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,O�PHWDYHUVR�D̆DVFLQD��LO�PHWDYHUVR�LQTXLHWD��'D�XQ�ODWR��ULVXVFLWD�H�ULYL¿-
FD�DQWLFKL�VRJQL��FRPH�TXHOOR�GL�XQD�WUDVPXWD]LRQH�FRPSOHWD�GHO�FRUSR�LQ�
VRVWDQ]D�GXWWLOH��HWHUHD��YRODWLOH��SURWHLIRUPH��LQ¿QLWDPHQWH�FDQJLDQWH�H�
trasformabile a piacimento. Le idee di trascendenza del corpo, che i miti 
e le religioni proiettavano sulle divinità, assumono una cifra digitale: io 
PL�OLEHUHUz�GD�TXHVWR�IDUGHOOR��PL�WHOHWUDVSRUWHUz�QHOOR�VSD]LR�YLUWXDOH��
mi librerò in volo, mi smaterializzerò e mi rimaterializzerò con un click. 
'DOO¶DOWUR�ODWR��q�LPSRVVLELOH�QRQ�FROOHJDUH�TXHVWD�XWRSLD�DO�VXR�URYHVFLR��
OD�GLVWRSLD�GL�XQ¶DWPRVIHUD�GLYHQXWD� LUUHVSLUDELOH�D�FDXVD�GHOO¶LQTXLQD-
mento, dei virus, delle radiazioni nucleari. Nel giro di due o tre anni, 
OD�FULVL�FOLPDWLFD��OD�SDQGHPLD��H�LO�FRQÀLWWR�LQ�8FUDLQD�KDQQR�DWWULEXLWR�
sfumature di tenebra al sogno di un iperspazio ultradigitalizzato dove 
muovere l’avatar del proprio corpo, agire, pensare, sentire, incontrare 
gli avatar degli altri. Assumendo il carattere della necessità e della fuga, 
LO�PHWDYHUVR�DVVRPLJOLD�VHPSUH�SL��DO�QHUR�RUL]]RQWH�GL�¿Q]LRQL� IDQWD-
VFLHQWL¿FKH�UHPRWH��FKH�VHPEUDYDQR�SUHYHGHUH�XQ�IXWXUR�ORQWDQLVVLPR�H�
invece — scopriamo — parlano del nostro presente.
/¶DVSHWWR� IRUVH� SL�� LQTXLHWDQWH� GHO�PHWDYHUVR�� WXWWDYLD�� QRQ� ULVLHGH�

QHOOD�VXD�DWWXDELOLWj�LPPHGLDWD��TXDQWR�QHL�VXRL�GH¿FLW��VH��EUDFFDWR�GDO-
le nubi nucleari o dagli sciami di virus o dalle pestilenze biochimiche del 
SLDQHWD��PL�ULIXJHUz�LQ�TXHVWD�VR¿VWLFDWD�FDYHUQD��FKL�PL�DVVLFXUHUj�GHO�
VXR�IXQ]LRQDPHQWR"�'DYYHUR�VL�SXz�ḊGDUH�LO�IXWXUR�GHOOD�VRSUDYYLYHQ]D�
della specie a una dimensione che molto ricorda un videogioco infantile 
e il suo illusorio sentimento di separazione? Cosa ne sarà dei sensi non 
digitalizzabili, della mia propriocezione, di tutto ciò che il digitale non 
catturerà perché troppo marginale, come un vecchio articolo accademico 
LQ�XQD�SROYHURVD�ULYLVWD��H�FKL�PL�DVVLFXUHUj��SRL��FKH�TXDOFXQR�R�TXDOFR-
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VD�QRQ�YHQJD�D�XQ�FHUWR�SXQWR�D�VSHJQHUH�O¶LQWHUUXWWRUH�GL�TXHVWR�VRJQR�
immateriale, lasciandomi nel buio e nell’isolamento?
5LÀHWWHUH� VXO� PHWDYHUVR� VLJQL¿FD� SUROXQJDUH� XQ� ¿ORQH� GL� SHQVLHUR�

FULWLFR� FKH�GD� VHPSUH� FDUDWWHUL]]D� OD� VHPLRWLFD��GDOO¶H̆HWWR�GL� UHDOWj�GL�
Barthes ai simulacri di Baudrillard, però vuol dire farlo in un contesto 
di operatività tecnologica la cui rapidità non ha eguali nel passato; i gran-
di maestri della semiologia degli anni Sessanta paventavano il distacco 
del senso dal reale, mentre i loro nipoti contemporanei lo sperimentano 
sulla loro pelle, inseguendo una chimera digitale che si fa sempre più 
complessa e mostruosa. Questioni tradizionali, come il rapporto tra arbi-
trarietà e motivazione nel cammino dei segni, diventano intrattabili man 
mano che l’orizzonte ontologico della comunicazione si allontana dietro 
XQD�FRUWLQD�VHPSUH�SL��VSHVVD�GL�FLIUDWXUH�QXPHULFKH��Ê�LQ�TXHVWR�VHQVR�
che lo studio del volto nel metaverso attuale o futuribile prende il carat-
WHUH�GHOO¶XUJHQ]D��JLDFFKp�q�SURSULR�TXHVWD�VXSHU¿FLH�GL�FDUQH�H�VHQVR�GD�
cui riceviamo il mondo e lo costruiamo nel rapporto con gli altri a essere 
l’ultimo baluardo della resistenza analogica. La valle del perturbante ne 
è la misura sempre più esigua, giacché sempre più dai media ci giun-
gono immagini di volti totalmente artefatti eppure sottilmente credibili. 
6H�¿QR�D�QRQ�SRFR�WHPSR�ID�LO�PLR�YROWR�PL�SHUPHWWHYD�GL�VLWXDUPL�QHO�
mondo e di controllare l’esistenza di altri membri della specie, adesso la 
realtà virtuale comincia a spostare la proiezione visiva del mio io — il mio 
YLVR�²�LQ�XQ�DOWURYH�SRFR�GH¿QLELOH��GRYH�LR�DJLVFR�FRPH�DYDWDU�FRQ�WDOH�
IUHTXHQ]D�H�LQWHQVLWj�GD�FRPLQFLDUH�D�SHUGHUH�LO�VHQVR�GHO�GLVWDFFR�WUD�PH�
e il mio simulacro, fra il mio invisibile volto di carne e il mio onnipre-
sente volto elettrico; dove il volto altrui, incontrato in un caleidoscopio 
facciale che pare illimitato, comincia ad assumere contorni sfocati, psi-
chedelici, pieni d’incertezza.
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Entusiasmi digitali

L’entusiasmo per la costruzione di un paradiso digitale parallelo non 
manca. https://doi.org/10.1016/j.ceh.2022.02.001, “Expert Consensus 
on the Metaverse in Medicine”, per esempio, assicura che

through interactions between virtual and real cloud 
experts and terminal doctors, we will be able to 
carry out medical education, science popularization, 
consultation, graded diagnosis and treatment, clinical 
research, and even comprehensive healthcare in the 
metaverse.

La telemedicina è certamente una risorsa, ma se si pensa agli ospedali 
DWWXDOL��TXHOOL�GHOO¶,WDOLD�FRQWHPSRUDQHD��TXHOOL�GL�XQD�SLFFROD�FLWWj�GHO�
meridione, per esempio, il prospetto di costruirne una meta-versione 
trasmette il sentimento di un caos digitalmente moltiplicato e rifrat-
to, in cui il lemma “terminal”, che l’articolo già citato usa per evocare 
O¶XWRSLD�GL�XQD�SHUIHWWD�PHGLFLQD�D�GLVWDQ]D��WRUQD�LQYHFH�D�GH¿QLUH�OD�
condizione del malato senza speranza, lontano sia dalle cure virtuali 
FKH�GD�TXHOOH�UHDOL�
Ê�FKLDUR�FKH�TXHOOR�FKH�VL�VWD�SUR¿ODQGR�q�XQ�QXRYR�WLSR�GL�VFULWWXUD��R��

di design integrato del senso, e che le emozioni vi giocheranno un ruolo 
FHQWUDOH��D�SDUWLUH�GD�TXHOOD�GHOOD�VRUSUHVD��WUDGXFLELOH�QHOO¶HVFODPD]LRQH�
³JXDUGD� GRYH� VRQR�´�� *OL� VFULEL� GL� TXHVWD� QXRYD� VFULWWXUD� DYUDQQR�
molto potere, e chi metterà a punto l’illusione migliore avrà presa su 
una molteplicità di mercati e leve sociali. https://doi.org/10.1016/j.
ijhcs.2022.102791��³$�'HVLJQ�0HWKRGRORJ\�IRU�$̆HFWLYH�9LUWXDO�5HDOLW\´��
SURPHWWH�XQD�QXRYD�ḢFDFH�PHWRGRORJLD�

https://doi.org/10.1016/j.ceh.2022.02.001
https://doi.org/10.1016/j.ijhcs.2022.102791
https://doi.org/10.1016/j.ijhcs.2022.102791
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:H�FRQVLGHUHG�GL̆HUHQW�HPRWLRQDO�WKHRULHV�LQ�RUGHU�WR�
LPSOHPHQW�GHVLJQ�HOHPHQWV�WKDW�DOORZHG�D�GL̆HUHQWLDWLRQ�
in the emotional states elicited. The design elements 
LGHQWL¿HG�IROORZLQJ�RXU�PHWKRGRORJ\��ZKLFK�DOVR�LQFOXGHG�
WKH�LQWHJUDWLRQ�RI�FRQWHQWV�IURP�YDOLGDWHG�D̆HFWLYH�
databases, was then tested on the three dimensions of 
valence, arousal and dominance.

,Q�H̆HWWL�LO�ODERUDWRULR�SHU�OD�FUHD]LRQH�GHO�PHWDYHUVR�SHUIHWWR�q�DSSHQD�
stato inaugurato, si arricchisce di provette e alambicchi sempre nuovi, 
PD�O¶LPSUHVVLRQH�q�FRPXQTXH�FKH�OH�FDYLH�SULQFLSDOL�VLDPR�QRL�VWHVVL��H�
FKH�OD�ULGX]LRQH�GHOOD�QRVWUD�FRPSOHVVLWj�VLD�LQHYLWDELOH�ḊQFKp�TXHVWD�
nuova ruota digitale funzioni.
1HOO¶DWWHVD�FKH�TXHVWR�PRQGR�YLUWXDOH�VL� IDFFLD�H�YHQJD�DELWDWR�� LO�VXR�

PHUFDWR�YLHQH�SHUz�JLj�SUHGLVSRVWR�H�QH�GH¿QLVFH�GL�IDWWR�L�FULWHUL��LQQDQ-
zitutto attraverso l’azione pionieristica di Meta, ma poi anche con l’entu-
siastico appello alla “reality revolution in marketing”, come titola https://
doi.org/10.1016/j.jbusres.2021.12.084, “What is Augmented Reality Mar-
NHWLQJ"�,WV�'H¿QLWLRQ��&RPSOH[LW\��DQG�)XWXUH´��,O�PHUFDWR�SUHGLVSRQH�O¶H-
sistente virtuale ma nel contempo lo plasma, dal momento che adesso è 
O¶LGHD�VWHVVD�GHOOD�VLPXOD]LRQH�D�HVVHUH�YHQGXWD��SL��FKH�XQ�TXDOVLYRJOLD�
oggetto simulato. Non è la merce digitale a essere al centro del marketing 
GHO�PHWDYHUVR��PD�LO�GLJLWDOH�FRPH�PHUFH��,QGLVSHQVDELOH�SHU�TXHVWD�RSH-
razione è il controllo biotecnologico sul volto, giacché senza faccia digi-
WDOL]]DWD��SDUDPHWUDWD��YLUWXDOPHQWH�FRGL¿FDWD��LO�PHWDYHUVR�q�XQD�VFDWROD�
vuota. Esso invece si regge sulla possibilità di costruire volti virtuali emo-
tivamente credibili, come dimostra la recentissima letteratura al riguardo.

“No meta-face, no meta-party”, si potrebbe parafrasare, e infatti 
https://doi.org/10.1007/978-3-030-96068-1_6, “SimuMan: A Simul-
taneous Real-Time Method for Representing Motions and Emotions 
of Virtual Human in Metaverse” costruisce il curioso neologismo del 

https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2021.12.084
https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2021.12.084
https://doi.org/10.1007/978-3-030-96068-1_6
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“SimuMan”, che ricorda denominazione latine dell’uomo-scimmia ed 
è invece un uomo simulato a partire dal volto, con sei facce emozionali 
ampiamente combinabili per dare vigore e credibilità al mercato del 
mondo digitale parallelo:

Unlike other studies which usually focus on the 
representation of either face expressions or body motions, 
this paper presents SimuMan, a simultaneous real-time 
method for representing motions and emotions of virtual 
humans in metaverse.

SimuMan sarà forse migliore e più altruista dei suoi alter-ego non-digita-
li? Mostrerà più empatia nel volto, e ne raccoglierà di più dal volto degli 
altri? Per adesso, le voci critiche non concernono ancora aspetti etici, che 
VIXJJRQR�DOOD�TXDVL� WRWDOLWj�GHJOL�VSHFLDOLVWL��PD�IDOOH�QHOOD�VWHVVD�WHQX-
ta economico-aziendale del metaverso. https://doi.org/10.1007/978-3-
030-96282-1_8, “Demystifying Metaverse as a New Paradigm of Enter-
prise Digitization”, le reassume bene: 

There are some risks and disadvantages posed by 
metaverse in businesses digital transformation process. 
For instance, the increase in the number of unemployed; 
high dependency on the leading platform in the metaverse, 
and potential costs in transferring and protecting their 
corporate data in a virtual world.

?ag[`a�afÚfala

,Q�H̆HWWL��VH�VL�HOLPLQDQR�WXWWL�TXHJOL�RSHUDWRUL�FKH�FRQVHQWLYDQR�DOOD�PDF-
FKLQD�DQDORJLFD�GHO� ODYRUR�GL� IXQ]LRQDUH�� FRVD� IDUDQQR� WXWWL�TXHVWL�HVVH-
ri umani? E come sarà possibile proteggersi dalla loro accidia? Sembra 

https://doi.org/10.1007/978-3-030-96282-1_8
https://doi.org/10.1007/978-3-030-96282-1_8
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SUR¿ODUVL�XQ�RUL]]RQWH�YLUWXDOH� LQ�FXL�SRFKL� LQJHJQHUL�SURJUDPPHUDQQR��
vi saranno remote zone di produzione delle materie prime e dei derivati — 
fortemente automatizzate — mentre gran parte della popolazione mondia-
le sarà in preda a un’inerzia digitale da cui si potrà uscire solo attraverso 
il gioco o il teppismo. Si ha come l’impressione che la metafora del criceto 
nella ruota non sia più tale, ma si attagli a perfezione alle nuove tendenze 
GHO�PHUFDWR�PHWDYHUVDWLOH��VH�SULPD�OD�JDPL¿FDWLRQ�FHUFDYD�GL�WUDVIRUPDUH�
O¶D]LRQH�VRFLDOH�LQ�JLRFR��DGHVVR�QRQ�VL�WUDWWD�SL��GL�JDPL¿FDUH�PD�GL�DFFHW-
WDUH�LO�JLRFR��TXHOOR�EDVDWR�VX�HVSHULHQ]H�YLGHROXGLFKH��FRPH�QXRYR�SDUD-
digma della produzione di senso e di valore su scala generalizzata. Educa-
re nel metaverso, per esempio, come suggerisce https://doi.org/10.3390/
su14031361, implica essenzialmente le modalità più note del videogioco 
virtuale e aumentato, vero nuovo canone dell’economia meta-versatile: 
“Survival World; Maze World; Multi-choice World; Racing/Jump World; 
Escape Room World”; nel meta-capitalismo digitale, forse davvero Squid 
Games�VRUJHUDQQR�RYXQTXH�SHU�FUHDUH�QXRYH�IRUPH�GL�FRRUGLQDPHQWR�VR-
FLDOH��EDVDWH�VX�JLRFKL�YLUWXDOL�FRQ�H̆HWWL�UHDOL��,O�YLVRUH�GHOOD�UHDOWj�YLUWXDOH�
FRQGXUUj�LO�YROWR�GHO�JLRFDWRUH�GDOOR�VSD]LR�YLUWXDOH�OXGLFR�D�TXHOOR�VRFLDOH�
senza una percettibile soluzione di continuità.
,Q�TXHVWR�DPELWR�QRQ�q�DOORUD�GL̇FLOH�LPEDWWHUVL�LQ�OHWWHUDWXUD�DFFDGH-

PLFD�DQFKH�GL�DOWR�SUR¿OR�LQ�FXL�LO�PRQGR�DO�GL�IXRUL�GHO�PHWDYHUVR�VHPEUD�
assumere il ruolo del genitore che, fastidiosamente, ci chiede di smettere di 
giocare con i suoi insistenti e noiosi appelli dal di fuori della cornice ludica; 
O¶XQLFD�VROX]LRQH�SHU�HYLWDUH�TXHVWR� LUULWDQWH� ULFKLDPR�DOOD� UHDOWj�HVWHUQD�
DO�PHWDYHUVR�VHPEUD�GXQTXH�TXHOOR�GL�FUHDUH�XQD�FRQQHVVLRQH�¿VLFD�IUD�LO�
corpo sensoriale e la macchina, come propongono saggi accademici di tutto 
rispetto, per esempio https://doi.org/10.1109/ACCESS.2021.3140175, “A 
Metaverse: Taxonomy, Components, Applications, and Open Challenges”:

https://doi.org/10.3390/su14031361
https://doi.org/10.3390/su14031361
https://doi.org/10.1109/ACCESS.2021.3140175
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the continuous development of brain-computer-interface 
and Neuralink can develop into a form that gives an 
H[SHULHQFH�WKDW�LV�GL̇FXOW�WR�GLVWLQJXLVK�IURP�UHDOLW\�LQ�
the Metaverse (e.g., the method of connecting to the spine 
from the matrix).

/¶LQQHVWR�GHOOD�¿EUD�GLJLWDOH�LQ�TXHOOD�DQLPDOH�q�SURVSHWWDWD�FRPH�VROX]LR-
ne al fastidioso divario fra la simulazione e il mondo, fra il gioco e la realtà, 
senza alcuna titubanza rispetto all’invasione somatica e semiotica che ciò 
potrebbe comportare. D’altra parte, se il nuovo paradigma della produzio-
ne digitale di valore è il gioco, perché mai non abbracciare con entusiasmo 
WXWWH�TXHOOH�QHXURFKLUXUJLH�GLJLWDOL�FKH�FL�JDUDQWLUHEEHUR�GL�QRQ�VPHWWHUH�
mai di giocare? Negli immaginari neuroludici il volto perde autonomia e 
diventa pura interfaccia della macchina, non elemento da simulare bensì 
elemento simulativo, membrana espressiva in cui tradurre in termini visi-
ELOL�H�FRPSUHQVLELOL�OH�QXRYH�SURIRQGLWj�GHOO¶LQWHOOLJHQ]D�DUWL¿FLDOH�
,Q�TXHVWR�TXDGUR��ULVXOWD�DQFRUD�GL̇FLOH�FDSLUH�VH� LO�YROWR�GHO�PHWD-

verso riuscirà mai a uscire dalla sua cornice di connotazione fortemente 
OXGLFD�R�VH��DO�FRQWUDULR��VDUj�TXHVWD�VWHVVD�FRUQLFH�D�LQJOREDUH�RJQL�DO-
tro meta-volto. Così sembrano suggerire, sia pure indirettamente, studi 
come https://doi.org/10.1080/14794713.2021.2024398, “From Video 
6WUHDPLQJ�WR�9LUWXDO�5HDOLW\�:RUOGV��$Q�$FDGHPLF��5HÀHFWLYH��DQG�&UH-
ative Study on Live Theatre and Performance in the Metaverse”, in cui si 
sottolinea come il teatro virtuale e aumentato, incoraggiato dalla triste 
chiusura delle sale durante la pandemia, continui a connotarsi come es-
senzialmente ludico, con una forte riduzione antropologica e di genere 
GHO� WHDWUR�TXDOH�HVSHULHQ]D�DUWLVWLFD�HG�HPRWLYD�� LQVRPPD�� VL�KD�FRPH�
O¶LPSUHVVLRQH�FKH�TXDOVLDVL�YROWR��WUDQVLWDQGR�QHO�PHWDYHUVR��VL�FRQIXJXUL�
FRPH�YROWR�SHU�XQ�YLGHRJLRFR��LQGLSHQGHQWHPHQWH�GD�TXDOH�QH�VLDQR�O¶R-
ULJLQH�R�OD�¿QDOLWj�LQL]LDOL�

https://doi.org/10.1080/14794713.2021.2024398
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Drawing from the main features previously mentioned, 
and as an attempt to converge them in an all-
HQFRPSDVVLQJ�QRWLRQ��RQH�PLJKW�GH¿QH�95�WKHDWUH�DV�
an eminently ludic and participatory as it combines 
the immediate impact it generates on audiences of a 
strong gaming alike feeling with the predominance of 
interactivity as a major feature of this emergent artform.

È lo stesso mercato del metaverso a fornire segnali sempre più evidenti 
delle nuove continuità e ibridazioni che si generano nel metaverso fra 
GLPHQVLRQH�OXGLFD�H�RJQL�DOWUD�OLQHD�GHOO¶DJLUH�XPDQR��D�SDUWLUH�GD�TXHOOD�
economica: è noto che numerose piattaforme videoludiche nel metaverso 
DEELDQR� LO� ORUR� VLVWHPD� GL� 1)7� H� GL� WRNHQV�� H� FKH� TXHVWL� HOHPHQWL� GL�
proprietà e di valuta virtuali e aumentati non siano isolati ma trasferibili 
e soprattutto convertibili, in misura tale che molti, come https://doi.
org/10.1016/j.frl.2022.102742, “The New Crypto Niche: NFTs, Play-to-
(DUQ��DQG�0HWDYHUVH�7RNHQV´��YL�VFRUJRQR�XQ¶RSSRUWXQLWj�SHU�GLYHUVL¿-
care il portafoglio dei cripto-investimenti:

Traders could diversify their cryptocurrency portfolio 
with these tokens, and (ii) blockchain companies could 
consider new blockchain gaming projects to diversify their 
product portfolios.

Volti non fungibili

Le ricerche di FACETS hanno ripetutamente indicato, con accumulo di 
prove e dettagli, che la crescente digitalizzazione del volto — un volto 
viepiù misurato, parametrato, accoppiato con correlati a esso esterni e 
di solito alieni — ne mette progressivamente a repentaglio la singolarità, 
che è un dato biologico della specie, probabilmente adattivo, ma che è 

https://doi.org/10.1016/j.frl.2022.102742
https://doi.org/10.1016/j.frl.2022.102742
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altresì divenuto pilastro di moltissime culture sociali del volto, predomi-
nanti nella storia e fra i gruppi umani. Mostrare un volto dotato di singo-
larità e vederla riconosciuta come tale dagli altri pare indispensabile per 
FRVWLWXLUH�TXHVWD�SDUWH�GHO�FRUSR�FRVu�VHQVRULDOH�H�VHQVLELOH�TXDOH�SHUQR�
dell’interazione fra membri della specie, un’interazione in cui l’altro non 
è assimilato a token di un type ma appercepito e apprezzato nella sua 
peculiarità, con un gesto cognitivo, emotivo, e pragmatico che non sfo-
cia meramente in curiosità bensì ha la funzione essenziale di scoraggiare 
O¶DSSURSULD]LRQH��OD�UHL¿FD]LRQH�EUXWDOH��OD�YLROHQ]D��,R�WL�FRQRVFR�FRPH�
YLVR��H�QRQ�FRPH�IDFFLD��H�SHU�TXHVWR�WL�ULVSHWWR�

Sempre all’interno delle discussioni del gruppo FACETS si è molto po-
sto l’accento, inoltre, sul fatto che vi siano al contrario tendenze culturali 
GL�OXQJKLVVLPR�SHULRGR��VL�SRWUHEEH�GLUH�SHU¿QR�SDQFURQLFKH��FKH�VL�PD-
QLIHVWDQR�QHOOH�FRPXQLWj�RJQL�TXDO�YROWD�JOL�DVVHWWL�LGHRORJLFL�SRUWDQR�D�
escludere determinate categorie di volti dal consesso umano. Quando ciò 
accade, nel soggiogamento delle altre specie, nei genocidi, nel razzismo, 
nel machismo, praticamente in ogni pratica sistematica di esclusione e 
sottomissione, il volto altrui è giustappunto catturato come categoria, 
H�OH�WUDSSROH�FRQ�FXL�TXHVWD�SUHVD�DYYLHQH�VRQR�WDJOLROH�DWWRUQR�DO�YROWR��
reti che lo misurano, lo standardizzano, lo cingono in tipi dell’esclusione, 
lo trasformano in token.

Il rischio di una civitas digitalis avanzata, in cui le situazioni e i com-
portamenti sociali che conosciamo si riversino massicciamente in un 
modo simulacrale, con corpi e visi ricostruiti digitalmente e in grado di 
LQWHUDJLUH�ḢFDFHPHQWH�IUD�ORUR��FRQ�FRQQHVVLRQL�VWDELOL�H�YHORFL�QRQ�DO�
corpo sociale bensì alle sue mere funzioni vitali – un riversamento fa-
YRULWR�PD�DQFKH�UHWRULFDPHQWH�JLXVWL¿FDWR�GDOOD�SHULFRORVLWj�GHO�PRQGR�
HVWHUQR�H�GDOOD�GL̇FROWj�FUHVFHQWH�GL�FRQWUROODUYL�LO�FRUSR�LQFDUQDWR�– po-
trebbe dar luogo a un progressivo e inesorabile diluirsi della singolarità 
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del volto, la cui versione disincarnata e arbitrariamente collegata ai sensi 
e al corpo non avrebbe più ragion d’essere se non appunto come simu-
lacro disincantato, sostituibile o addirittura eliminabile a piacimento, 
H�FRPXQTXH�VRJJHWWR�D�XQD�SDUDPHWUL]]D]LRQH�WRWDOH�H�FRQWLQXD��VHQ]D�
scarti che possano introdurre un ostacolo alla vendita del volto proprio, 
DOO¶DFTXLVWR�GHO�YROWR�DOWUXL��R�SHJJLR�DOOD�WUDVIRUPD]LRQH�GHO�YLVR�GHOO¶DO-
tro in faccia-gettone, face-token da utilizzare a piacimento senza limiti 
etici all’imposizione del desiderio proprio sul corpo altrui.
(VLVWHUj�DOORUD�VROWDQWR�XQD�YLD�G¶XVFLWD�WHFQLFD�D�TXHVWD�LQÀD]LRQH�GHOOD�

singolarità e alla conseguente svalutazione del volto come moneta per te-
saurizzarla, e consisterà nell’adozione massiccia e generalizzata del mecca-
QLVPR�GHL�1)7��GHL�JHWWRQL�QRQ�IXQJLELOL��DO�¿QH�GL�SURWHJJHUH�H�YDORUL]]DUH�
i volti esattamente come lo si fa già adesso con le opere d’arte digitale, o 
con i beni digitali di cui si costruisce e si difende l’esclusività nella rete. 
$YHUH�XQ�YROWR�VLJQL¿FKHUj�DOORUD�SUHVHQWDUOR�FRPH�HOHPHQWR�GLJLWDOH�QRQ�
intercambiabile, e per ciò stesso circonfuso di un’aura digitale.

Conclusione: Dal meta-volto al volto-meta

(PHUJHUDQQR�WXWWDYLD�DOFXQL�LQFRQYHQLHQWL��,Q�SULPR�OXRJR��TXHVWD�VLQ-
golarità digitale, o per meglio dire la sua garanzia, sarà essa stessa ogget-
to di mercato; si comprerà e si venderà a miglior prezzo, con le inevitabili 
logiche di discriminazione di classe che ne seguiranno; solo ai più scaltri 
e abbienti sarà dato di giocare nel Metaverso con un volto proprio e ini-
mitabile, mentre agli altri verrà attribuita una faccia canonica, appro-
priabile. Vero è che anche nel cisverso, ovvero nel mondo dei volti incar-
QDWL�H�LQFDQWDWL��TXHVW¶LQFDQWR�QRQ�q�JUDWXLWR�PD�VL�FRVWUXLVFH�DWWUDYHUVR�
WDWWLFKH�H�VWUDWHJLH�GL�GLVWLQ]LRQH�H�SUHVWLJLR��PROWH�GHOOH�TXDOL�DFFHVVLELOL�
VROR�D�pOLWH�GL�RJQL�ULVPD��D�FRPLQFLDUH�GD�TXHOOD�JHQHWLFD�GHO�³EHO�YRO-
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to”). Nel mondo infra-digitale del cisverso, tuttavia, il volto è singolare 
DQFKH�SHUFKp�LQFRQWUROODELOH��SHU�TXDQWR�HVVR�SRVVD�HVVHUH�SUHGLVSRVWR�
e predeterminato da sforzi di presentazione e comunicazione, rimane un 
volto intrinsecamente parte di una testa e di un corpo, soggetto innan-
]LWXWWR�D�TXHOO¶LPSHOOHQWH�PHPHQWR�GHOOD�VXD�XPDQD�FRQGL]LRQH�FKH�q�LO�
decadimento. Il volto non fungibile, invece, non è soltanto un volto la cui 
VLQJRODULWj�q�FRPXQTXH�PHVVD�DOO¶DVWD�PD�q�DQFKH�XQ�VHPELDQWH�FKH�QRQ�
invecchia, ritratto di Dorian Gray il cui corrispettivo decrepito sarà inve-
ce nascosto allo sguardo e al giudizio altrui, imbalsamato nelle piramidi 
transumane del futuro.
6RSUDWWXWWR��TXHVWR�YROWR�QRQ� IXQJLELOH�GRYUj� OD�VXD� OLEHUWj�DOOD� WHF-

nica, al numero, a un’estrazione digitale d’individualità che sarà poco 
sostenibile dal punto di vista energetico ma anche poco appagante dal 
punto di vista semiotico; il volto così contraddistinto sarà unico come un 
numero primo, solo come un numero primo, cerchiato da un’impenetra-
bile cortina di cifre, non trasferibile come un assegno, circonfuso di un 
DORQH� LQVFDO¿ELOH��Vu��PD�FRPXQTXH�EXURFUDWLFR��XQD�VSHFLH�GL� IRUPXOD�
individuale del volto che a nessuno sarà rivelata ma che ciononostante 
avrà il sapore di una bibita globale e zuccherata.
'L�IURQWH�D�TXHVWR�VFHQDULR�GLVWRSLFR�PD�VSDFFLDWR�SHU�VR̆XVDPHQWH�

OXGLFR��R�SHJJLR�FRPH�ULPHGLR�LQHYLWDELOH�D�XQ¶DWPRVIHUD�DV¿WWLFD��YL�VDUj�
XQD�VROD� IRUPD�GL� UHVLVWHQ]D�SRVVLELOH��H�FRQVLVWHUj�QHOO¶D̆HUPDUH�VHQ-
]D� LQGXJL� LO� YROWR�PRWLYDWR�� LO� YROWR� LQFRQWUROODELOH�� TXHOOR� FKH� LQVLHPH�
IUDJLOH�H�LQFDQWDWR�SRSROD�OH�VWUDGH�OH�SLD]]H�H�L�FD̆q��LO�YROWR�FKH�DSSDUH�
davanti agli occhi non nella simulazione bensì nell’incarnazione, persona 
fatta a immagine e somiglianza di noi stessi, eppure sempre diversa e im-
penetrabile, non perché dietro una barricata di numeri, ma perché dietro 
una membrana di pelle e sensi, screzi e baci, battiti di palpebre e giochi 
G¶DWWRUH��QRQ�PHWDYROWR�H�TXLQGL�YROWR�D�PHWj�PD�YROWR�PHWD��¿QDOLWj�XO-
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tima dell’umano, volto da ammirare e proteggere in sé, avendolo non 
come strumento dell’accesso al corpo altrui per soddisfare senza limiti il 
GHVLGHULR�SURSULR��PD�FRPH�¿QH�VHQ]D�VFRSR�XOWHULRUH��YROWR�DPLFR�


