilan-
ciamento del bianco e della
saturazione regola | colori per as-
sicurare una rese fedele delle to-
nalita originall.

Cropping intelligente: per im-
mMagini acquisite in modalita ul-
tra-wide, un algoritmo di indivi-
dua automaticamente differenti
aree di interesse, permettendo
anche all'utente a posteriori di
estrarre diverse inquadrature.

Rilevata sovraesposizione

Denoising avanzato: tecniche di
denoising possono ridurre il ru-
more presente nelle immagini.

Super-Resolution: un modulo
di super-resolution incrementa
la risoluzione dell'immagine sen-
za compromettere i dettagli.

Correzione dell’Esposizione: Ol
algoritmi potrebbero bilanciare
le zone sovra e sotto esposte.

Queste funzioni riducono l'effetto di
disimpegno attenzionale, garanten-
do che l'utente non debba ripetere
lo scatto. Il sistema salva anche nei
metadati la cronologia delle modifi-
che per poterci agire a posteriori.

Figura 47. Indicatore visivo della qualita dello scatto. Il bordo Figura 48.1l sistema di upscaling migliora la qualita dellimmagine
rosso segnala errori non correggibili dall’Al, mentre il verde indica dopo lo scatto. Nellesempio il bordo verde indica che la sfocatura &
un'immagine ottimizzabile a posteriori correggibile automaticamente a posteriori
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Integrazione delle nota voc

Subito dopo lo scatto, I'interfaccia di
MemoMe apre automaticamente
un pannello che consente di regi-
strare una nota audio e associar-
la allimmagine. Questa funzione
integra la cattura di dati audio diret-
tamente con la fotografia, evitando
la necessita di utilizzare applicazion|
separate per la registrazione vocale
e 'annotazione manuale successiva,
rendendo poi piu complicato l'uplo-
ad dei ricordi in formati diversifica-
ti allinterno del sistema dei Mosaici
dei Ricordi.

Vuoi aggiungere una nota

vocale al ricordo?

.
>

Figura 49.Interfaccia di MemoMe per I'aggiunta di note
vocali. Dopo lo scatto, 'utente puo registrare un audio
collegato allimmagine, oppure awviare la registrazione
in qualsiasi momento per salvare un ricordo vocale
indipendente

Nella nota audio & possibile anche
lasciare precise istruzioni per la
successiva composizioni o mo-
difica fotografica come: “‘oMe, ag-
giungi guesta immagine al mosaico
con Lucia” oppure ‘oMe trasforma in
bianco e nero I'immagine durante
l'inserimento nel mosaico”

Alcuni esempi delle potenzialita di
questa funzione includono:

Registrare riflessioni: |'utente
pPUO registrare una breve descri-
zione del proprio stato emotivo
immediatamente dopo lo scatto,
favorendo un maggiore consoli-
damento del ricordo.

Cattura di Suoni Ambientali:
Il sisterna permette di acquisi-
re suoni ambientali che contri-
buiscono a contestualizzare l'e-
sperienza, come il brusio di una
citta o | suoni naturali duran-
te una passeggiata nel bosco.
Permettendo la fruizione poi
di questi contenuti nel relativo
Mosaico dei Ricordi

Annotazioni degli amici: £ pos-
sibile consentire sul momento &
una persona vicina (ad esempio,
un amico o un familiare) di regi-
strare un commento audio, arric-
chendo ulteriormente la narra-
zlone del ricordo.



Questa integrazione di metadati
audio direttamente associati all'im-
magine riduce il carico sull'utente,
poiché elimina il passaggio di do-
ver gestire file separati per foto e re-

Uno degli aspetti caratteristici dei
Mosaici della Memoria e la loro in-
terfaccia modulare. Il sistema non
si limita a offrire una semplice dispo-
sizione di immagini, ma introduce |l
concetto di Tessere della Memoria,
elementi modulari che compongo-
no il mosaico e che permettono di
arricchire l'esperienza di rievocazio-
ne attraverso contenuti di natura
diversa.

Questa flessibilita rende anche l'in-
terfaccia scalabile, permettendo di
introdurre in futuro nuove tipolo-
gie di Tessere della Memoria in base
allevoluzione delle esigenze degdl
utentl. Attraverso nuovi approfondi-
menti sui processi biologici di cura
e consolidamento dei ricordi e I'in-
tegrazione di feedback da parte de-
gli utenti, sara piu semplice intro-
durre nuove funzioni e tipologie di
visualizzazione.

gistrazioni, semplificando il flusso di
caricamento e garantendo una cor-
retta associazione dei dati.

“Guardando il quadro
terminato, ho ripensato con
nostalgia al mio primo

giorno qui in questo studio

&/

Figura 50. Esempio di Mosaico dei Ricordi con diverse tipologie di Tessere.
L'interfaccia modulare consente di intercambiare immagini, note testuali e altri

contenuti

13



Tessere Fotogra

Le Tessere Fotografiche ospitano le
immagini caricate dall'utente, adat-
tandosi in dimensioni e proporzio-
ni a seconda della composizione
del mosaico. La loro disposizione
pUO essere gestita Mmanualmente o
ottimizzata automaticamente dal
sistema.

Mostra di grafica
conlemporanea

Figura 52. Esempio di cluster tematico di differenti tessere riferite ad un evento

specifico. Creato manualmente dall'utente o generato in automatico dal sistema.

13¢

Figura 51. Esempio di Tessera fotografica che
ospita un'immagini caricate dall’'utente, si adatta
dinamicamente alle proporzioni del mosaico.

Cluster di Tesse

| Cluster di Tessere evidenziano rag-
gruppamentitematici all'interno del
Mmosaico, mettendo in relazione im-
Magini e contenuti con caratteristi-
che comuni, come luogo, periodo o
persone presenti. Questi raggrup-
pamenti vengono generati dall’Al
all'atto della creazione del mosaico o
possono essere richiesti dall'utente
attraverso I'interfaccia vocale.



Tessere c

Tessere di collegamento tra Mosaici
segnalano la presenza di connessio-
Ni tra ricordi. Se il sistema individua
correlazioni tematiche tra elementi
di pitu mosaici, apre un collegamen-
to diretto, semplificando la naviga-
zione tra eventi e esperienze simili.

Tesserer

Le Tessere dei ricordi correlati inse-
riscono un‘anteprima di un'imma-
gine proveniente da un altro mosai-
co, dando la possibilita allutente di
inserire visivamente tessere di altri
mosalicl. Questo aluta a scoprire le-
gami tra esperienze vissute in tempi
e contesti diversi.

e 7
10 Mag 2020

Baita a monte
della Mella

Figura 54. Esempio di Tessera di Collegamento, segnala la connessione con altri
Mosaici, facilitando la navigazione tra ricordi tematicamente affini.

Figura 55. Una Tessera dei Ricordi Correlati, mostrano I'anteprima di altre immagini da
differenti Mosaici.

Tessera ¢
N Le Tessere di testo raccolgono anno-
Gﬂ;?vlérwvo il tazioni o trascrivono riflessioni pre-
padiglione era . . o
affascinante, senti nelle note audio, facilitando la
esaltale nel

- lettura di riflessioni personali. Se una
Nnota e stata registrata al momento
dello scatto, il sistema la trasforma
automaticamente in testo e |la colle-

ga alla rispettiva immagine

Figura 53.Esempio di Testo, permette di aggiungere annotazioni testuali a un ricordo,
arricchendolo con pensieri o descrizioni personali. L'utente puo inserirle manualmente

0 vengono trascritte automaticamente dalle note vocali correlate



Tessere persone

Questa tessera mostra le persone
che erano presenti nel Mosaico. Se
il sistema identifica nuovi volti, I'u-
tente puod assegnare loro un nome,
migliorando il sistema di riconosci-
mento automatico futuro.

Figura 57. Esempio di cluster relativo ad un luogo specifico. Creato
manualmente dall'utente o generato in automatico dal sistema.

138

Milena S, Giorgio

Figura 56. Questa tessera identifica le persone presenti
in una foto e le associa al mosaico dei ricordi.

Tessere geo-local

Le Tessere geolocalizzazione e infor-
mMazioni contestuali associano ai ri-
cordi dettagli sul luogo in cui sono
stati catturati. Questi pannelli posso-
no contenere il nome della citta, in-
formazioni su eventi specifici come
mostre o concerti, e suggerimenti
suU contenuti correlati, invitando 'u-
tente a esplorare altre esperienze
vissute nello stesso luogo generan-
do Mosaici tematici.



Tessere Emot

Le Tessere di suggerimenti emotivi
guidano l'utente nella rievocazione
delle emozioni provate in un deter-
minato momento, proponendo do-
mande mirate. Ad esempio, di fronte
a una foto di una valigia in prepara-
zione, I'Al puo chiedere: “Cosa pro-
vavi mentre organizzavi il viag-
gio?’ stimolando un'interazione piu
riflessiva.

Tessere Sens

Le Tessere di riflessione sensoriale
sono pannelli che possono genera-
re suggerimenti grazie all’Al che sti-
molano l'utente a ricordare dettagl
sensoriall spesso  trascurati, come
odori, aspetti visivi, sensazioni tattili
o uditive, ponendo domande di ri-
flessione guidata. L'utente pud guin-
di annotare informazioni aggiuntive
che servono per arricchire il ricordo.

Figura 58.Consente di associare suoni ambientali
registrati al momento dello scatto o note vocali
aggiunte successivamente

Quali emozioni provavi =
mentre preparavi la valigiag ‘

Annota

Figura 59. Tessera Sensoriale, ad esempio puod chiederti cosa
provavi mentre organizzavi la valigia per il viaggio

Che odori fi ricorda quesfa
immagine?

Annota

Figura 60. Tessera Sensoriale stimola il ricordo di dettagli
sensoriali, come odori, suoni o sensazioni tattili

Tessere Au

Le Tessere audio permettono di ri-
ascoltare suoni ambientali registra-
ti al momento dello scatto o di note
vocall aggiunte successivamente.
Questo rende l'esperienza piu im-
mersiva, ad esempio riproducendo
Il rumore del mare per una foto di
una spiaggia o il suono di una con-
versazione accanto a unimmagine
di gruppo.



Una funzione innovativa ma ancora
in fase sperimentale di questo siste-
ma, riguarda le Tessere dei Ricordi
Sintetici. Questa funzione puo tor-
nare utile allutente quando per dif-
ferenti motivazioni potrebbe non
avere uno scatto fotografico di un
momento o un dettaglio che inve-
ce vorrebbe inserire visivamente nel
proprio mosaico, del quale vorrebbe
avere “un'ancora fotografica” per ri-
chiamare quell’evento in futuro

Figura 6l.Alcuni esempi di Tessere dei Ricordi Sintetici

Si ipotizza che un sistema in grado
di generare ricordi sintetici possa of-
frire una soluzione, creando iMma-
gini che, pur non essendo riprodu-
zioni fattuali, rappresentino in modo
verosimile lessenza dell'evento. La
funzione andrebbe testata su lar-
ga scala per verificare se la possibi-
lita di generare ricordi sintetici por-
ti realmente l'utente a preoccuparsi
meno nel dover documentare ogni
momento della propria vita. Si sup-
pone che essendo consapevole di
poter generare dei ricordi digita-
li sintetici in futuro, tale fenomeno
POSSsa scaturirsi.

Questa funzione, ancora in fase
esplorativa, prende spunto dai pri-
mi risultati ottenuti dal progetto
Synthetic Memories che andremo
a vedere di seguito nel dettaglio:



| Mosaici dei Ricordi

Il caso studio: Synthetic Memories 13

Figura 62. Persone esplorano ricordi visivi generati
dall’Al nell'iniziativa Synthetic Memories, che
ricostruisce digitalmente memorie perdute. Synthetic
Memories (2025).

Synthetic Memories & un progetto
awiato dal gruppo Domestic Data
Streamers che investiga l'uso di
modelli di IA generativa per tra-
sformare in immagini i ricordi nar-
rati dalle persone. Nel corso di un
TED Talk, il ricercatore Pau Aleikum
Garcia (2024)ha descritto un incon-
tro con una donna novantenne di
nome Carmen, vissuta durante la
dittatura spagnola.

Carmen ha raccontato il proprio ri-
cordo d'infanzia: la madre la porta-
va su un balcone che affacciava sulla
prigione La Modelo, dove il padre era
detenuto per motivi politici. Quella
breve visuale, madre e figlia su un
balcone e, dall'altro lato della strada,
il padre dietro le sbarre, costituiva a

Nome prodotto: Synthetic
Memories

Progetto a cura di: Domestics
Streamers

Anno di progettazione: 2025

Luogo: Barcellona, Spagna

quale tempo per lei 'unico modo
per vedersi.

Per dar forma a questa memoria, |l
team di Synthetic Memories ha ge-
nerato una serie di immagini a par-
tire da un prompt di base, lasciando
che fosse Carmen a scegliere quale
meglio rispecchiasse il suo ricordo. E
emerso che le immagini poco defi-
nite o “oniriche” si prestano meglio
di quelle iperrealistiche a evocare 'e-
mozione del passato.

Una wvolta selezionata limmagine
oreferita, il progetto ha poi realizzato
un breve video che mostrava anche
il padre guardare Carmen e sua ma-
dre dalla finestra della cella. Secondo
guanto dichiarato da Garcia, la don-
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Nna e rimasta in silenzio per qualche
istante, colpita dalla possibilita di “ri-
vedere” il padre dopo tanto tempo.

Figura 64. Immagine generata dal team di Synthetic Memories e scelta da Carmen per
rappresentare il suo ricordo d'infanzia. Synthetic Memories (2024).

Il progetto sottolinea come l'obiet-
tivo non sia la ricostruzione fotogra-
fica dei fatti bensi la creazione di
un ponte emotivo tra il presente
e i ricordi. L'approccio risulta parti-
colarmente utile in terapia della re-
miniscenza, dove si usano musica e
iMmmagini per riattivare memorie so-

pite, con possibili benefici in termini
di depressione e capacita cognitive.
Questo aspetto si rivela cruciale non
soltanto per chi soffre di demen-
za, Ma anche per coloro che han-
no perduto foto o archivi personal
a causa di guerre, traslochi o eventi
traumaticl.

Durante le sperimentazioni, dal
team & emerso che versioni di mo-
delli |A generativa piu “vecchie”
con risultati meno perfetti, riescono
meglio a stimolare la componente
emotiva del ricordo. Il team, infatti,
privilegia "effetto sogno” o anche
‘ricordo sintetico” a scapito dell'ac-
curatezza fotografica, perché, come

spiega Garcia:



Intervista ad Airi Dordas

Durante un mioviaggio a Barcellona,
no avuto l'opportunita di parlare di-
rettamente con Airl Dordas, l'at-
tuale lead del progetto Synthetic
Memories. Crazie ad un incontro
che avevo richiesto dichiarando il
mio interesse alla loro ricerca, ho po-
tuto trarre importanti spunti pro-
gettuali. Una specifica dichiarazione
di Dordas mi ha poi portato all'im-
plementazione di questa nuova
funzione:

“Actually, one of the questions that
we do to ourselves and the team
sometimes is like, will synthetic
memories be obsolete in some years?
Because now we are working mainly
with elderly people who were born in
the 30s, 40s, 50s, who didn’t have a
phone for a long time in their lives, so
they don’t have many pictures, that
technology was not there. So what
will synthetic memories be when we
are the elderly?

| Mosaici dei Ricordi

13.5.2

That we have all our memories on
the phone. And we realized, actually,
that we don't all have our memories

on the phone, because as you said,
not technology triggers you to do

a lot of pictures, but maybe in that
picture you don’t have the moment
that you want to remember, right?
So, | mean, | think technology
sometimes gives you this false feeling
of control or of having everything in
storage, as you said”

(Airi Dordas, comunicazione
personale, 18 novembre 2024)

Proprio da quanto dichiarato, nasce
l'ildea di una possibile implementa-
zione della loro idea nel sistema di
generazione dei Mosaici dei Ricordi.
Questo nel momento in cui l'uten-
te vorrepbbe aggiungere una Tessera
della Memoria ma non & in pPossesso
di uno specifico scatto fotografico
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Funzionamento delle

L'idea alla base della funzione di ge-
nerazione di ricordi sintetici e quella
di offrire all'utente una soluzione per
documentare esperienze che, per
vari motivi, Nnon sono state cattura-
te fotograficamente. Tale approccio,
attualmente ipotetico e ispirato dai
primi risultati ottenuti nel progetto

“la sera
camminando
per la citfé
illuminata, mi
sono
immaginata
come fosse vista
dall'alte™

Figura 65. Le Tessere fotografiche superiori vengono utilizzate dall'algoritmo
come riferimento per generare il Ricordo Sintetico centrale. In questo caso, tutte
le foto sono generate con DALL-E solo per scopo dimostrativo; in un uso reale,
solo I'immagine inferiore sarebbe sintetica

precedentemente descritto, mira a
creare immagini che ‘evocano” un
ricordo, ponendo laccento sulles-
senza e sullemozione dell'esperien-
Za piuttosto che sulla fedelta foto-
grafica. Di seguito il flusso operativo
del sistema:

Input Descri

L'utente, tramite un iNnput testuale o
vocale, descrive il ricordo che non &
stato documentato. Ad esempio, po-
trebbe dire:

‘Ricordo diavercamminato per una
paese /lluminato da antichilampio-
Nl immaginandomi come sarebbe
stato suggestiva la vista dallalto,
ma mi era impossibile scattare una
foto da quel punto di vista.”

Analisi Cont

'assistente Al analizza il prompt per
estrarre elementi contestuali chiave
come il luogo, le persone coinvolte o
la situazione descritta. Se il ricordo e
associato a un ambiente specifico, |l
sisterma consulta i ricordi gia presen-
ti nel mosaico per raccogliere detta-
gli rilevanti. Ad esempio, nel caso di
una richiesta relativa a “vista aerea
di un paese’ il sistema esamina al-



tre tessere fotografiche correlate per
identificare lo stile architettonico ti-
pico della citta. Nel caso in cui invece
vengono citate specifiche persone,
presentiin altri ricordi, il modello puo
anche utilizzarle come riferimento
per riproporre gli stessi tratti fisici nei
ricordi generati.

Generazione di i
Sintetiche:

Il sistema utilizzando modelli di in-
telligenza artificiale generativa ri-
costruisce visivamente l'esperienza
descritta dall'utente. Questo riceve
quindi una selezione di immagi-
ni tra le quali pud scegliere quel-
la che piu rappresenta il ricordo
interiorizzato.

Generazione di |
Sintetiche:

Dopo aver esaminato le opzioni, I'u-
tente seleziona l'immagine che me-
glio evoca il ricordo. Il sistema inseri-
sce automaticamente la tessera del
ricordo sintetico nel mosaico. Per fa-
cilitare la distinzione, la tessera sin-
tetica viene contraddistinta da un
bordo colorato specifico, segnalan-
do che il contenuto e stato genera-
to e non rappresenta un documento
fotografico reale.

Questo approccio e stato Ipotizza-
to per ridurre l'ansia legata alla “foto
perfetta” permette allutente di le-

“Luca al mercato mi ha
spiegafo la storia diefro le
decorazioni di quei vasi

dipinti a mano”

Figura 66.Esempio di Ricordo Sintetico, in cui il sistema ricrea volti e contesto
basandosi su immagini reali. In questo caso, tutte le foto sono generate con DALL-E
solo per scopo dimostrativo; in un uso reale, solo I'immagine inferiore sarebbe sintetica.

garsi piu allessenza emotiva del ri-
cordo che ai dettagli tecnici dell'im-
magine generata. La fotografia
sintetica diventa cosl un'ancora, un
riferimento visivo che puod essere re-
visionato o rigenerato in Tuturo.

Disclaimer: Questa funzione & at-
tualmente in fase concettuale e an-
dra perfezionata attraverso ulteriori
sperimentazioni. E necessario defi-
nire quali aspetti lasciare liberi all'in-
terazione dell'utente e quali limitare
per evitare la creazione di falsi ricordi.
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Nel sistema MemoMe, la “cura del ri-
cordi” non & un'operazione passiva

di semplice consultazione, bensi un
processo dinamico e collaborativo
che si ispira ai meccanismi naturali

Figura 67. Interfaccia modalita

retrospettiva

Figura 68. Interfaccia
modalita co-creazione

della memoria umana. Per agevo-
lare gquesto tipo di interazione, sonNo
state ipotizzate diverse modalita di
visualizzazione e modifica dei ricordi
digitali, ciascuna con una specifica
finalita: esplorare cronologicamen-
te i Mosaici (Timeline), rievocare ri
dimenticati (Retrospettiva),
generare raccolte tematiche (Vista
Tematica) e collaborare con altre
persone (Modalita Co-Creazione).




MemoMe

' Figura 69. Interfaccia modalita

TimelLine

Figura 70. Interfaccia
modalita Tematica




La Timeline rappresenta linterfac-
Cia principale per I'esplorazione cro-
nologica dei Mosaici e si ispira a due
concetti fondamentali: da un lato, |
modello di visualizzazione “cover
flow” degli iPod di Apple, che per-
metteva di sfogliare album musi-
cali come se si stessero sfogliando
fisicamente le copertine di un vini-
le: dall'altro, la struttura delle moo-
dboard, strumenti visivi utilizzati in
design e creativita per raccogliere

MENU

Figura 71. Apple iPod Classic con interfaccia Cover Flow
per la navigazione tra le copertine degli album musicali.
Fonte: Apple Inc

elementi connessi e fornire un'im-
mediata percezione di insieme.
All'interno  della  Timeline, ogni
Mosaico viene rappresentato come
un'unita visiva completa che, una
volta raggiunta nella navigazione,
si mostra nella sua interezza, per-
mettendo all'utente di rivivere istan-
taneamente lesperienza che rap-
presenta. A differenza delle gallerie
fotografiche tradizionali, che impon-
gono una visualizzazione sequen-
ziale delle immagini, il Mosaico con-
sente di rievocare un ricordo in un
solo colpo d'occhio.

L'utente, appena raggiunge un ri-
cordo, non silimita a vedere una sin-
gola immagine, ma percepisce I'in-
tero scenario del momento vissuto.
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Cap 13

Modalita Retrospettiva

La modalita Retrospettiva  di
MemoMe & pensata per riportare
alla luce i ricordi che l'utente non ha
rivisto da molto tempo, permetten-
dogli di reinterpretarli e modificarli
in base alla propria evoluzione per-
sonale. Questa interfaccia si ispira al
fenomeno della retrospettiva rosea
(rosy retrospection), un bias cogni-
tivo per cui tendiamo a ricordare |l
passato in modo piu positivo o alte-
rato rispetto a come lo abbiamo vis-
suto (Storm & Soares, 2022).

L'interfaccia Retrospettiva organiz-
za i Mosaici in base alla loro ultima
visualizzazione, evidenziando i ri-
cordi che non vengono rivisitati da
piu tempo. Ogni Mosaico mostra
un'etichetta con il numero di gior-
Ni trascorsi dall'ultima apertura o
modifica, incoraggiando l'utente a
riscoprirlo e mantenerlo “curato”.

Uno degli aspetti chiave di questa
modalita & la possibilita di osserva-
re come la percezione di un ricordo
possa cambiare nel tempo:

15.8

Un evento vissuto inizialmente
con ansia potrebbe essere riletto
con soddisfazione anni dopo.

Un viaggio che sembrava ordi-
nario puo essere rivalutato come
un'esperienza significativa con |l
passare degli anni.

| ricordi modificati vengono trac-
ciati nella cronologia, permet-
tendo all'utente di vedere come
& cambiata la propria interpreta-
zione di un momento.

La modalita Retrospettiva rende
MemoMe un archivio di memoria
attivo, dove i ricordi non sono ele-
menti statici ma vivono e si trasfor-
mano con l'utente il quale puo ac-
cedere sempre alla cronologia delle
iNterazioni con | propri Mosaici dei
Ricordi.



BAIN12AS0I19Y B1I|BPOIA Ul B1DDRISIU| ¢/, INDI-

WO PD 1paIYD




152

Cap 13

Modalita Mosaico Tematico

Mentre la Timeline e la Retrospettiva
permettono di esplorare | ricor-
di in un flusso cronologico, la Vista
Tematica introduce un'organizzazio-
ne alternativa che si basa su raccol-
te tematiche generate dall'utente,
relazioni identificate dall'algoritmo
e pattern emergenti tra | ricordi.
Rendendo questa modalita partico-
larmente utile per scoprire connes-
sioni nascoste tra esperienze diverse.

L'interfaccia della Vista Tematica, ag-
giornata in questa versione, presen-
ta | Mosaici suddivisi per categorie
personalizzabili come “viaggi”, “mo-
menti con amici’, “‘esperienze in fa-
miglia” o qualsiasi altro tema rile-
vante per lutente. Alcuni Mosaici
tematicl possoNo essere generati su
richiesta dell'utente o suggeriti au-
tomaticamente dall'algoritmo, per
stimolare nell'utente nuove associa-

zionitra i ricordi.

Alcune possibili richieste personaliz-
zate che l'utente puo inviare al siste-
mMa tramite interfaccia testuale o vo-
cale sono:

‘oMe, crea un Mosaico con me e

13.9

Lara”

‘oMe, raccogli tutte le mie espe-
rienze a Bologna”

‘oMe, genera un Mosaico delle
escursioni fatte in natura”

Il sistema elaborera i dati memoriz-
zati nel formato .mem per selezio-
nare i contenuti piu pertinenti, uti-
lizzando geolocalizzazione, persone
identificate, analisi emotiva e altri
metadati.

Altre funzioni implementabili in fu-
turo potrebbero essere ad esempio
dei filtri per emozioni e sensazio-
ni. MemoMe potrebbe permettere
allutente di creare raccolte di ricordi
basate su:

emozioni provate
(es. I ricordi in cul ho provato
nostalgia’)

elementi sensoriali
(es."momentiincui ho percepitoi
suoni dellambiente marittimao’).
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Cap 13

Modalita Co-creazione

La modalita Co-Creazione di
MemoMe rappresenta un'evolu-
zione dellesperienza di gestione
dei ricordi digitali, trasformandola
iNn un'attivita collettiva e interattiva.
Una modalita che non vede i ricordi
in modo isolato, ma come il risulta-
to diesperienze condivise. MemoMe
consente di costruire e arricchire i
Mosaici collaborando con amici e
familiari.

Uno degli aspetti cardine di questa
modalita & la possibilita di aprire
I'accesso temporaneo ai Mosaici
a utenti esterni. [ 'utente principa-
le pud generare un invito che per-
mette ad altre persone di accede-
re all'interfaccia web e contribuire
al Mosaico senza bisogno di essere
[scritto con un account a pagamen-
to MemoMe. Questa soluzione faci-
lita la collaborazione anche con chi
non utilizza abitualmente la piatta-
forma, eliminando le barriere di ac-
cesso e rendendo la partecipazione
immediata. Gli invitati possono ca-
ricare foto, video, testi e audio, op-
pure interagire con I contenuti gia
presenti, aggiungendo annotazioni
o collegamenti.

Il Mosaico si presenta come una la-
vagna digitale interattiva, dove ogni
partecipante puod trascinare e po-
sizionare liberamente | contenuti.
Cuardando la Figura 75 vediamo a
sinistra una libreria di file multime-
diali, mentre sulla destra una chat

13.10

testuale fruibile dai partecipanti.
Per una collaborazione piu diretta, &
possibile anche avviare una video-
chiamata di gruppo.

L'obiettivo della modalita Co-
Creazione e quello di rendere i ri-
cordi digitali piu completi e parteci-
pativi, arricchendoli con prospettive
diverse. Ad esempio, in un Mosaico
dedicato a un viaggio, un amico po-
trebbe caricare una foto scattata da
un'altra angolazione, mentre un al-
tro partecipante potrebbe aggiun-
gere una nota audio con un aneddo-
to che gli altri avevano dimenticato.
Questa dinamica rende la memoria
digitale piu ricca e autenticg, riflet-
tendo la natura collettiva dell'espe-
rienza umana.

Un aspetto interessante ¢ il poten-
ziale di questa funzionalita per far
conoscere MemoMe s un pubblico
piu ampio. Ogni volta che un utente
iNnvita amici o familiari a partecipare
alla creazione di un Mosaico, gque-
sti entrano in contatto con la piat-
taforma e ne sperimentano diret-
tamente il valore. Questo potrebbe
incentivare nuove iscrizioni e una dif-
fusione del servizio, trasformando la
Co-Creazione in uno strumento per
espandere la comunita di MemoMe.
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oMe

captt
live a
relive

oMe un dispositivo pensato per age-
volare linterazione con il sistema
MemoMe. Ispirato alle modalita di
cattura dei ricordi delle macchine
fotografiche point-and-shoot ana-
logiche esplora una nuova modali-
ta per raccogliere | propri ricordi di-
gitali. Il mirino fotografico centrale
richiama la gestualita delle fotoca-
mere tradizionali. Crazie ad un siste-
ma screen-less non si pone tra te e
l'esperienza che stai vivendo, guar-
dare con | tuol occhi e catturare guel
momento.

Figura 76. oMe

Lo scatto diventa un gesto imme-
diato e rinvia la visualizzazione e l'e-
laborazione dell'immagine a un mMmo-
mMmento successivo.

Crazie agli algoritmi per il miglio-
ramento fotografico gia introdotti
precedentemente nel sistema dei
Mosaici dei Ricordi, non devi preoc-
cuparti piu dello “scatto perfetto”.
La sua fotocamera ultra-wide cattura
piu di cio che vedi e permette la mo-
difica dell'inquadratura a posteriori.



Figura 78. Dispositivo oMe con accessorio regolabile

Figura 77. lllustrazione sul
sistema di interazione con il
dispositivo oMe. Il foro centrale
funge da mirino, permettendo
all'utente diinquadrare la scena




Figura 80. Lato del
dispositivo con
interfaccia vocale

L'assenza di display e la semplicita
dei comandiriducono drasticarmen-
te le distrazioni tipiche dello smar-
tphone  (notifiche, multitasking,
settaggi fotografici complessi), age-
volando la cattura di contenuti.

Il dispositivo integra anche un siste-
ma per la registrazione di note vo-
cali, posizionato sul lato opposto ri-
spetto al modulo fotografico. Esso
favorisce e semplifica la registrazio-
ne diriflessioni in aggiunta allo scat-
to, tramite un'interfaccia vocale

Il dispositivo oMe & offerto dal pia-
no Pro di MemoMe per chi deside-
ra una soluzione piu completa del
servizio.

Figura 79. lllustrazione sul sistema di interazione vocale con il dispositivo oMe. L'utente puo attivare la registrazione di

note vocali tramite il pulsante posto frontalmente



Il concept dietro oMe

La progettazione di oMe ha avuto
inizio con una serie di schizzi e pro-
totipi che miravano a identificare
una forma in grado di esprimere in
modo iconico lidea di “fotocamera
essenziale” ridotta all'atto puro del-
lo scatto. Nei primi bozzetti si sono
esplorate diverse geometrie, da in-
volucri piu squadrati a forme ellitti-
che, con diversi metodi dimpugna-
tura. Ma la soluzione circolare con
foro centrale & emersa come la piu
coerente con l'obiettivo di evitare
schermi o elementi di distrazione.
Il foro, in particolare, rappresenta il
fulcro visivo e funzionale dell'intero
dispositivo: diventa un mirino fisico
attraverso cui l'utente puod inquadra-
re la scena.

In fase di prototipazione, viste le sue
dimensioni ridotte, si era identifica-
to il problema che l'utente potesse
porre il proprio dito per errore da-
vanti allobiettivo. Ma posizionando
il modulo della fotocamera tra il foro
centrale e il tasto, chi utilizza il dispo-
sitivo nota subito se sta oscurando o
meno l'obiettivo.

L'idea di indossare oMe come un
pendente risponde allesigenza di
avere il dispositivo sempre a porta-
ta di mano e contemporaneamen-
te, di poterlo riporre con un gesto
semplice e immediato. Basta affer-

oMe: capture, live and relive

14.0.1

rarlo, scattare e riporlo con un sem-
plice gesto. In termini di linguaggio
formale, la circolarita del corpo e Iz
presenza di poche interruzioni visive
contribuiscono a creare un'estetica
riconoscibile, che si integra con la fi-
losofia del progetto MemoMe.

Figura 81.Alcuni dei
disegni di concept del
dispositivo creati in
formato digitale
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68 mm

62 mm

22 mm

Figura 82.Proiezioni del dispositivo oMe con dimensioni di massima. Scala 1:1

Il dispositivo oMe e concepito per
offrire funzionalita essenziall In un
formato compatto e indossabile. Le
dimensioni complessive dell'anello

ONo 62 MM x 68 mm x 11 mm, con
e di 22 mm didiame-

un foro centre
tro Questo design consente l'inte-
grazione discreta ed efficace di va-
rie tecnologie, assicurando praticita
d'uso e comfort. La versione base
una finitura nera

sl presenta con
Opaca, mentre ulteriori varianti cro-

matiche arricchiranno in futuro la

qamma, un e\efﬂemto d\SUPUvo del

sign e I'anello sc ega di al-
\ummo anodizzato de\ a serie 6000,
POSIZIONato ce ente intorno a

e, che aggiunge un toc-

foro centre
CO estetico mﬁ\m,m



Il modulo fotografico integra un sen-
sore compatto con risoluzione di 12
megapixel abbinato a un’ottica ul-
tra-wide che garantisce un ampio
campo visivo. L'obiettivo e protet
to frontalmente da vetro ten
to tipo Gorilla G

oer

ypera-

Mmateriale noto
a resistenza agli urti e ai graf-
fi, comunemente utilizzato negl
martphone di ultima

ass,

schermideglis
generazione.

Il dispositivo presenta diversi con-

rolli fisici tra cul il tasto frontale de-
dicato all'autoscatto che r\w”w ette
di predisporre automaticamente la

modalita allo scatto successivo.

Figura 85. Pulsante per l'autoscatto

Figura 83.Modulo fotocamera Ultra-Wide

Figura 84.Modulo LED Flash

| sisterma flash utilizza un array LED

ispirato alla tecnologia "“true tone”,

che cons dlazione di-
Nnamica de sa e d

colore per ottenere im magw dall'il-
zione naturale, garantendo al
compattezza ed f\H\'C\C"w

ente una regc

'intensita luminos

lumina
contempo
Za energetica.




Il tasto inferiore per lo scatto foto-
grafico e realizzato in policarbonato

e offre un f;:@(‘ back meccanico, un

nre

e alla pressione che

ner
oerce

IPNTNY
ClIC

) N

conferma l'acquisi
Inzione "‘premi e

mu i'\p\' N modahta seqgquenza. Figura 86. Pulsante per I'acquisizione fotografica

Il dispositivo, ispirandosia a PLAUD
NotePin incorpora un microfono
MEMS &0

] alta efficienza energeti-
ca. Capace d\ registrare con elevata

"'wooaHta at-

tiva sia suoni ambientali in modalita
passiva, riducendo al f""’w'r'*r"mo H con
sumo di batteria.

Figura 87
Dispositivo oMe, lato
interfaccia vocale

Un interruttore a scorrimento per-
Mette di attivare o disattivare la mo-
ascolto attiva. Un LED inte

grato indica visivamente quando

O
SCO

dalita di a
la
modalita e in funzione, m('memo un
chiaro riscontro visivo per garan-
tire la privacy di chi si trova nelle

ViCIinanze.

Figura 88. Figura 89.
Modalita ascolto Modalita ascolto
passivo attiva passivo disattivata
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HOSItiVO adotta una memoria in-
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nza nel merca-
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ARM
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per la gestione dei dati e dell'har
dware, senza pesare sullautonomia.




Figura 91.
Pulsante di
accensione

sul dorso del
dispositivo oMe

B

Il dispositivo monta due batterie Li-
Po flessibili in parzallelo da 400 mAh,
per un totale di 800 mAh, garan
endo un'autono

mia adeguata all'u-
ridotto.
Queste stesse batterie, utilizzate an-

che negli smart ring, pPossoNo es-

SO quotidiano In uNo spazio

sere integrate lungo il bordo de
dispositivo.

Figura 92. Pulsante di
stato memoria sul dorso

opposto del precedente

Figura 90.Pouch Curved Lipo Battery
dell'azienda Grepow

T:

Sullato del dispositivo e r*' sente

d E
quattro
O batteria.

dedicato all'accensione de
spositivo. Accanto ad esso,
LED segnalan

tasto C

T:

D

(r

Sul lato opposto, un secondo tasto
bermette diverificare lo spazio di ar-
chiviazione disponibile grazie ad ul-

teriori quattro LED d'indicazione.

P

Il dispositivo e dotato di un ingresso
USB-C per la ricarica e il trasferimen-
to dati. Questa connessione garanti-
sce un‘alimentazione rapida tramite

un sisterma universale.



Sincronizza dispositivo

Me

Chiedi ad oMe

Figura 93. Interfaccia app per la sincronizzazione del
dispositivo oMe

dulo Wi-Fi. Esso
Nazione ottimale
sferimento file e

energetico,

offre una combi

di velocita di tra-

risultando

consurmao

Passo

|aeale  per

sincronizzazione con lo smartphone

e il sistema MemoMe.

La certificazione P67 assicura

il dispositivo sia

permetten do

resistente a

c

metro di profond

mo di 30 minuti
He

ey

rende idea

f

1

cNne
chie

Ty~ A
acgua,

wersioni fino a 1

ta per un massi-

e caratteristica lo

uso guotidiano in

diverse condizioni ambientali.
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Interfacce di acquisizione

Il dispositivo oMe si presenta come
un innovativo strumento per la cat-
tura rapida dei ricordi digitali, stu-
diato per preservare l'esperienza nel
sUo Mmomento piu autentico e ridur-
re le distrazioni. A differenza degli
smartphone, che offrono a schermo
numMerose funzioni di set fotografi-
Ci, che possono distrarre l'utente con
notifiche o con il multitasking tra
app, oMe e stato progettato per ope-
rare in modo ancora piu immediato.
Si concentra esclusivamente sulla
cattura, con due modalita, una fo-
tografica e una tramite interfaccia
vocale. In una fase successiva aver-
ra il trasferimento dei dati al sisterma
MemoMe, dove l'utente potra suc-
cessivamente curare, organizzare e

Interfaccia fotografica

In uno delle facce del dispositivo tro-
viamo il modulo di cattura immagi-
Ni e stato concepito per essere estre-
mamente semplice e immediato.
Il dispositivo non dispone di uno
schermo, in modo da evitare distra-
zioni, Mma presenta un foro centrale
che funge da "mirino fotografico”.

Crazie alla presenza di una fotoca-

14.2

rielaborare | propri ricordi attraverso
il sistema dei Mosaici del Ricordi.

L'obiettivo primario di oMe e quello
di consentire all'utente di vivere pie-
namente il momento senza linter-
ferenza continua dello schermo, ga-
rantendo al contempo una raccolta
di immagini e registrazioni audio di
alta qualita, ottimizzata per essere
poi elaborata dall'algoritmo del si-
stema MemoMe. In questo capitolo
approfondiremo in dettaglio il fun-
zionamento durante la fase di acqui-
sizione, evidenziando le peculiarita
del dispositivo e come queste con-
tribuiscano a una migliore esperien-
za di cattura rispetto a quella offerta
daglismartphone tradizional

14.2.1

mera grandangolare, il dispositivo
cattura una porzione di scena piu
ampia rispetto a quella visibile at-
traverso il foro centrale. Questa stra-
tegia mira a portare l'utente a non
preoccuparsi della composizione
dellinquadratura, visto che potra ap-
portare modifiche attraverso l'inter-
faccia vocale del sistema dei Mosaici
successivamente. In successivi test



sara necessario verificare se guesta
strategia permettera di ridurre l'an-
sia di “ottenere lo scatto perfetto” e
restituire spontaneita alla fotografia.

L'acquisizione dellimmagine awie-
ne tramite un tasto fisico dedicato.
La pressione singola cattura un
singolo scatto, mentre una pres-
sione prolungata attiva una mo-
dalita di scatto continuo. Questa
funzione consente di registrare una

Figura 94. Dispositivo in fase di scatto

breve sequenza di fotogrammi, of-
frendo all'utente la possibilita di se-
lezionare in un secondo Momento |l
frame migliore.

Figura 95. lllustrazione
sul sistema di interazione
con il dispositivo oMe.
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Interfaccia vocale 14.2.2

[l modulo audio di oMe e concepito a specifiche esigenze durante la cat-
per operare in due modalita distin- tura deiricordi: una modalita attiva e
te, ciascuna pensata per rispondere una passiva:

Modalita Diario

La Modalita Diario del modulo au-
dio di oMe & pensata per permette-
re all'utente di registrare note vocall
personali o impartire comandi voca-
li, senza interrompere il flusso dell'e-
sperienza. A differenza del tipo di in-
terazione dallapp MemoMe dello
smartphone, che richiedono di ac-
cedere allapp specifica per immet-
tere una registrazione audio, oMe
consente di farlo con un solo gesto
Premendo e tenendo premuto il ta-
sto dedicato e di fatti possibile:

~ \
Figura 96.Dispositivo oMe —_—

utilizzato in Modalita
Diario
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Registrazione di riflessioni per- Tra i comandi disponibili, alcuni
sonali: l'utente pu

“oMe, cancella
['ultima foto”

“oMe, applica un filtro bianco

3 un'iMmmagine statica ma incor ) ) i
e nero all'ultima immagine”

mponente emo-

tiva dell'evento.

Registrazione di messaggi da Modifice
altre persone: oltre a re

re le proprie riflessioni, “oMe, sostituisci l'ultimo
Srche (e S audio registrato”

“oMe, etichetta questo audio
come..."

) a quel Organizzazione del ricord]

Interazione con il sistema “oMe, associa questa registrazione

. 7

MemoMe attraverso i coman- alla foto precedente
di vocali: se l'utente, all'inizio
egistrazione, pronuncia

Juito da un'istruzione, il

“oMe, crea un nuovo Mosaico
per questo evento”

dispositivo memorizza il coman-
smette in < ito al

Ul
{el cont




Figura 98.Esempio di una tessera di un Ricordo
Sintetico generata tramite comando diretto con
dispositivo oMe

Oppure se scattiamo una fotografia
a un biglietto del museo e successi-

vamente chiediamo al dispositivo:

oMe scansiona il biglietto e
orrelato al gruppo delle foto

fatte al museo”

Come anticipato, una caratterist]

ca fondamentale della registrazione
e che il dispositivo non elabora im-
mediatamente i comandi, ma li me-
morizza come file audio. Solo guan-
do | dati vengono trasferiti nell'app
MemoMe, il sistema analizza

e trascrive, riconoscendo

e regi

pu
N

strazioni e
eventuali istruzioni vocali.

Sl

Possiamo chiedere in anticipo a
stema MemoMe di generare una
Sintetica. Ad
esemplio attivando la modalita atti-
va e chiedendo al dispositivo:

Tessera di Ricordi

oMe genera un'immagine

Ji me che disegno davanti

al palazzo che ho appena
fotografato”

Figura 97. Esempio di cluster dei Ricordi con scansione
di un biglietto eseguita tramite comando diretto con
dispositivo oMe



Se p\,m\rrﬁu a un ric signifi-
ells ente, oltre alls
siva emergono anche voci,
fondo, la m
va suonando in quel momento o i
e partico
omponen-
e sonora direttamente nel processo

—Orac

n
scena Vi

suoni di usica che sta

rumore di un ambient a-

re. oMe integra guesta
di cattura, registrando sotto forma di
audio alcuni secondi prima e dopo
ogni scatto. Questo consente di cre-
are un ricordo piu immersivo e
multi-sensoriale, in cui il contesto
sonoro amplifica il valore emotivo
dell'immagine.

Nnte rivede ‘VTWYWE]&MHG

Juandc

su MemoMe, pud quindi scegliere
'‘audio associato, otte-
che va ol-
tre la semplice componente visiva.

se riprodurre

nendo cosl una memoria

Un elemento distintivo di guesta
) filtro automatico
per la privacy, che protegge le re-
gistrazioni da un’archiviazione indi

te. Quando l'audio viene scaricato e
tramite guesta specifica

filtro
che distorce o elimina le voci umea-

nodalita & il suo

scriminata di conversazioni

processato
modalita, il sistema applica un

garantendo che

ne rconosclolll,

non vengano memorizzate '!"\ modlo

comprensibile parole O fras

[l sistema guindi conserva comun-

qgue il contesto sonoro ge
mMmantenendo ad esem pio suoniam-
fondo
mpromettere \a iservatez-
ne coinvolte. Questa
funzione e stata sviluppata per ri-

bientali, risate e musica di
senza cc
7a delle perso
spondere a una questione etica im
portante: come garantire un'acqui-
sizione naturale dei suoni senza
trasformare oMe in uno strumen-
to di sorveglianza? La soluzione e
un meccanismo di registrazione in

o

igente, che permette di cattura

re lessenza dellambiente senza im-
magazzinare informazioni personal

sensibili.

Figura 99.Dispositivo oMe
in modalita Esperienza
Significativa



Per comprendere meglio il poten-
ziale di questa funzione, ecco alcuni
scenari pratici in cui la registrazione
passiva puo migliorare la memoria
digitale:

Riconoscimento voc
zione delle persone

Se durante un'uscita con amici l'u-
tente scatta una foto, il dispositivo
potrebbe riconoscere le voci, se gia
campionate in precedenza, e sug-
gerire di associare quelle persone

Lucia

Figura 100. Tessera Amici del Mosaico con sistema di
rilevazione amici potenziato dal dispositivo oMe

17

<

al ricordo anche se non sono Visibi-
li nella foto (vedi Figura 100). Questo
amplia la capacita di identificare |
partecipanti all'esperienza, andan-
do oltre il riconoscimento facciale
tradizionale dei dispositivi come gl
smartphone.

Cattura di un'atmos

Durante un concerto, la modalita
passiva potrebbe registrare pochi
secondi della canzone in sottofon-
do, permettendo all'utente di rivive-
re 'emozione dellevento quando ri-
vedra la foto o il Mosaico dei Ricord]
che lz contiene.

Memorizzazione di
unici

Se l'utente si trova in un ambiente
naturale, il dispositivo potrebbe re-
gistrare il suono del vento, il canto
degli uccelli o il fruscio delle foglie,
creando un ricordo piu profondo e
sensoriale dell'esperienza.



Ispirazion

L'approccio adottato nel modulo au-
dio trae ispirazione dal lavoro della
fotografa Vera Lutter Le sue ope-
re, realizzate con una camera 0sSCuUra
e caratterizzate da esposizioni pro-
lungate, superano il concetto tradi-
zionale di fotografia istantanea per
‘espandere” il tempo dell'immagine
(Lutter, 2012). Difatti per produrre le
sue fotografie Lutter lascia 'obiettivo
della sua camera oscura aperta ad
imprimere I'nimmagine nella pellico-

la anche per mesi. Allo stesso modo 3
‘a ﬂ’WOdaHté d\ (egiSU’aZ\'Oﬂe paSSNa Figura 101. Vera Lutter nel suo studio di New York, dicembre 2016.

d\ oMe permette a‘ d‘\Sp’US\'fVO d\ Sa‘ Ritratto di Matt Magelof. Tutte le opere © Vera Lutter.
| P T LLCT | -

vare come metadati allo scatto, Cio Altri riferimenti importanti proven-

che il dispositivo ha ascoltato alcuni  gono dai dispositivi come i| PLAUD
secondi prima e dopo dellistante fo-  NotePin e il Pendant di Limitless,
tografico. Funzione che approfondi-  che, grazie alla loro posizione fron-
remo nei prossimi capitoli. tale, tipicamente indossati al pet-

to, ottimizzano la raccolta del suoni
ambientali. Questi dispositivi dimo-
strano come il posizionamento stra-
tegico possa garantire una registra-
zione audio di qualita superiore,
poiche, diversamente da uno smar-
tphone tenuto N tesca, essi captano
in Mmodo piu naturale le frequenze e
le sfumature sonore delllambiente
circostante. L'adozione di una posi-
zione simile in oMe assicura una mi-
gliore cattura sonora.

Figura 102. Dispositivo PLAUD NotePin
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Metadati contenuti nelle

tessere

Come anticipato, nel sistema
MemoMe, le fotografie non sono
semplici immagini statiche, ma
veri e propri contenitori, arricchi-
ti da vario genere di metadati che
ne agevolano il consolidamento in
memoria e ne facilitano il recupero.
Ogni scatto diventa cosi un nodo di
connession| tra emozioni, contesto,
altri ricordi e riflessioni personali, sti-
molando un'interazione piu profon-
da con le proprie memorie digitali.

L'interfaccia proposta, visibile nel-
la Figura 103, esprime chiaramente
questa filosofia, strutturando il ricor-
do come un insieme di informazio-
Ni interconnesse che stimolano la ri-
flessione e ne facilitano il recupero:

Immagine fotografica: Il contenu-
to visivo principale del ricordo oc-
cupa la posizione centrale, presen-
tando una la fotografia originale,
un fotogramma estratto da video
o unimmagine generata dall'lA.

Informazioni generali: Nel pan-
nello laterale troviamo dati fon-
damentali quali data, luogo, ora-
rio e dispositivo utilizzato  (in
guesto caso, il dispositivo oMe).

14.5

Brevi annotazioni: 2 nota tra-
scritta rappresenta un esempio di
commento registrato con il dispo-
sitivo oMe tramite modalita Diario.
Una volta che laudio viene scari-
cato nel sistema MemoMe, un al-
goritmo trascrive e analizza la
registrazione identificando auto-
maticamente parole chiave signi-
ficative. Queste parole chiave ven-
gono evidenziate e utilizzate per
precompilare alcuni campi relati-
vi ad aspetti sensoriali ed emotivi.

Registrazioni di tracce audio
Contestuali: Come  anticipato,
MemoMe integra frammmenti audio
catturati automaticamente dal di-
spositivo oMe pochi secondi prima e
dopo lo scatto, se e attiva la moda-
lita Esperienza Significativa. Questo
permette all'utente di rivivere non
solo il momento sotto l'aspetto vi-
sivo, ma anche l'atmosfera sonora.

Identificazione automatica delle
voci: Basandosi sulla registrazione
precedente, il sistema ¢ in grado di
riconoscere automaticamente voci
gia catalogate, suggerendo all'uten-
te di associare al ricordo le persone
presenti rilevate. Cid amplia signi-
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ficativamente la capacita di iden-
tificare partecipanti al di la del tra-
dizionale riconoscimento facciale.

Pannello Sensorialita: Basandosi
invece sulle parole chiave rileva-
te automaticamente  allinterno
dellannotazione, il sistema precom-
pila campl sensoriali relativi e pro-
pone all'utente ulteriori riflessioni
sui dettagli sensoriali meno espliciti.

Analisi Emotiva: L'algoritmo rile-
va e precompila automaticamen-
te le emozioni dominanti se de-
scritte  nell'annotazione. Ma puod
anche suggerire in relazione al
contenuto dellimmagine per age-
volare e approfondire la compren-
sione e il valore emotivo del ricordo.

Navigazione tra i ricordi correla-
ti: Linterfaccia consente anche di
esplorare ricordi correlati, suggeriti
automaticamente grazie alla simi-
larita di contesto, emozioni, perso-

Proto-personas

Questo progetto si rivolge a utenti
che possono avere esigenze e range
di eta diversi, ma accomunati dalla
necessita di gestire | propri ricordi di-
gitali in modo piu efficace e signifi-
cativo. Attraverso le proto-personas,

ne coinvolte o temi ricorrenti, favo-
rendo una navigazione non lineare.

Generazione di Contenuti
Sintetici: MemoMe offre inoltre Ia
possibilita di generare dalla me-
desima interfaccia ulteriori “ricor-
di sinteticl”, per stimolare nuove ri-
flessioni © guidare l'utente verso
la riscoperta di ricordi dimenticati.

Tutti questi elementi sono orga-
nizzatl In una struttura dinamica e
salvati nel formato .mem. Questo
formato & pensato per archiviare,
trasmettere e arricchire costante-
mente i ricordi digitali nel tempo.

Nel capitolo 15 esploreremo nel det-
taglio le specificita tecniche e le po-
tenzialita applicative del formato
mem, analizzando come qguesta
tecnologia renda possibile un Nnuo-
vo modo di esportare i ricordi delle
esperienze vissute,

14.4

vengono identificati tre profili rap-
presentativi di chi potrebbe trarre
peneficio da un sisterma che non si
limiti a conservare i ricordi, maliren-
da piu accessibili e valorizzati:



Proto-Pers
Lara, 28 an
Designer

Professionista  nel

Background:
campo dell'arte e del design, nel
tempo libero ama visitare mostre,
architetture storiche ed esposizioni,
alla ricerca di fonti d'ispirazione.

Obiettivi e | Desidera
uno strumento per la gestione dei ri-
cordidigitalisemplice e intuitivo che
automatizzi le operazioni piu tecni-
che, lasciandole liberta nel processo
creativo e decisionale.

Frustrazioni: £ frustrata dal disordi-
ne digitale, nel suo smartphone ac-
cumula immagini e dati frammen-
tati, tra ricordi digitali e elementi per
il lavoro.

Tecnologia

Usa spesso la galleria dello smar-
tphone anche per salvare idee per |
suol lavori. Utilizza spesso program-
mi per il fotoritocco e il disegno digi-
tale per hobby e lavoro.

“l’odore di cannella

di questo posto mi
Giorgio icorda la baita in
montagna a Natale”

Quali emozioni provavi |8
mentre preparavi la valigia?

Figura 104. Esempio di interfaccia visuale rappresentante un Mosaico dei Ricordi in riferimento alla proto-personas O1. Tutte le immagini presenti sono
state generate artificialmente tramite DALL-E e non rappresentano scene reali. L'inserimento di tali immagini ha il solo scopo esemplificativo per
illustrare il concetto di mosaici visivi nella ricostruzione della memoria e delle esperienze personali.



Background: Impegnato d'ufficio,
lavora molte ore e dedica il resto del
tempo libero alla famiglia.

Obiettivi e Desidera
uno strumento che gli permetta di
registrareiricordidifamigliain modo
rapido ed efficace. cerca un disposi-
tivo che non sovrasti la sua capacita
divivere a pieno guel momentl.

Quali sensazioni ti
ricordano questi momenti?

Annota

“Anche quando
piove Luca ha

un’energia che
riesce a curare la
mia meteopatia”

Frustrazioni: Prova nostalgia per
guei momenti in cui, da bambino,
sceglieva insieme ai suoi genito-
ri le foto da conservare negli album
fotografici.

Tecnologia

Usa principalmente lo smartphone
per lavoro o per raccogliere ricordi
digitali dei momenti familiari.

fatto questo
1 disegno menfre
lavoravi”

Figura 105. Esempio di interfaccia visuale rappresentante un Mosaico dei Ricordi in riferimento alla proto-personas 02. Tutte le immagini presenti sono
state generate artificialmente tramite DALL-E e non rappresentano scene reali. L'inserimento di tali immagini ha il solo scopo esemplificativo per
illustrare il concetto di mosaici visivi nella ricostruzione della memoria e delle esperienze personali.



Proto-Pet
Federico,
Atleta

Background: Ama le escursioni in
montagna e immergersi nel verde,
scatta spesso foto di paesaggi e fau-
na. Organizza uscite da solo ma an-
che con il suo gruppo d'amici.

Obiettivi e Desidera
uno strumento che gli permetta
di catturare uno spettro sensoriale
maggiore di quel momenti. Ma che
al contempo gli lasci spazio per vi-
verli a pieno sul momento.

Frustrazion Pubblica principal-
mente nei social perché nel farlo
seleziona e organizza i ricordi. Ma
vorrebbe riportarli ad un valore per-
sonale e non piu per la cura delll-
dentita digitale.

Tecnologia Ha
provato con la macchina analogica,
ma | costi di sviluppo erano troppo
alti. Mentre con la digitale, non trova-
va il tempo di organizzare gli scatti,

“La nebbia mi
suscitava quel

3 leggero ma
piacevole senso
di cupezza”

“Mentre passeggiavo tra i
boschi ho avuto I'incontro
Y Ly e~
emozionante della mia vita”

Figura 106. Esempio di interfaccia visuale rappresentante un Mosaico dei Ricordi in riferimento alla proto-personas 03. Tutte le immagini presenti sono
state generate artificialmente tramite DALL-E e non rappresentano scene reali. L'inserimento di tali immagini ha il solo scopo esemplificativo per
illustrare il concetto di mosaici visivi nella ricostruzione della memoria e delle esperienze personali.
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Conclusioni sulle proto-personas 14.4.1

Le tre differenti proto-personas sono
state identificate appositamente per
evidenziare tre approcci diversi d'uso
del sistema, con l'obiettivo di eviden-
Ziare bisogni specifici che MemoMe
e in grado di soddisfare.

Lara ha bisogno di uno strumento
che le permetta di gestire le sue
ispirazioni creative che spesso si
mescolano con i ricordi significa-
tivi nella sua galleria fotografica.
Con MemoMe, le immagini e gli ap-
punti vengono organizzati in mModo
dinamico, consentendole di intera-
gire intuitivamente con le proprie
Tessere dei Ricordi senza interrom-
pere il suo flusso creativo. Il dispositi-
vo oMe gli permette di salvare rifles-
sioni con l'interfaccia vocale in modo
rapido. Il sistema non si limita a con-
servare file, ma le fornisce una rete
di collegamenti intelligenti tra i con-
tenuti, trasforrmando il suo archivio
N uno strumento attivo sia per l'a-
spetto professionale che per la sfera
privata.

Marco, invece, sente la necessita
di un sistema che lo aiuti a conser-
vare e rivivere i momenti familiari
senza che la gestione delle imma-
gini diventi un'ulteriore incomlben-
za sul suo tempo libero. MemoMe
risponde a questa esigenza offren-
do un'organizzazione automatizza-

ta che seleziona e propone i ricord]
piU significativi, senza che Iui delb-
ba passare ore a ordinare manual-
mente le foto. Questa capacita gl
permette di concentrarsi sul valore
emotivo dei ricordi senza il peso del-
la loro gestione.

Elia, infine, ricerca un modo per
rendere piu immersiva la conser-
vazione delle sue esperienze all’'a-
ria aperta. MemoMe gli consen-
te di integrare nei suoi ricordi Nnon
solo immagini, ma anche suoni am-
bientalli e note vocali, creando una
memoria multisensoriale piu vici-
na allesperienza vissuta. Il disposi-
tivo oMe gli permette di catturare
rapidamente momenti sfuggenti.
Inoltre, la possibilita di riorganizzare
i contenuti sotto divisioni tematiche,
gli permette di creare Mosaici spe-
cifici per ogni esperienza vissuta nel
rmondo Nnaturale.

L'analisi di questi profili mostra che
MemoMe non & un semplice ar-
chivio digitale, ma un sistema che
aiuta gli utenti a riscoprire il valore
della memoria personale, semplifi-
candone laccesso e lorganizzazio-
ne senza comprometterne l'autenti-
Cita e la possibilita di vivere a pieno
il momento. Che si tratti di un pro-
fessionista alla ricerca di ispirazione,
di un genitore che vuole conservare



i ricordi di famiglia o di un giovane
esploratore che desidera imprime-
re nella memoria piu di una sempli-
ce immagine, MemoMe pud essere
utile per ogniloro esigenza.

INn questo senso, MemoMe non e solo
una risposta al problema del disor-
dine digitale, ma un'opportunita per
migliorare il rapporto tra memoria e
tecnologia, offrendo agli utenti un
modo piu consapevole e significati-
vo di custodire le proprie esperienze.

oMe: capture, live and relive
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.-mem

il formato
dei ricordi

INn questa era in cui tendiamo sem-
pre di piu alla digitalizzazione dei
ricordi, il sistema MemoMe si pro-
pone di trasformare il Mmodo in cui
gli utenti archiviano, interagiscono
e elaborano le proprie esperienze.
Tradizionalmente, le memorie digi-
tali silimitano a contenere principal-
mente immagini o video; tuttavia, a
seguito di questa tesi nasce l'idea di
concepire un formato specifico per |
ricordi digitali.

Il formato .mem nasce dalla ne-
cessita di andare oltre: creare un
archivio “vivo" che integri dati mul-
timediali, metadati contestuali, la
cronologia delle interazioni dell'u-
tente con | propri ricordi e le rifles-

sioni Maturate nel tempo, forman-
do cosl una rappresentazione ricca
e multidimensionale della memoria
personale e quella digitalizzata.

Questo capitolo descrive in carattere
generale un possibile strategia per i
funzionamento, la struttura tecnica
e le strategie di accessibilita e intero-
perabilita del formato .mem, ponen-
do particolare attenzione ai requisiti
di sicurezza, privacy e sostenibilita a
lungo termine, nonché alle possibili
sinergie con partner esterni.

Disclaimer: e idee e le soluzioni de-
scritte in questo capitolo sono di na-
tura sperimentale e necessitano di
ulteriori verifiche.



Metadati supportati

Il formato .mem & concepito per
raccogliere e integrare una molte-
plicita di dati derivanti dai dispositi-
vi di acquisizione usati nel sistema
MemoMe, principalmente:

Immagini: Le foto scattate sia
tramite smartphone sia con il di-
spositivo oMe, che possono es-
sere salvate in formati moderni
come AVIF o HEIC per garanti-
re alta qualita e compressione
efficiente.

Audio: Registrazioni effettuate
in modalita attiva e in modalita
passiva, per chi e in pPossesso an-
che del dispositivo oMe

.mem il formato dei ricordi

15.1

Documenti testuali: Le registra-
Zioni audio possoNo essere con-
vertite dal sistema in testo trami-
te algoritmi di |A oppure 'utente
pPUO aver inserito manualmente
del testo nella costruzione di un
Mosaico dei Ricordi.

Interazioni e Cronologia: I si-
stema tiene traccia di come e
guante volte un ricordo viene ri-
visto, modificato o arricchito, re-
gistrando il suo percorso evolu-
tivo. Cio potrebbe anche include
dati relativi alla generazione di
‘ricordi sintetici” e ai collegamen-
ti chel'utente crea nel tempo tra
le Tessere dei ricordi o i Mosaici
stessi.

Interoperabilita e formato

aperto contro i lock-in

Il formato .mem nasce con lo-
piettivo di garantire la conserva-
zione e la compatibilita a lungo
termine dei dati personali, adot-
tando soluzioni tecnologiche aper-

te e gia ampiamente consolidate.
Tecnicamente, ogni file .mem ¢ re-
alizzato come un archivio ZIP con
un'estensione personalizzata; per-
tanto, nonostante la diversa deno-

15.2
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rmane
file ZIP. a

minazione,

un normale f nalogamente
a gquanto awiene con formati affer-
mati quali OpenDocument o Office
Open XML. Questa caratteristica
evita il fenomeno del lock-in, ga-

rantendo agli utenti che, anct

e ne
e e

SO N cul il servizio originario ve-
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evitando la perdi

di di-

Ja soluzioni proprietarie.

mg;7i<':~'w' o il rischio

All'interno di tale archivio, | meta-
dati vengono organizzati secondo
lo standard JSON-LD, un
strutturato e facilmen

tabile che descrive in m

formato
interpre-
(dc chiaro
singolo ricordo.

Tramite questo forma

e semantico ogni

to e possibile
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caratteristiche rilevan-

it

e altre
ti, facilitando cosi \m%rco\r o]
I digita
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con eventuali futuri serviz

JSON
LD

Un approccio aperto del formato

nem rende quindi possibile imma-

ginare molteplici applicazioni future,

o
come ad esempio:
Piattaforme terze di diari digi-
tali interattivi

Sistemi avanzati per il backup
dei ricordi digitali

Strumenti terapeutici che sup-
portino l'utente nell’elabora-
zione e analisi dei propri ricordi
personali.

formato

cosl a sviluppato "'\

L'adozione di un apertc

ter"zi di offrire nuovi servizi innovati-

vi, garantendo agli utenti la liberta di
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cessario ewdemzware che queste po-

L,g'\/ (\

STV )

tenziall oplicaziont rapc

scenari ipoteticl che richie

ulteriori sperimentazioni per confer-
fattibilita tecr

ta economica e rispetto della privacy.

ica, sostenibili-

marne



Considerando la natura altamente

sonale e riservata delle informa-

zioni contenute nel formato .mem,

a priorita

~

a sicurezza rappresenta un

assoluta.

A tale scopo, si prevede l'utilizzo
della crittografia AES-256, un al-
goritmo  robusto e
sdottato
Mpio negli smar

consolidat

D

nel settore

tphone, nelle applicazioni di mes-

Se istica istantanea o nei servizi di

AES-256 permette di cifrare | datl in

mModo sicuro sia ne

la fase di trasfe

rimento che durante l'archiviazione
garantenc 'j\: che ogni irﬁorrr‘a7<’>m<é

sonale resti riservata e acc

esclusivamente allutente au-

O
)
D

torizzato. Questa soluzione assicu-
ra quindi agli utenti

propri ricordi d'\qitai
ati nel tempo, anche in caso di |

terruzione o cessazione del servizio.

a certezza che

ta della crittografia AES-256
deriva da una valutazione di sem-
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Cap 16

16,

Conclusioni
della ricerca

186

Con la presente ricerca si e affronta-
to il complesso rapporto tra le me-
morie digitali e le capacita cognitive
umane con focus alle presenti e fu-
ture innovazioni dell'era dell'lA, evi-
denziando come l'uso crescente
di dispositivi digitali possa avere
sia effetti potenzianti sia rischi di
indebolimento dei processi mne-
stici. La revisione della letteratura e
I'analisi storica delle interfacce uo-
mo-macchina hanno messo in luce
che l'evoluzione tecnologica offre
nuove opportunita per l'archiviazio-
ne e il recupero delle informazioni,
ma, allo stesso tempo, espone a pro-
pblematiche quali 'amnesia digitale
e processi disfunzionali di cognitive
offloading.

INn questo contesto, diventa sempre
piu rilevante interrogarsi su come la
tecnologia possa essere progettata
non solo per facilitare l'accesso alle
informazioni, ma anche per suppor-
tare attivamente i processi cognitivi
senza sostituirli. Un approccio equi-
librato dovreblbe mirare a integrare i
meccanismi della memoria umana
con soluzioni digitali che ne rispet-
tino la struttura e il funzionamento,
evitando effetti collaterali indeside-
rati come la dipendenza da archivi
esterni o la perdita di competenze
mnemoniche. Da questa riflessione
nasce l'idea disviluppare sistemi che
nonsilimitino a immagazzinare dati,
ma che stimolino la rievocazione,
l'organizzazione e il consolidamento



delle informazioni in modo piu Vvici-
Nno ai processi cognitivi naturali, che
promuovano quindi una relazione
sinergica tra uomo e macchina.

A partire da queste premesse, e sta-
ta elaborata l'idea di MemoMe, un
sistema prodotto-servizio concepito
non solo come un semplice archi-
vio dei ricordi digitali, ma come un
Vero e proprio supporto interattivo
per il consolidamento di questi nella
memoria umana. La sua progetta-
zione si basa su un approccio neu-
roergonomico, volto a facilitare il ri-
chiamo delle informazioni attraverso
strategie che si avvicinano ai proces-
si naturali della memoria biologica.
Attraverso l'assistenza di algoritmi
avanzati, 'utente grazie a MemoMe
non si limita ad archiviare i propri ri-
cordi digitali, ma riflette, li riorganiz-
za e si focalizza sugli aspetti emotivi
e sensoriali per favorire una futura ri-
evocazione autonoma, aiutando 'u-
tente a mantenere un equilibrio tra
memoria esterna e interna.

Sebbene il progetto presenti solide
pasi teoriche e spunti di applicazio-
ne promettenti, la sua reale effica-
Cia dovra essere validata attraverso
studi sperimentali e test su diversi
orofili di utenti. Sara necessario va-
lutare I'impatto di MemoMe sulle
capacita di memoria a lungo ter-
mine, sul rischio di amnesia digitale
e sull'equilibrio tra memoria esterna
e interna. Queste sperimentazioni

Conclusioni della ricerca

saranno fondamentali non solo per
misurarne le potenzialita, ma an-
che per individuare eventuali criti-
cita o effetti inattesi, affinché il siste-
Ma possa essere ottimizzato prima
di un'eventuale applicazione su lar-
ga scala.

In prospettiva futura, MemoMe po-
trebbe evolversi in diverse direzioni,
includendo nuove Mmodalita di inte-
razione con l'utente, lintegrazione
con dispositivi wearable o ambien-
ti di realta aumentata e lo sviluppo
di interfacce sempre piu intuitive e
personalizzabili. Inoltre, sara cruciale
approfondire le implicazioni etiche
e cognitive di un sisterma che agisce
in simbiosi con la memoria uma-
Nna, garantendo un utilizzo che valo-
rizzi le capacita individuali anzichée
sostituirle.

In conclusione, MemoMe si propo-
ne come un'innovazione nell'ambito
del rapporto tra memoria biologica
e digitale, andando oltre il concetto
di archivio passivo per trasformarsi
iNn un vero strumento di potenzia-
mento cognitivo.
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