Ripensare il volto digitale nella Silver Age
di Federico Bellentani e Massimo Leone

Abstract

This paper presents a novel exploration of applied semiotics in the design of di-
gital technologies aimed at the elderly, particularly through the development of a
social media platform tailored to their needs. Building on Umberto Ecois semiotic
framework and addressing the progressive aging of the population alongside the
ubiquity of digital technology, we propose a shift in how digital platforms are de-
signed for senior users. The research identi es a gap in current digital solutions,
which often overlook the elderly, resulting in a digital divide exacerbated by the
recent COVID-19 pandemic. By rethinking digital platforms with a focus on the
digital representation of faces, we aim to foster intergenerational connections that
transcend mere syntactic links, emphasizing semantic relationships built on sha-
red narratives and memories. This endeavor is grounded in a critical literature
review that intersects elderly individuals, digital technology, and face representa-
tion, highlighting current limitations while offering recommendations for future
directions. A semiotic perspective on technology design for the elderly is propo-
sed, promising a more inclusive digital landscape that acknowledges the elderly
not just as users but as active participants in a socially connected community.
The proposed platform focuses on preserving and sharing elderly memories with
extended families, leveraging the centrality of the face in digital communication
to promote genuine intergenerational engagement. The signi cance of this work
lies in its methodological and cultural objective to rede ne TappliedT in semio-
tics, advocating for a design that impacts real-life through digital innovation in
harmony with technical and engineering knowledge. By prioritizing narrative and
emotional connections, the project endeavors to restore semantic depth to digital
face representations, challenging the prevailing commercial nature of social plat-
forms and envisioning a digital space that values authentic human connections
over quantitative interactions.

Keywords: tecnologia digitale, social media, volto, relazioni intergenerazionali, se-
miotica applicata.
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1. Introduzione. Per una nuova semiotica applicata

Per isemiotica applicataT si E spesso inteso, perlomeno nella tradizione italiana,
un pendant della semiotica generale 6 cosi denominata da Umberto Eco (1975)
sulla scorta di altre discipline o insegnamenti accademici igeneraliT 6 e, nello
speci co, uno studio semiotico di particolari sistemi di segni, discorsi, o linguag-
gi. Cosl, per esempio, la isemiotica della televisioneT non E stata intesa di solito
come una semiotica applicata in quanto propone nuovi apparati o programmi
televisivi, bensl in quanto applica i concetti teorici della semiotica generale allo
studio del linguaggio televisivo. Nei corsi universitari degli ultimi anni, e soprat-
tutto in quelli di Scienze della Comunicazione, si E visto un orire diinsegnamen-
ti denominati isemiotica diO T, ovvero iteorie e tecniche diO T, ove tuttavia la
componente teorica della semiotica generale risultava preponderante rispetto a
quella tecnica e la semiotica applicata si esauriva in uniadozione di teorie genera-
li in ambiti segnici particolari. CiU E avvenuto nonostante la chiara suddivisione
della ricerca semiotica in tre livelli proposta da Eco (1975): la semiotica generale
affronta la codi ca e liinterpretazione dei segni, la semiotica speci ca esplora le
caratteristiche di manifestazioni speci che, mentre quella applicata analizza casi
concreti spingendosi  no alle proposte progettuali (Deni 2015). Ed E accaduto
nonostante numerosi semiologi si siano posti sul terzo livello, considerando la se-
miotica ef cace nella produzione di testi e, di conseguenza, nelliazione progettua-
le (Proni 2006; per la semiotica del progetto si vedano anche Deni 2009 e Bianchi,
Montanari e Zingale 2010).

Oltre a trattare di un tema speci co in relazione al soggetto generale del numero
monogra co di rivista nel quale si colloca, il presente articolo intende anche per-
seguire un obiettivo metodologico e culturale pi~ fondamentale: dare un senso
nuovo 6 in effetti ridare il suo senso proprio ¢ alliaggettivo TapplicatoT. Qui
di seguito infatti si propone la semiotica non (solo) come disciplina per lo studio
delliinvecchiamento, in concorrenza e in co-occorrenza con la medicina, la psi-
cologia, le altre scienze sociali, e specialmente con la gerontologia e la geriatria,
bensl (anche) come quadro per produrre innovazione nella stessa esistenza degli
anziani®. Nella fattispecie, si suggerisce come, a partire da ragionamenti semiotici,
si possa ideare e realizzare una nuova piattaforma di social media per gli anziani.
Una semiotica applicata che dunque studia il mondo, ma vuole anche incidere
sulle sue forme di vita attraverso la progettazione del digitale, in sinergia con sa-
peri tecnici e ingegneristici. Trattasi, a tutti gli effetti, di unioperazione di semioti-
ca del design in cui non solo si ricerca il signi cato di testi e artefatti, ma si mira,
altres, alla produzione di un artefatto (Zingale 2012) capace di creare nuove con-
nessioni intergenerazionali.

Quale scienza del senso e degli strumenti di mediazione attraverso cui il senso vie-
ne culturalmente costruito, la semiotica ha i mezzi per iniziare a interessarsi anche
di una visione allargata del design e della progettualitf, come processo nalizzato
alla costruzione della comunitt sociale. La semiotica puU e deve interrogarsi sul
senso del progettare e sul progetto del senso. (Zingale 2012: 54)
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Il contesto in cui si inserisce questa operazione E caratterizzato dalliinvecchia-
mento progressivo della popolazione e dalla crescente pervasivitt della tecnolo-
gia digitale. Tuttavia, nonostante il potenziale bene co delle tecnologie digitali
per migliorare la qualitt della vita degli anziani, si dibatte ampiamente sui reali
vantaggi che queste possano offrire (si veda per esempio Yee-Yann, Siow-Hooi e
Shay-Wei 2022). Attualmente, molte soluzioni digitali sono concepite e sviluppa-
te da giovani per giovani, spesso trascurando le speci che esigenze degli anziani
e relegandoli a una categoria di utenti ritenuti incapaci di apprendere liuso di
tali tecnologie. Inoltre, gran parte della ricerca nel campo si concentra princi-
palmente sulla componente hardware e applicativa, come robotica e domotica,
trascurando liimportante aspetto della creazione di nuove comunitt digitali in-
tergenerazionali.

Liobiettivo di questo articolo E analizzare liapproccio predominante nel design
delle tecnologie digitali rivolte agli anziani, con un focus particolare sulle piatta-
forme sociali che si concentrano sulla rappresentazione digitale dei volti, le qua-
li hanno guadagnato notevole popolaritt di recente. Queste tecnologie offrono
agli individui la possibilits di esprimere con maggiore chiarezza la propria iden-
titt personale, ma hanno anche contribuito a un aumento della dipendenza dalle
immagini digitali dei volti, che sono ormai onnipresenti sui social media e sulle
piattaforme digitali. Nonostante ciU, i volti degli anziani sono stati in gran parte
trascurati in questo processo di digitalizzazione, un fenomeno che E stato accele-
rato dalla pandemia di Covid-19. La marginalizzazione nella societt degli anziani,
e dei loro volti, E un problema che va oltre al digital divide. 1l progetto di piatta-
forma qui proposto intende colmare una lacuna nel funzionamento delle attuali
reti e piattaforme digitali basate sulla rappresentazione del volto, ripensando la
loro natura commerciale che promuove continuamente nuove connessioni indi-
pendentemente da ciU che le fonda, spesso con lieffetto paradossale che le comu-
nitt niscono per includere gli estranei ed escludere i contatti umani reali. Cosl,
la piattaforma mira a creare non connessioni sintattiche ma semantiche, ovvero
quelle su cui si puU raccontare una narrazione: se non ciE una narrazione, allora
la connessione E puramente formale. La narrazione rappresenta uno dei fonda-
mentali modi attraverso cui gli esseri umani organizzano la loro comprensione
del mondo, avendo la capacitf di delineare una visione speci ca del mondo e
della memoria (Cortazzi 2001; Cobley 2001)% Per questo, la piattaforma vuole
fare tesoro delle storie, della memoria e della sensibilitf di chi era giovane pri-
ma delliavvento del web per creare nuove e signi cative relazioni tra gli anziani
e i loro familiari e amici promuovendo una nuova idea di connessione per creare
comunitf virtuali basate su valori, narrazioni ed emozioni condivise. Liarticolo
inizia con una revisione della letteratura che esplora liintersezione tra anziani,
tecnologia digitale e rappresentazione dei volti, allo stesso tempo mettendo in lu-
ce le limitazioni attuali e suggerendo raccomandazioni per il futuro. Sulla base di
gueste considerazioni, viene proposta una prospettiva semiotica per la progetta-
zione di tecnologie destinate agli anziani. In ne, si prevede lo sviluppo concreto
di una piattaforma social che funge da supporto alla memoria per gli anziani e le
loro famiglie allargate.
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2. Anziani e digitale: superare i limiti del digital divide

Il progressivo invecchiamento della popolazione E un fenomeno tanto rilevante
quanto diffuso nelle societf industrializzate, causato da un generale miglioramen-
to delle condizioni di vita, delliigiene e delliassistenza medica. Secondo la World
Health Organization (2022), E previsto che la percentuale di persone di 60 anni e
oltre passert da 1 miliardo nel 2020 a 1,4 miliardi nel 2030. Entro il 2050, la po-
polazione anziana a livello mondiale sarf pi~ che raddoppiata, raggiungendo la
cifra di 2,1 miliardi. Questo signi ca che ci saranno pi~ del doppio delle persone
di ett superiore ai 60 anni rispetto ai bambini al di sotto dei 5 anni, anche a cau-
sa della simultanea diminuzione del tasso di natalitf. Il numero di persone di 80
anni o pi~ triplicherf tra il 2020 e il 2050, raggiungendo i 426 milioni di persone.
LiEuropa ha gif oggi la popolazione pi~ anziana, seguita dalliAmerica del Nord.
Liltalia E il Paese con liett media pi~ avanzata diEuropa, secondo al mondo dopo
il Giappone (Eurostat 2023).

Contemporaneamente, si sta assistendo a un sempre maggiore inserimento del-
le tecnologie digitali in ogni sfaccettatura della vita quotidiana. Secondo Data-
reportal (2023), oltre 5 miliardi di persone nel mondo sono connessi a Internet
nel 2023, pari al 64,5% della popolazione globale. Questo numero E in costante
crescita. 11 95% degli utenti di Internet nel mondo usa lo smartphone per acce-
dere a Internet almeno occasionalmente, rappresentando oltre il 57% del tempo
trascorso online e pi~ del 55% del traf co web globale. Liuso dei social media E
in costante crescita, con il totale di utenti attivi che ha raggiunto i 4,88 miliardi a
luglio 2023, pari al 60,6% della popolazione mondiale.

In questa situazione si registrano forti disparitt: gli anziani, pur avendo accesso
a tecnologia ICT di base, non sempre riescono a sfruttarne appieno il potenziale.
Colmare questo digital divide E diventato una prioritt per la ricerca accademica,
la politica e le istituzioni, con risultati no ad ora ancora parziali e non sempre
soddisfacenti. Il presente articolo introduce una prospettiva semiotica per affron-
tare il problema, spostando liattenzione dalla mera eliminazione del divario di-
gitale a una proposta pi~ ambiziosa. Liobiettivo non E una progressiva e massiva
digitalizzazione della vita degli anziani, ma la creazione di nuove connessioni si-
gni cative tra anziani e la loro famiglia allargata, fatta di persone di et} diverse.
Per farlo, liarticolo adotta un approccio sperimentale, presentando uniossatura
teorica alliinterno della quale sviluppare una piattaforma social basata sul volto,
con liobiettivo di preservare la memoria delle persone anziane e condividerla con
le loro famiglie allargate. Il volto E infatti un elemento centrale nei social media
e nella comunicazione digitale: pensiamo alle foto di pro lo, alle video call per
studio o lavoro, alla condivisione di sel e e ritratti, ai Itri che alterano digital-
mente i tratti facciali. Liampia diffusione di rappresentazioni facciali digitali ha
avuto molte conseguenze sul senso e sul ruolo del volto nella societ, con il rischio
percepito di erodere la loro profonditt semantica. Le immagini digitali dei volti
sono oggi onnipresenti, prodotte quotidianamente da miliardi di persone, imma-
gazzinate e scambiate continuamente e sottoposte a so sticate elaborazioni post-
produzione attraverso programmi di editing fotogra co e Itri sui social media.

I volti degli anziani sono invece stati perlopi~ marginalizzati dalla digitalizzazio-
ne. CiU ha evidenziato una problematica git presente nella tecnologia digitale e
nei social media: sono progettati da giovani per giovani e si concentrano sulla
connessione tra persone lontane nello spazio, ma trascurano il collegamento tra
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generazioni e la preservazione dei ricordi legati alle fotogra e pre-digitali; aiuta-
no gli individui a conservare e condividere i propri ricordi, quelli legati alle im-
magini digitali e ai sel e, ma falliscono nel conservare i ricordi delle fotogra e
pre-digitali.

3. Anziani e tecnologia: una revisione della letteratura

La letteratura relativa agli anziani e alla tecnologia si E sviluppata entro due prin-
cipali paradigmi di ricerca, i quali ri ettono rispettivamente una prospettiva me-
dico-tecnologica e una socio-psicologica. La prospettiva medico-tecnologica ha
studiato la tecnologia destinata agli anziani considerando alcuni fattori conver-
genti: liinvecchiamento della popolazione, la crescente digitalizzazione della vita
guotidiana, liaumento delle persone con disabilit?, i costi crescenti delliassistenza
agli anziani e liinteresse crescente da parte di aziende, settori industriali e pubbli-
che amministrazioni per lo sviluppo di tecnologie per scopi sanitari (Schulz et al.
2015). Queste ricerche hanno esplorato diverse tecnologie, in particolar modo di
tipo hardware, sistemistico e applicativo: tecnologia sanitaria e assistenziale (Fot-
teler et al. 2022), robot (Rogers, Kadylak e Bayles 2022), computer, smartpho-
ne e tablet accessibili (Salman, Ahmad e Sulaiman 2018), tecnologia indossabile
(Moore et al. 2021), 10T (Tun, Madanian e Mirza 2021), sistemi di Smart Home
e Ambient Assisted lemg (Holzmger et al. 2011). Un campo di ricerca in espan-
sione, seppur meno ampio, si E concentrato sulle opportunitt offerte da web, so-
cial media, realtt virtuale e aumentata come strumenti diinclusione sociale per gli
anziani in vari aspetti della loro vita, come la condivisione diinformazioni, gli ac-
quisti online, il gioco e le interazioni con la pubblica amministrazione (per esem-
pio Duarte e Coelho 2019).

In passato, la prospettiva medico-tecnologica tendeva a vedere liinvecchiamento
come un problema da risolvere attraverso liinnovazione tecnologica (Cozza, De
Angeli e Tonolli 2017), senza considerare i potenziali problemi legati alliadozione
degli strumenti tecnologici. Approcci recenti, soprattutto nel campo sociologico
e psicologico, hanno cambiato orientamento, passando dalliattenzione centrata
sulla tecnologia a un focus sugli stessi anziani, con liobiettivo di approfondire la
comprensione del fenomeno sociale delliinvecchiamento e delliutilizzo potenziale
della tecnologia in questo contesto. Tale linea di ricerca ha cercato diintegrare gli
anziani alliinterno dei processi di design e sviluppo tecnologico, considerando le
loro necessitt, attitudini ed emozioni anzichk concentrarsi solo sulla tecnologia.
La ricerca socio-psicologica sugli anziani e la tecnologia ha affrontato una vasta
gamma di tematiche, tra cui la solitudine (Akhter-Khan et al. 2023), la manifesta-
zione delle emozioni (Woodward 2009), liinvecchiamento LGBTQIA+ (Miller
2023; Hess 2019), le pratiche religiose e la cura spirituale degli anziani (Dessart
et al. 2022), la piani cazione e il design urbano accessibile (Crews 2022), e cosi
via. In questo contesto, sono stati fatti anche numeraosi sforzi per ridurre il digital
divide legato alliett, proponendo soluzioni per favorire una migliore compren-
sione delle tecnologie da parte degli anziani (Charness e Boot 2022). Tuttavia,
anche queste soluzioni sono state spesso basate su criteri quantitativi legati alla
tecnologia, senza tener conto delle interpretazioni e dei signi cati che gli anziani
le attribuiscono (vedi per esempio Moxley, Sharit e Czaja 2022). Resta dunque
da sviluppare una terza via semiotica, che si concentri sul modo in cui i contesti
individuali, sociali e culturali degli anziani in uenzano la loro percezione e inter-

54



pretazione della tecnologia (vedi paragrafo 4).

Dalla proposta del modello di Stafford (1988), non ci sono stati sviluppi signi ca-
tivi nel creare una semiotica dellianzianitf, prima di questo numero monogra co.
Alcuni studi hanno utilizzato strumenti provenienti dalla disciplina, sebbene non
fossero in modo speci co di natura semiotica: per esempio, in ambito gerontolo-
gico, Black et al. (2018) hanno analizzato come gli anziani nelle RSA usino sim-
boli per comunicare tra loro e affermare le proprie identitt personali e sociali.
Diversamente, la semiotica si E sempre interessata alla tecnologia digitale, concen-
trandosi principalmente su media e comunicazioni digitali (Cosenza 2014; Gia-
comazzi 2022). Recentemente, si E concentrata sullo studio delle pratiche del-
la cultura digitale e sulle tecnologie digitali che le supportano (Hartley, Ibrus e
Ojamaa 2021; Santangelo e Leone 2023). Molte ricerche interdisciplinari sono
state condotte sul volto nelliera digitale, principalmente sviluppate dai semiotici
alliinterno del progetto di ricerca ERC FACETS. Questa ricerca si E concentrata
sulle pratiche di esposizione del volto nei social network e nelle nuove tecnologie
visive per il riconoscimento, la rilevazione, la rappresentazione e la manipolazione
del volto (per esempio, Leone 2018). Solo alcune ricerche, tuttavia, hanno con-
tribuito empiricamente alla progettazione di soluzioni digitali proponendo meto-
dologie di progettazione che tengano conto dei signi cati e delle interpretazioni
degli utenti (Sanna 2020; DalliAcqua e Bellentani 2023). Questo articolo aspira a
muoversi in tale direzione.

4. Anziani e volto

Il volto costituisce la super cie corporea attraverso la quale presentiamo al mon-
do la nostra identitf. Allo stesso tempo, funge da interfaccia per la comunicazione
e liinterazione con altre persone, animali, oggetti e tecnologie (Leone 2021b). Ma
il volto E anche un testo attraverso il quale esprimiamo e ride niamo costante-
mente la nostra identiti:

Our face is, indeed, not only a surface, and not only an interface, but also a text.
It is a proposition of meaning. Such textual nature is evident in simulacra: a por-
trait will be perceived, read, and valued as the result of a very complex interaction
between the painteris intention, the materiality of the painting, and the disposition
of its viewers. Yet the face too, and not only the represented one but also the pre-
sented one, is a text, for like a text we arrange it for the world, through a mixture of
intentions and spontaneity; like a text, our face is material, presenting itself as bo-
dily surface but also as support for dentistry, cosmetics, hairdressing, piercing, tat-
toos, etc.; like a text, nally, this face is written (by nature, by ourselves, by society)
as well as it is read, and misread in certain circumstances: whence the ancient and
still extant dream of developing infallible techniques for the reading and decoding
of faces, from physiognomy on (Leone 2021b: 11-12).

Il volto E tra gli oggetti pi~ rappresentati nella storia umana. Nel corso del tem-
po, il numero di rappresentazioni visive e simulacri dei volti E costantemente cre-
sciuto. In passato, venivano ritratti solamente i volti diimperatori, re e divinit,
mentre oggi il pro lo digitale di chiunque puU raggiungere istantaneamente liin-
tero pianeta. La rapida evoluzione di nuovi strumenti tecnologici si E evoluta
parallelamente alla storia sociale della rappresentazione del volto e ha generato
nuove tendenze e modalitt di rappresentazioni facciali (Leone 2021a). Liascesa
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della modernitf, del suffragio universale, dellieconomia liberale e della cultura
del tempo libero ha coinciso con lo sviluppo di nuove tecniche per la rappresen-
tazione del volto: incisione, fotogra a, macchine fotogra che istantanee e digitali,
infatti, sono state usate (non solo, ma anche) per la rappresentazione del volto, e
nel volto hanno spesso trovato lioggetto del loro costrutto discorsivo pi~ incisivo
e rappresentativo: il ritratto, il fotoritratto, il primo piano, no al sel e. Le nuove
tecnologie per la rappresentazione del volto hanno soddisfatto un emergente sen-
so diindividualitt, ma allo stesso tempo lihanno anche promossa: per esempio, le
fotocamere frontali negli smartphone hanno reso il sel e possibile; a sua volta, il
sel e ha stimolato lo sviluppo di fotocamere frontali pi~ avanzate.

La diffusione delle immagini facciali ha avuto un profondo impatto sul signi cato
e sul ruolo del volto nella societf. Liaumento del numero e della circolazione delle
immagini facciali sta forse gradualmente erodendo la loro profondit} semantica.
In molte culture umane, il volto E considerato sacro, rappresentando liincarnazio-
ne suprema delliindividualitf e un canale privilegiato per esprimere emozioni e
intenzioni. Un passo tratto dalla Storia Naturale di Plinio il Vecchio, che narra lio-
rigine mitica del ritratto, lo descrive come un mezzo visivo per preservare dallio-
blio liimmagine di una persona amata (XXXV, 12). Come osservato da Walter
Benjamin, liavvento della riproduzione meccanica nelliarte mette in pericolo la
sua aura: alliaumentare della moda e della tecnologia nella produzione dei ritratti,
essi tendono a perdere il loro signi cato unico, come dimostrano anche le opere
pittoriche di Andy Warhol.

Con liavvento della tecnologia digitale per la creazione e la condivisione delle
immagini, le rappresentazioni del volto umano hanno conosciuto una crescita
esponenziale. Le immagini facciali digitali sono oggi generate quotidianamente da
miliardi di individui, archiviate in grandi quantitf, scambiate in modo intensivo e
soggette aso sticate elaborazioni di post-produzione. Comunicazione e media di-
gitali fanno del volto un elemento centrale del loro funzionamento. Pensiamo alla
foto pro lo di Facebook, il cui nome deriva dalliannuario universitario con i volti
degli studenti distribuito dalle universitt statunitensi alliinizio dellianno accade-
mico per aiutare gli studenti a conoscersi reciprocamente. Inoltre, ci sono i feed
visivi e i video di Instagram, Snapchat e TikTok, che offrono strumenti di editing
per immagini e video e una vastagammadi Itri per modi care liaspetto del volto.
Esistono anche applicazioni incentrate sullielaborazione delle immagini del volto
che consentono diinvecchiare, ringiovanire o alterare tratti fenotipici come il co-
lore della pelle, la forma del naso e cosl via. Alcune di queste applicazioni consen-
tono di scambiare il proprio volto con altri volti (face swap) o di prevedere liaspet-
to di un/a possibile glio o glia basandosi sui volti dei genitori (baby face genera-
tor). 1l volto, pi~ professionale e formale, E presente anche sui pro li LinkedIn e
appare sulle piattaforme di videoconferenza utilizzate per lavoro o studio. In ne,
strumenti per il riconoscimento facciale sono oggi ampiamente presenti nelle no-
stre applicazioni e nelle cittt per questioni di sicurezza o monitoraggio.

La pandemia di COVID-19 ha suscitato nuove ri essioni sul volto, sulla sua rap-
presentazione e sulla tecnologia digitale. Durante i periodi di lockdown, pochi
erano in grado di vedere il volto di altre persone faccia a faccia, eccezion fatta per
i membri pi~ stretti della famiglia. CiU ha portato alliesclusione forzata degli an-
ziani dalla digitalizzazione e dalla crescente predominanza delle videoconferenze.
La pandemia minacciava le vite degli anziani, ma al contempo ha messo a rischio
anche la visibilitt dei loro volti. Urge dunque una prospettiva semiotica per ri-
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pensare il rapporto tra anziani e tecnologia digitale attraverso nuovi approcci in-
centrati sul volto.

5. Ripensare il rapporto tra digitale e anziani attraverso il volto

La bibliogra a esistente ha offerto soluzioni per migliorare la qualitt di vita degli
anziani attraverso la tecnologia, focalizzandosi in particolar modo sulla dimensio-
ne hardware e applicativa. Questa ricerca ha considerato liinvecchiamento come
un problema che puU essere risolto mediante liuso della tecnologia. Tale prospet-
tiva ha rafforzato stereotipi negativi e discriminatori verso gli anziani. La prospet-
tiva qui presentata mira invece a superare questo limite attraverso un approccio
volto a comprendere i signi cati che gli anziani attribuiscono alla tecnologia e il
modo in cui essa possa contribuire in modo signi cativo alle loro comunitt. Lio-
biettivo non E di natura tecnica, ma semiotica, mirando a unianalisi di come le tec-
nologie acquisiscono signi cato nella cultura di una comunitt intergenerazionale
basata su valori comuni e su memorie e sensibilit} condivise, sia sulle piattaforme
digitali che of ine.

In passato sono git stati proposti studi sulle connessioni tra semiotica, ingegneria
e design informatico (per esempio, De Souza 2005), sebbene si basassero spesso
su un certo formalismo. Nake e Grabowski (2001) considerano liinterazione tra
persone e macchine come basata su due processi autonomi: le operazioni segni-
che da parte degli utenti e lielaborazione dei segnali da parte delle macchine. |
problemi di programmazione del software si concentrano quindi sulla corrispon-
denza tra queste due operazioni. Zinna (2004) ha gettato le fondamenta per una
semiotica della scrittura elettronica, stabilendo legami tra le discipline umanisti-
che e liinformatica. Questa ricerca si E basata sulla nozione di ioggetto di scrittu-
raT, esplorando la relazione tra testi e oggetti diuso. Zinna (2004: 127) sottolinea
come i dispositivi elettronici si caratterizzino per un elevato livello diinterattivi-
tf, fondendo aspetti semantici e pragmatici: iLe scritture elettroniche agiscono
come oggetti interattivi, fungendo simultaneamente da mezzi di signi cazione e
azione: trasmettono signi cati e facilitano funzioni speci cheT. A livello teori-
co, Holzinger et al. (2011) hanno stabilito correlazioni tra tre principali obietti-
vi delliinformatica e tre dimensioni semiotiche: la correttezza degli algoritmi ri-
guarda la sintassi; lief cienza dei programmi afferisce alla semantica; e liusabilit,
concentrandosi sulle azioni delliutente nale, inerisce alla pragmatica. Oltre a
questa correlazione formale, gli autori si concentrano sul rapporto tra tecnologia
e anziani dimostrando come essa sia basata su una serie di assunzioni considerate
scontate dai progettisti, spesso giovani. Pertanto, gli autori ritenevano necessario
af darsi a ciU che chiamano idesign semioticoT, che mettesse al centro i processi
di signi cato delliutente, anzichE concentrarsi esclusivamente sulla relazione in-
gegneristica tra utente, designer e interfaccia (Holzinger et al. 2011: 186).

La nostra prospettiva parte da questa base e mira a due operazioni diverse ma
simultanee:

T Ripensare il processo diinvecchiamento implica s dare liidea generalmente
pessimistica associata a questo fenomeno biologico, che troppo spesso deriva
da stereotipi radicati nel passato, presenti in diverse epoche e culture (Backes-
Gellner et al. 2010). Questa s da inizia dal ripensare il linguaggio discrimina-
torio utilizzato per riferirsi allianzianitt, ma anche da una totale riconsidera-
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zione della categoria semantica delliinvecchiamento. Concentrarsi unicamente
sugli anziani rappresenta una visione limitata. Al contrario, E necessario ri et-
tere su una societt che includa tutte le fasi della vita, evitando di basarsi su con-
venzioni prede nite come liassociazione tra anzianit: e malattia, la de nizione
delliinizio della vecchiaia a 65 anni, liidea che le persone anziane non possano
imparare nulla di nuovo o siano meno produttive, o che gli anziani non vo-
gliano avere a che fare con la tecnologia digitale (Backes-Gellner et al. 2010).
Questo approccio permetters di evitare quella retorica della compassione che
spesso ha caratterizzato gli studi sulla tecnologia per anziani, sostituendola con
una retorica della symp-theia basata sulla comprensione e la disponibilitt a
partecipare alle s de delliinvecchiamento.

Come indicato da Backes-Gellner et al. (2010), il termine ampiamente utilizza-
to nelle scienze sociali e negli studi sullianzianitt, noto come aging society, ten-
de a enfatizzare la dimensione delliinvecchiamento, delineando nettamente le
diverse fasi della vita (formazione, lavoro, pensionamento) basate sulliet} cro-
nologica piuttosto che sullietf biologica e sociale. Ripensarlo come un effettivo
participio presente, come il processo di avanzare con liett di tutta la societt,
puU contribuire a evitare omologazioni e polarizzazioni tra diverse coorti di
ett, fenomeni che si ri ettono anche nel discorso pubblico. Una nuova nozione
diinvecchiamento cosl pensata pul dunque accettare differenze tra individui,
tra diversi stadi della vecchiaia, in diversi contesti culturali e nazionali. Inoltre,
considera la categoria di anziano in termini diacronici: quando raggiungeranno
liett di 80 anni, i trentenni di oggi useranno gli smartphone in modo diverso
rispetto agli ottantenni odierni (Backes-Gellner et al. 2010)

T Ripensare la tecnologia: Nel panorama attuale, la tecnologia digitale E preva-
lentemente sviluppata da individui giovani e per un pubblico giovane. Questa
tecnologia si focalizza sulla connessione tra persone distanti sicamente, ma
spesso non tiene conto della sua potenziale capacitt di unire le persone attra-
verso il tempo, trascurando cosl la creazione di legami signi cativi tra diverse
generazioni. Di conseguenza, liattenzione della tecnologia E rivolta principal-
mente alla conservazione e alla condivisione di ricordi legati alle fotogra e di-
gitali e ai sel e, trascurando liimportanza di quelli contenuti in fotogra e ana-
logiche. Come suggerito da Holzinger et al. (2011):

Some of the infrastructures that offer the most advantages for the elderly as users,
such as social interaction programs, are currently designed with young people in
mind as [to] take full advantage of their ability to recognise the same symbols and
to possess the same semiotic data base as the designers. Once it is accepted that
demographic pressure makes it necessary that common applications are designed
for a wider age spectrum, one aspect of semiotic engineering could offer designers
the key to increasing acceptability among non-homogenous groups. (Holzinger et
al. 2011: 186)

Sulla base di queste considerazioni, il paragrafo seguente presenta una piattafor-
ma di social network basata sul volto, con liobiettivo di preservare la memoria
delle persone anziane e condividerla con le loro famiglie allargate. Attraverso la
condivisione di immagini e storie, la piattaforma mira a creare comunits virtuali
basate su valori, narrazioni ed emozioni condivise.
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6. Una proposta concreta: il progetto EUFACETS

Secondo Lotman e Uspenskij (1975 [1971]: 43), la cultura puU essere considerata
la imemoria non ereditaria della collettivit{T, un meccanismo di conservazione
delle informazioni che abbraccia testi scritti, immagini, spazi urbani, oggetti, ecc.
Questo insieme culturale comprende anche esperienze personali e ricordi, che in-
vece possono essere tramandati alle generazioni successive sotto forma di narra-
zioni orali, oggetti della vita quotidiana e rappresentazioni visive come fotogra e
e video. Tuttavia, il passaggio di questa memoria da una generazione allialtra non
E un processo automatico, ma puU essere ostacolato da circostanze contingenti e
in uenze ideologiche.

Sulla base di queste premesse teoriche, il presente articolo propone lo sviluppo di
una piattaforma digitale che possa fungere da kit della memoriaT per gli anziani
e le loro famiglie allargate. Lo scopo di questa piattaforma E agevolare la creazio-
ne di una memoria sociale condivisa, la quale consenta agli individui di produrre
e condividere il loro patrimonio narrativo personale alliinterno di reti di persone
strettamente connesse.

Questa piattaforma, che si sviluppert nel contesto del progetto EUFACETS |
EU Face Advanced Communication for Elders Treasuring in Society (ERC-2022-
POC2, n. 101100643, Principal Investigator: Prof. Massimo Leone), offrirt la
possibilitt di caricare e condividere fotogra e analogiche, alle quali aggiungere
informazioni e narrazioni. Attraverso la piattaforma, i membri della famiglia po-
tranno digitalizzare una foto analogica e inviarla in formato digitale allianziano.
Liapplicazione incoraggert quindi lianziano a: 1) aggiungere informazioni di base
(data, luogo, persone, ecc.); 2) registrare ulteriori narrazioni audio sulla foto; 3)
mettere questi racconti personali a disposizione della famiglia, che potrz ascoltarli
ma anche integrarli con altre narrazioni secondarie; il racconto principale e quello
secondario costituiranno quindi il patrimonio narrativo della foto.

Il fulcro di questa piattaforma sarf la famiglia allargata degli anziani: membri
della famiglia biologica, amici e caregiver. Tale approccio ri ette la necessitt, git
evidenziata in semiotica da Bellachhab et al. (2023), di costruire discorsivamente
una cura basata sulla famiglia allargata, al contrario di un singolo caregiver previ-
sto per legge. La letteratura relativa ai social media per anziani ha da tempo sotto-
lineato la necessitt di un servizio centrato su contenuti relativi alla famiglia, oltre
che di interfacce non commerciali, senza distrazioni pubblicitarie, adattabili alle
esigenze di utenti con diversi background tecnologici (Coelho e Duarte 2016).
Gli anziani sono spinti ad adottare i social media soprattutto per rimanere in con-
tatto con i propri familiari, specialmente quando questi sono sicamente o emo-
tivamente distanti per ragioni geogra che o limitazioni dovute a fenomeni come
una pandemia. Numerose ricerche hanno sviluppato strumenti digitali focalizzati
sulla famiglia (per esempio, Lindley 2012 e Morris 2005). Come indicato da Co-
elho e Duarte (2016), il trasferimento di messaggi e immagini tra le generazioni
E un elemento cruciale nelliapprendimento delle nuove tecnologie da parte degli
anziani. Inoltre, la famiglia E stata identi cata come il principale punto diinteres-
se dei social media speci camente rivolti agli anziani, oltre a essere la principale
ragione delliuso di piattaforme esistenti come Facebook (Coelho e Duarte 2016).
Un ulteriore elemento di rilevanza nelliadozione delle tecnologie da parte degli
anziani E la condivisione di fotogra e (Coelho e Duarte 2016). La piattaforma qui
proposta offre, infatti, la possibilitt di caricare, modi care e condividere fotogra-
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e, consentendo agli utenti di aggiungere dettagli informativi e narrazioni audio.
Le fotogra e rivestono un ruolo fondamentale nel coinvolgere gli anziani nei so-
cial media e possono fornire contesto per le conversazioni con i familiari spa-
zialmente lontani (Vetere et al. 2009). Come anche in altri social network basati
sul volto, liuso di immagini di volti come foto di pro lo contribuisce a facilitare
liadozione delle piattaforme da parte di coloro che possiedono competenze tec-
nologiche limitate (Baecker et al. 2014). Liinterazione legata alla visualizzazione e
manipolazione delle fotogra e si E dimostrata un elemento chiave nella creazio-
ne di legami tra gli anziani, il sistema tecnologico e i loro familiari (Baecker et al.
2014). La piattaforma qui proposta permette di creare e condividere storie intor-
no a queste immagini, incoraggiando gli anziani e le loro famiglie a raccontare una
storia sulla foto, che costituirt il patrimonio narrativo della foto. La soluzione si
basa sulliidea che, attraverso e con gli anziani, sia la memoria delliintera famiglia
allargata a essere promossa e formata.

Dai precedenti studi su anziani e social media emergono varie raccomandazioni
da considerare nella progettazione della piattaforma:

T Famiglia allargata al centro: La piattaforma sarf concepita sulla base della
famiglia allargata dellianziano. Questo approccio mira a promuovere i con-
tatti e gli scambi tra anziani, familiari e amici, soprattutto in situazioni in cui i
membri della famiglia vivono distanti, contribuendo cosl a mitigare i problemi
legati alliisolamento sociale.

T Memoria condivisa: La piattaforma consentirt la condivisione di fotogra e
pre-digitali e delle storie a esse collegate. Questo servizio rappresentert un kit
della memoriaT dal quale trarranno bene cio non solo gli anziani, ma liintera
famiglia. Liobiettivo E preservare non solo la memoria degli anziani, ma anche
quella delliintera societf. La fragilitt della memoria negli anziani E un proces-
so siologico, ma quella della societ non lo E. Non E di natura siologica, ad
esempio, che i loro nipoti ignorino come fosse liEuropa meno di un secolo fa.
Migrazione, frontiere, diritti delle donne, diritti delle minoranze, e cosl via: E
fondamentale che i giovani cittadini europei recuperino una viva memoria so-
ciale del passato della loro comunitf attraverso la voce viva e il volto vissuto
dei loro anziani.

T Ruolo centrale del volto: La piattaforma sart incentrata sul volto, un ele-
mento cruciale nella comunicazione digitale e nei social media (Sezione 4). La
condivisione di fotogra e e ritratti costituirt un importante incentivo alliado-
zione della piattaforma, promuovendo conversazioni e interazioni signi cative
tra gli anziani e la loro famiglia allargata. Inoltre, la condivisione diimmagini e
ritratti favorirt la scoperta di nuove storie legate ai cambiamenti del volto nel
corso del tempo, sia quelli legati alliinvecchiamento biologico, sia quelli sulle
tendenze passate in fatto di trucco, capigliatura, accessori, tatuaggi, ecc. Liuso
di Itri moderni su vecchie foto offrirt nuove opportunitt creative e ludiche.
Cosl, la piattaforma promuovert una nuova consapevolezza del signi cato del
volto e delle sue rappresentazioni.

T Tecnologia accessibile agli anziani: Dal punto di vista tecnico, E essenzia-
le progettare la piattaforma in modo che sia facilmente utilizzabile dalliUten-
te Modello (Eco 1979), ovvero liinsieme di competenze visive, multimediali e
linguistiche che lianziano possiede per usare in modo agevole la piattaforma.
Tuttavia, occorre evitare di sottovalutare le capacitt degli anziani, offrendo al
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contempo funzionalitt che risultino troppo semplici e limitate, il che potreb-
be portare a un progressivo disinteresse nelliuso della piattaforma (Czaja et al.
1993). CiU vale anche per utenti pi~ avvezzi alla tecnologia che devono trovare
soddisfacente liinterazione con la piattaforma.
T Comunicazione chiara e accessibile: evitare liuso di linguaggio tecnico e non
dare per scontata la comprensione della simbologia legata alle tecnologie. La
piattaforma deve essere intuitiva e user-friendly, con uniinterfaccia compren-
sibile anche per coloro che non hanno familiarit} con le attuali tecnologie di-
gitali. Ricerche future si concentreranno sulla costruzione semiotica delliinter-
faccia della piattaforma, intesa come luogo in cui essa esprime le sue potenzia-
litt diuso, stabilisce una relazione con gli utenti e mira a costruire un Utente
Modello.
T Privacy garantita: La tutela della privacy dei partecipanti deve essere un pro-
cesso trasparente e facile da comprendere. La piattaforma offre la possibilitf
di creare comunitt chiuse, in cui gli utenti possono interagire solo con persone
conosciute e di  ducia.
T Rete sociale ristretta e autentica: Il network degli anziani include esclusiva-
mente le persone che gli stessi anziani hanno incontrato sicamente in occa-
sioni signi cative. Non saranno consentite attivitt di marketing o promozione
commerciale sulla piattaforma. Liobiettivo E infatti promuovervi connessioni
vissute come autentiche tra le persone anziane e le loro reti di contatti.
La piattaforma intende dunque colmare una lacuna nel funzionamento delle at-
tuali piattaforme social basate sulla rappresentazione del volto. La loro natura
commerciale, infatti, promuove continuamente nuove connessioni indipendente-
mente da ciU che le fonda, spesso con lieffetto paradossale che le comunitf ni-
scono per includere gli estranei ed escludere le persone affettivamente vicine. La
piattaforma qui proposta rappresenta unialternativa, puntando sulla qualitt pi~
che sulla quantit} e basandosi non sulle connessioni sintattiche ma su quelle se-
mantiche: una connessione semantica E tale se si puU raccontare una narrazione
su di essa: se non ciE una narrazione, allora la connessione E puramente formale.
In questo processo, la piattaforma rappresenta anche uniopzione per le genera-
zioni che sono state escluse dai social media tradizionali a causa del divario digi-
tale intergenerazionale. 11 suo obiettivo non E perU icolonizzarloT digitalizzando
le memorie degli anziani, bensl umanizzare la stessa memoria dei giovani. Liobiet-
tivo E allora valorizzare la memoria, le storie e soprattutto la sensibilitt di coloro
che hanno vissuto la giovinezza prima delliavvento del web, al ne di creare co-
muniti virtuali basate su valori, narrazioni e emozioni condivise.
A lungo termine, la piattaforma ambisce ad avere un impatto sul funzionamento
degli attuali social media basati sul volto proponendo un nuovo modo di connet-
tere le persone e creare comunitt. Gli attuali social media partono dal potere della
tecnologia e poi progettano le loro funzioni e i loro servizi intorno ad essa. Questa
piattaforma invece parte dalliintelligenza umana e dalla memoria personale, non
da quella arti ciale dei database. Mette poi liintelligenza arti ciale e i database al
servizio dei bisogni esistenziali delle persone, non viceversa. Come sostengono
Backes-Gellner et al. (2010):

At present, the impression often arises that older people have to adapt to the re-
quirements of technology. As a rule, the opposite makes sense and is also technical-
ly feasible. Older people are iexperts on their own lives, T and they have a wealth of
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knowledge about their personal preferences, habits, and idiosyncrasies. (Backes-
Gellner et al. 2010: 64)

7. Conclusioni

Questo articolo ha mostrato come i precedenti studi su anziani e tecnologia ab-
biano considerato liinvecchiamento come un problema, quasi una malattia che
pul essere curata mediante liuso della tecnologia. Questa visione ha creato la con-
vinzione che le s de di una societf progressivamente pi~ anziana potevano essere
risolte con nuovi strumenti tecnologici. Tuttavia, la ricerca e lo sviluppo tecnolo-
gico si sono orientati verso la continua ricerca diinnovazione pi~ che verso le reali
esigenze degli anziani.

Sulla base della prospettiva semiotica qui presentata, si pul presumere che una
tecnologiassi rivelert utile e sarf dunque effettivamente adottata dagli anziani solo
guando le loro Tinterpretazioni della tecnologiaT (Pelizkhus-Hoffmeister 2016: 27)
saranno state prese in considerazione durante lo sviluppo della tecnologia stes-
sa, insieme ai loro modelli di comportamento individuali e alle loro condizioni
di contesto sociale e culturale. In una parola, occorre che la tecnologia si adatti
alle esigenze degli anziani, cosi come a quelle delle loro famiglie, e non viceversa.
La piattaforma ideata in questo articolo per preservare la memoria degli anziani e
consentire loro di condividerla con le loro famiglie allargate parte da questo pre-
supposto, proponendo un design che tenga conto dei signi cati e delle interpre-
tazioni della tecnologia nella cultura di una speci ca comunitt intergeneraziona-
le. Nel farlo, si basa sui concetti di famiglia allargata, memoria condivisa e volto,
come elemento fondamentale del loro funzionamento.

Nel lungo periodo, piattaforme costruite su questa prospettiva potranno in uen-
zare gli attuali social media basati sui volti, mostrando un modo diverso di con-
nettere le persone e creare comunitf, in contrasto con le logiche pervasive di
merci cazione, controllo, standardizzazione e sfruttamento commerciale tipiche
degli attuali social media basati sul volto. Inoltre, permetteranno di concepire un
volto digitale la cui profondit} semantica sarf almeno parzialmente ripristinata.
A causa di limiti di spazio, questo articolo non ha approfondito il legame tra socia-
lizzazione e utilizzo dei social network, rischiando di lasciare liimpressione errata
che la digitalizzazione possa automaticamente rafforzare i legami sociali. Inoltre,
si potrebbe erroneamente interpretare che esista una divisione netta basata sullie-
tf, con una comunitf pi~ giovane socialmente integrata grazie ai social network e
una popolazione anziana meno integrata a causa di un divario generazionale di-
gitale. Inoltre, occorrert concentrarsi sulla costruzione semiotica delliinterfaccia
della piattaforma, intesa come luogo in cui essa esprime le sue potenzialit} diuso,
stabilisce una relazione con gli utenti e mira a costruire un Utente Modello, ma
anche come luogo attivamente coinvolto nella creazione di una crescente gamma
di signi cati, interpretazioni e azioni. Oltre a colmare queste lacune, il futuro di
EUFACETS vedrt emergere nuovi metodi di studio che si concentrino sulliinter-
pretazione e la comprensione dei signi cati legati alla tecnologia. Questi metodi
debbono andare oltre lianalisi super ciale e immergersi nelliessenza delle intera-
zioni tra gli anziani, il loro volto e la tecnologia. CiU che E emerso dalle ricerche
in corso E la necessitf di sistematizzare questa prospettiva in un vero e proprio
approccio semiotico che metta in relazione questi elementi. Tale approccio si ba-
sa sulliidea che il volto sia una super cie attraverso cui gli anziani esprimono la
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loro identitt e interagiscono con il mondo digitale. La tecnologia, vista da questa
prospettiva, non E solo uno strumento, ma un mezzo attraverso cui si creano si-
gni cati, si condividono storie e si preservano memorie. Nel futuro prospettato
da EUFACETS, liapproccio della nuova semiotica applicata diventa un pilastro
fondamentale per la comprensione delle complesse dinamiche sociali e culturali
legate alliinvecchiamento e alliuso della tecnologia.

Note

1 Per brevitt, qui e in seguito si adotta la dicitura TanzianiT senza connotazioni di genere, con riferi-
mento a persone anziane di qualsiasi genere.

2 Sulla discussione in merito alliopposizione sintassi/semantica rispetto alle computer sciences e ai
mondi digitali, iniziata da Searle, si vedano di recente Peregrin 2021 e Rapaport 2022.
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