479-001- 001

‘ Camo

NEXT

Sezione:COMO NEXT

La Provincia

Dir. Resp.:Diego Minonzio

Tiratura: 13.141 Diffusione: 14.078 Lettori: 59.134

Rassegna del: 01/08/22
Edizione del:01/08/22
Estratto da pag.:12-13
Foglio:1/2

Nel mondo del Metaverso
Anche per il business
sl aprono nuovi orizzonti

Il dibattito. Le possibili applicazioni di realta virtuale e realta aumentata
«Sempre piu rilevante intercettare il mercato della Generazione Z»

MARIA GRAZIA GISPI

E enormeil potenziale
della realta virtuale in ambito
business. Per ora esplorata so-
prattutto peril gaming e poche
altreapplicazioni, con ottimiri-
scontri, il settore & pronto perfa-
reun saltoimportante. Diquelli
chesegnanoil destinodichista
al passo e di chi invece no.

La prospettiva

«Spesso le aziende vengono a
ComoNext per sapere perché
dovrebbero implementare i
nuovisistemidigitalieunadelle
risposte & che la generazione z
stadiventandoun mercatointe-
ressante - ha spiegato MaxBan-
cora, technical manager di Co-
mo Next, nel corso dell’Innova-
tion Talk sul Metaverso - sono
persone abituate autilizzare lo
smartphone earispondere ade-
gli stimoli visivi. Queste persone
stanno entrandoin posizioniri-
levanti e si aspettano che le
aziende con cui interloquiscono
abbiano la possibilita disvilup-
pare applicativiinnovativi. Nel
Metaverso siamo all’estremo
dell'innovazione e proprio quisi
giocaunapartitaimportantein
relazione al futuro e allosvilup-
po dinuove relazioni business.
Questa considerazione fanasce-
requalchedubbionegliimpren-
ditori e vediamo che cominciano
afare programmia4o5anniper
noncorrereilrischiodiperdere
fette dimercatoointerlocutori
in futuro».

Il Metaverso & larappresen-
tazionevirtualedellarealta, un
luogo creato al computer dove
le persone possono interagire
traloroattraversogliavatarche
possono essere personalizzabili
e sono le rappresentazioni dei
singoli individui.

Nonesisteun Metaversoma
tanti mondi creati da aziende
private. Gli avatar, ed & questoun
elemento distintivo della que-
stione, sono persone virtuali,
personaggiche diventanounici
quandolapersonaéabbinataal
suo alter egovirtualeattraverso
lo strumento della blockchain,
il registro dati garante sul web.

Una versione di Metaverso

molto notaéSandbox, gioco che
premia i creatori di contenuti,
«siamoinunafasein cui molte
dellemodalitainterattive sono
ancoralegatealgioco - continua
Bancora- lié possibile immagi-
nare e costruire luoghi dove le
persone si ritrovano in mondi
che inventano loro stessi».

Larealtavirtuale é quindiun
mondo che pud avere sembianze
fantastiche o verosimili o iper-
realistiche, comunque inventato
alpein 3d. Sipud guardare anche
attraversoloschermodel pc,ma
larealtavirtuale diventaimmer-
sivaquandosiindossaunvisore
che percepisce i movimenti e
quindispostal’inquadraturavi-
deo di conseguenza, dando la
sensazione di essere dentroun
altro mondo.

Il Metaverso quindi esiste da
tempo, ma é solo con l'utilizzo
dei visori che esprime tutta la
suacapacitadicoinvolgimento
e la sua forza emozionale.

Diversa ¢larealtaaumentata:
in questo caso un visore come
possonoesseredegliocchialiop-
portunamente adattati mostra
la realta cosi com’® e aggiunge
degli elementi. Una tecnologia
utilizzata, per esempio, dalle
aziende di arredo per dare la
possibilitadi collocare, virtual-
mente, un oggettoinunambien-
te reale per vedere come sta.

Lo strumento

Dautilizzo ludico gli strumenti
di realta virtuale stanno pro-
gressivamente invadendo altri
settori, finoalbusiness. Le tappe
intermedie dellaloroevoluzioni
vedonodegli applicativi nei set-
toripiuvari, peresempionel ci-
clismogliallenamentiindoorda
noiose corsesurullisisonotra-
sformate in gare traconcorrenti,
con l'effetto visivo degli spazi
apertiesensorichedanno infor-
mazioni sullo sforzofisico. Ciso-
noaziende che suquesti sviluppi
hanno raggiunto fatturati rile-
vanti.

«Il cambiamento riguarda
ancheilmodoin cui comuniche-
remo - continua Max Bancora-
seneldigitalelacomunicazione
& soprattutto scritta, ne Meta-
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verso saradel tutto simile all'in-
terazione quotidianatrale per-
sone nel mondo reale. Adessoi
visoriimpediscono chesiintera-
giscaconisegnalidel viso,mala
tecnologiasuperera anche que-
stoeleesperienze diventeranno
sempre pillimmersive. Saraun
modo totalizzante perinteragire
con le altre persone simile a
quellocheavvienenellarealtax.
Unmondo coinvolgente fatto
di relazioni interpersonali e
quindi anche per quellaparte di
sé piui privata e vulnerabile.
«Stiamo andandoacostruire
deinuovimondi che definiranno
le relazioni tra gli esseri umani
e la politica non deve perdere
l'occasione per prepararsi agli
impattisociali chele nuove tec-

R

nologie potranno avere - inter-
vieneStefano Soliano, direttore
generale di Como Next - certa-
mente l'iniziativa deve essere
internazionale perché il feno-
meno & globale. Lesempio che
precedelarealtavirtuale & quel-
lodeisocial. Nonsichiede di sta-
biliredelle regole, nonsolo,non
équestoilpuntocruciale: ¢ im-
portante essere pronti, essere
all’altezza del cambiamento,
avere le competenze per poter
dare degli indirizzi».

L’aspettativa verso le istitu-
zionieédiguardare al Metaverso
come uninsieme di comporta-
mentierelazionicherichiedono
un’attenzione perle tematiche
etiche che inevitabilmente si
solleveranno.

Sempre quandoinnovazioni
che sovvertono le consuetudini
sidiffondonoinmodocapillare

Cosa dovremmo sapere del metaverso

Piaccia 0 no, ecco uno schema del futuro digitale, del quale
ci parlano spesso i guru della tecnologia

nel tessuto sociale provocano
mutamentiche, senon governa-
ti, guidati o almeno compresi,
possonoavererisvolti impreve-
dibili,in genere adiscapitodichi
pit fragile.

«Ilnuovo,inedito assettoche
lasocietacapacediinteragire at-
traversoimetaversiassumerae
untemachelapoliticanon puo
non considerare - conclude Ste-
fanoSoliano - mentre oggi sem-
braoccupatainaltro.Questaat-
tenzione al quied orastride nel
confronto con levere preoccu-
pazioni che dovrebbero essere
in primo piano».

LRIPRODUZIONE RISERVATA

&

«Un ambiente
che riproduce
I'interazione

del mondo reale»

o

«L/impatto sociale
cambieranno

le relazioni

tra le persone»

Un visore per larealta aumentata

Ilimetaverso & di moda

| sastenitori dicono che si lavarera,
si giochera, si socializzera,

si acquisteranng

beni e servizi virtuali

attraverso ecosistemi digitali

1l metaverso & immersivo

Il metaverso € teoricamente

il futuro di internet, un mondo
virtuale in 3D dove si potra
interagire tra I'uno e l'altro avatar

Facebook, ora ribattezzato Meta,
ha investito aimeno 10 miliardi
di dollari del 2021 nel metaverso

Attrezzi per il metaverso

w Cuffie e occhiali protettivi
= Microfoni e maschere
= Sensori di movimento

¥ Tecnologie tattili
Inclusive di
» Guanti Indossabili
» Canotte  in modo da dare
» Abiti un feedback

sensoriale
» Calzature

- T

Connettera una molteplicita
di piattaforme come oggi
internet connette diversi siti web

Tecnologie chiave

Per

@Cryptovalute
Che serviranno per fare
shapping nel metaverso
Simboli non-fungibili (NFT)
@ Segni di proprieta
nel mondo digitale
@ Inteligenza artificiale
@ Banda larga imponente
@ Interoperabilita )
Permette agli avatar di tenere

la loro 1D se cambiano
piattaforma

FONTE:Wired/New Scientist/Tech News/Verdict

llmetaverso non esiste

Per certi versi, parlare di cosa
si%mﬂca “metaverso” somiglia
alle discussioni degli anni 70
su cosa significa per Internet

il termine Wired, connesso

“Stiamo vedendo scorci

del metaverso. In realta viene
costruito mentre ne parliamo™
Cathy Hackl, Futures
Intelligence Group

Cisono interessi seri

Inclusi
1D e protezione dei dati

Sicurezza, come la tutela .
dei bambini dagli abusi sessuali

Governance

Impronta carbonica

Lasua costruzione esiste

A partire dal 2003, Second Life
ha creato una piattaforma
che permette agli utilizzatori
di interagire come avatar

in un mondo virtuale

societa di giochi come

Rablox o Epic Games costruiscono
piattaforme ed esperienze, i
come concerti live nel cyberspazio

Realta differenti

Realta aumentata

Elementi digitali sono
sovrapposti al mondo fisico

REALTA VIRTUALE

Sensi immersi in un ambiente
costruito digitalmente

REALTA’ MISTA
Include elementi
dei due suddetti tipi
REALTA’ ESTESA

Termine onnicomprensivo
ditutte le possibilita digitali

AFP@ Lcco e
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