
Journal of Ethics and Legal Technologies – Volume 5(2) – November 2023

Metaverso e neurotecnologie: una ricognizione

Stefano Fuselli

Dipartimento di Diritto Privato e Critica del Diritto – 
Università di Padova
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1. Metaverso: di cosa si tratta?

1.1. Definizioni ed esistenza

Chi si avventura nel metaverso assume, in modo più o meno esplicito, 
che esso sia qualcosa di ben definito. Per quanto minimale e scontata, fino 
ad apparire trascurabile, tale assunzione è però tutt’altro che pacifica. Basta 
infatti anche una rapida e sommaria incursione nella letteratura specialistica 
per rendersi conto che le opinioni sul punto sono tutt’altro che concordi: in 
un articolo pubblicato solo nel gennaio del 2022 venivano riportate ben 48 
definizioni1.

Ciò potrebbe facilmente essere ricondotto al fatto che, come da più parti 
si sostiene, il metaverso a rigore è ancora ad uno stadio programmatico2, “è 
solo una teoria”3, poiché la sua realizzazione richiede la convergenza di una 
molteplicità di fattori, non solo tecnologici, che al momento non è nemme-
no prevedibile4. Non tutti però paiono condividere questa convinzione, dal 
momento che qualcuno ritiene invece si tratti di un fenomeno già esistente 
il quale, anzi, si va espandendo rapidamente, assumendo tratti ben definiti e 
specifici rispetto a precedenti versioni5. Addirittura, qualcuno discute già del 
suo futuro nei prossimi vent’anni6.

La questione dell’esistenza attuale o meno del metaverso non è però l’u-
nica che si staglia al fondo delle diverse formulazioni che ne vengono date. 
Altrettanto problematico è determinare sia il tipo di “realtà” o consistenza 
ontologica che gli è propria sia la relazione che questa ha (o avrà) con la 
realtà fisica ordinaria e l’esistenza umana che vi si svolge.

Si può partire, ad esempio, dalla proposta avanzata da Kim come sinte-
si delle diverse definizioni che prende in considerazione7. Secondo questa 
formulazione, il metaverso è una rete di ambienti virtuali condivisi, caratte-
rizzata da interoperatività e persistenza, in cui le persone, mediante i loro 
avatar, possono interagire in modo sincrono, sia in rapporto ad altri agenti 
sia in rapporto ad oggetti8. Questa definizione riprende per alcuni aspetti 

1 Cfr. Park e Kim 2022.
2 Dwivedi et al. 2022, 23.
3 Ball 2022, 47.
4 “Ciò che rende difficile prevedere la trasformazione tecnologica è una semplice realtà di 
fatto: a provocarla non è una qualche invenzione, innovazione o l’iniziativa di un singolo 
individuo, ma molti cambiamenti che si combinano insieme” Ball 2022, 53.
5 Park e Kim 2022, 4209.
6 Anderson e Rainie 2022.
7 Quasi a rimarcare – se mai ce ne fosse bisogno – che i destini del metaverso appaiono 
essere strettamente connessi alle potenzialità e alle aspettative di mercato che esso genera.
8 Il metaverso come “an interoperated persistent network of shared virtual environments 



Journal of Ethics and Legal Technologies – Volume 5(2) – November 2023

7

non secondari l’immagine del metaverso proposta da Ball, come una rete di 
mondi virtuali in 3D in cui gli utenti operano sentendovisi immersi con la 
propria individualità9.

In primo luogo, è evidente che il metaverso, se è pensato come una rete, 
è primariamente e innanzitutto una modalità di relazione – la condivisio-
ne – fra ambienti o mondi, oltre che fra utenti. In secondo luogo, è chiaro 
che, proprio in quanto rete di mondi o di ambienti virtuali, il metaverso può 
essere inteso come una sorta di “piano parallelo dell’esistenza umana”10 nel 
quale è destinata ad essere trasferita “una quota sempre crescente delle no-
stre vite”11.

Questa però non è l’unica impostazione presente nel panorama attuale.
Una significativa variazione rispetto a questo quadro la troviamo, ad esem-

pio, laddove il metaverso è rappresentato come un ecosistema di ambienti vir-
tuali e fisici interconnessi12. A venire in primo piano qui, non è tanto l’aspet-
to relazionale fra gli ambienti e gli utenti, ma la diversa qualità ontologica di 
ciò che è posto in relazione. L’orizzonte che si delinea in questa prospettiva 
è quello di una infrastruttura tecnologica13 che sorregge un ambiente14 o uno 
spazio15 virtuali che non corrono più in parallelo con l’esperienza fisica degli 
utenti, ma che integrano i diversi piani in cui gli utenti operano, quello fisico 

where people can interact synchronously through their avatars with other agents and objects”, 
Kim 2021, 142.
9 “Una rete di massima scalabilità e interoperabile di mondi virtuali 3D renderizzati in tempo 
reale, che possono essere vissuti in modo sincrono e persistente da un numero effettivamente 
illimitato di utenti con un senso individuale di presenza al loro interno, e che garantiscono la 
continuità dei dati relativi a identità, storia, diritti, oggetti, comunicazioni e pagamenti”, Ball 
2022, 55.
10 Ball 2022, 81.
11 Ball 2022, 39.
12 “[A]n ecosystem of interconnected, shared digital and physical environments that can 
be experienced synchronously, persistently, and interoperably, and in which physical and 
technology-enhanced realities are seamlessly combined”, Golf-Papez et al. 2022, 741.
13 Dwivedi et al. 2022, 17: “The metaverse itself can be thought of as an infrastructure on 
which platforms and technologies run.”
14 “It is an immersive and interactive shared 3D digital or virtual environment that can be 
accessed by different users in real-time (independently) and can be used to interact with 
others in form of a digital version of self, called ‘Avatar’”, Sengupta 2022, 3.
15 “Metaverse is a self-sustaining, hyper spatiotemporal, and 3D immersive virtual shared 
space, created by the convergence of physically persistent virtual space and virtually 
enhanced physical reality. In other words, the metaverse is a synthesized world which 
is composed of user-controlled avatars, digital things, virtual environments, and other 
computer-generated elements, where humans (represented by avatars) can use their virtual 
identity through any smart device to communicate, collaborate, and socialize with each 
other. The construction of metaverse blends the ternary physical, human, and digital 
worlds”, Wang et al. 2022, 1.
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e quello virtuale16, in parte sovrapponendo il virtuale al reale, in parte poten-
ziando o aumentando l’estensione di quest’ultimo17.

In quest’ottica, è stata prospettata una vera e propria scansione del pro-
cesso di integrazione18. La prima fase è quella dei cosiddetti gemelli digitali 
(digital twins), ossia di un mondo speculare in grande scala e ad alta fedeltà 
in ambienti realistici. A questo stadio reale e virtuale sono due spazi paral-
leli e le attività che si svolgono nel metaverso sono imitazioni di quelle che 
avvengono nel mondo reale. Ad una seconda fase appartengono invece i 
nativi digitali (digital natives), cioè avatar che possono produrre innovazioni 
all’interno del mondo digitale. Tali innovazioni, però, esistono solo in questo 
mondo, anche se il loro incremento massivo è in grado di produrre effetti 
anche sul mondo reale e aumentare le intersezioni fra i due mondi. La terza 
e ultima fase è quella della surreality, nella quale il metaverso diventa per-
sistente e autosostenuto, al punto da assimilare il mondo reale in se stesso.

1.2. Caratteri distintivi

Sia che corra parallelo alla realtà fisica sia che la integri in sé, che sia già 
esistente o che sia solo una teoria, il tratto specifico di ciò che oggi si intende 
come metaverso pare essere comunemente rinvenuto nella tecnologia che lo 
rende possibile, distinguendolo tanto da internet quanto da sue precedenti 
versioni. Si tratta di fattori che riguardano sia lo hardware sia il software e 
che, a seconda di come vengono sviluppati, possono costituire la base per 
una vera e propria tassonomia del metaverso19.

La nozione di condivisibilità dei mondi si declina in una serie di requisiti – 
interoperatività, persistenza e sincronicità – che necessitano di supporti tec-
nologici tutt’altro che banali. Infatti, l’interoperatività indica la possibilità dei 
sistemi informatici di scambiarsi informazioni l’un l’altro e, quindi, anche 
di trasportare i contenuti relativi a un utente da un ambiente all’altro20. Per 
contro, la persistenza è la continuità nel tempo che riguarda tanto gli agenti 
quanto gli oggetti21. Inoltre, la loro condivisibilità non deve essere solo dia-
cronica, ma sincronica, al fine di consentire che gli agenti abbiano lo stesso 
tipo di esperienza nel medesimo tempo. La possibilità di avere a disposizio-

16 Dwivedi et al. 2022, 16: “[W]e conceptualize a metaverse as a fully immersive three-
dimensional environment able to integrate either physical or virtual worlds.
17 “The Metaverse is an interconnected web of ubiquitous virtual worlds partly overlapping 
with and enhancing the physical world”, Weinberger 2022, 1.
18 Wang et al. 2022.
19 Park e Kim 2022.
20 Cfr. Ball 2022, 66.
21 Cfr. Ball 2022, 75. Essa può essere vista come la possibilità che le variazioni prodotte con 
le varie operazioni invece di svanire permangano, si stratifichino dando luogo a una sorta di 
‘storia’ in cui si conserva sia l’identità degli agenti (gli avatar), sia l’identità degli oggetti.
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ne un numero illimitato di mondi o ambienti, l’accessibilità in tempo reale 
per chiunque, la possibilità che un oggetto acquistato in uno degli ambienti 
virtuali (ad esempio: un indumento per il proprio avatar) sia fruibile e fruito 
anche in un altro ambiente virtuale, costituiscono una sfida sia dal punto di 
vista delle infrastrutture e della potenza di calcolo necessarie, sia dal punto 
di vista dell’uniformazione dei diversi protocolli, sia dal punto di vista dei 
necessari accordi commerciali fra le diverse piattaforme coinvolte.

L’elemento che, però, più di tutti sembra qualificare il metaverso è che 
questa condivisibilità vada pari passo con l’immersività, la sensazione, cioè, 
di essere-dentro in modo interattivo e avvolgente. Questo concerne non solo 
la qualità della rappresentazione digitale, ma la possibilità di tenere assieme 
tanto gli aspetti statici propriocettivi, quanto gli aspetti dinamici sensomoto-
ri. In termini molto elementari, l’obiettivo non è quello di far vivere all’utente 
una rappresentazione coinvolgente – come può avvenire ad esempio in una 
sala cinematografica mediante l’uso di ‘effetti speciali’ – ma di consentirgli 
di prendere parte attiva a quanto avviene allo stesso modo in cui chiunque 
di noi quando cammina tra gli altri e con gli altri per la strada non vede lo 
scorrere della folla, ma fa parte di quella folla che vede scorrere.

Le apparecchiature che rendono possibile l’immersività sono di vario 
tipo22. Tra le più note, almeno a livello di grande pubblico, vi sono ovvia-
mente i visori, i quali possono agire sia come degli schermi opachi che iso-
lano l’utente dall’ambiente fisico circostante che è completamente sostituto 
da quello virtuale (VR: Virtual Reality), sia come schermi trasparenti che si 
sovrappongono e arricchiscono l’ambiente fisico con informazioni virtuali 
(AR: Augmented Reality). Nei visori possono anche essere integrati disposi-
tivi che tracciano (e anticipano) i movimenti degli occhi, della testa, o dispo-
sitivi per comandi vocali. Oltre ai visori vi sono anche dispositivi installabili 
o indossabili, ad esempio sul braccio o sulla mano, che restituiscono, oltre 
alla sensazione di movimento, anche le sensazioni tattili. Ma nell’elenco si 
possono includere anche cuffiette, smartwatch o smart glasses23.

Al netto delle continue innovazioni tecnologiche, non è banale osservare 
che, a rigore, non si tratta di dispositivi sviluppati per il metaverso, ma piut-
tosto di strumenti che sempre più vengono adattati – o si vorrebbero adat-
tare – per rendere possibili quella condivisibilità e quella immersività che il 
metaverso richiede.

Lo stesso tipo di processo di adattamento è in atto anche per un’altra ca-
tegoria di dispositivi attorno ai quali già si muove un fiorente mercato24. Si 

22 Riprendo qui Park e Kim 2022.
23 Wang et al. 2022.
24 Wexler e Thibault 2019.
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tratta di apparecchiature neurotecnologiche che operano in diretta connes-
sione con il cervello. Secondo alcuni, attraverso questi prodotti, dal piano 
della realtà virtuale e della realtà aumentata verremo traghettati in quello 
della realtà neuro-potenziata (NeR: Neuro-enhanced Reality)25. È ad esse e ai 
loro possibili impieghi per il metaverso che ora ci rivolgeremo.

2. Metaverso e neurotecnologie

2.1. Le tecnologie BCI

La possibilità di connettere l’attività cerebrale a un device esterno bypas-
sando i normali canali di attivazione muscoloscheletrici è ormai realtà da 
alcuni decenni. Le tecnologie BCI (Brain-Computer Interface)26 sono infatti 
utilizzate in modo sempre più esteso e massivo per una grande varietà di 
scopi. Si va dal sostegno ad attività e funzioni di individui che non possono 
più servirsi dei normali canali corporei di trasmissione dei segnali cerebrali 
(ad esempio perché questi non rispondono più o perché i soggetti hanno 
perso l’uso di un arto o l’arto stesso), alla guida di droni o ai videogiochi. 
Attraverso un software che rileva, codifica e trasforma in un impulso l’attivi-
tà cerebrale, l’utente può attivare un dispositivo esterno senza impiegare le 
mani o altre parti del suo corpo, può muovere senza muoversi.

Non è tuttavia solo questo il modo in cui i device con i loro software intera-
giscono con il cervello: la tecnologia odierna, infatti, è in grado di intervenire 
sulla attività cerebrale, per regolarla, stimolarla, modificarla. Anche in que-
sto caso gli impieghi sono sempre più ampi27, perché si va dal trattamento di 
patologie come il morbo di Parkinson ai prodotti commerciali di neurostimo-
lazione per migliorare la concentrazione o per indurre rilassamento28. Non si 
tratta più solo di leggere l’attività cerebrale e tradurla in un comando che ha 
effetti esterni, ma di scrivere questa stessa attività, modificandola sulla base 
di un comando esterno. In termini più sorvegliati, le tecnologie disponibili 
non sono solo quelle basate su una interfaccia di output, ma anche quella 
basate su di una interfaccia di input.

È ovvio che queste tecnologie possono essere combinate in modo bidire-
zionale29: la ‘lettura’ può combinarsi alla ‘scrittura’, l’output può essere as-
sociato all’input, come avviene in certe apparecchiature che servono all’au-

25 Hilken et al. 2022.
26 Per un primo inquadramento, cfr. Wolpaw, Millán, e Ramsey 2020.
27 Pulliam, Stanslaski, Denison 2020.
28 Per una rassegna critica circa l’effettiva funzionalità di questi prodotti, cfr. Wexler e 
Thibault 2019.
29 Hughes et al. 2020.
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toregolazione dell’attività, secondo lo schema a ciclo chiuso (closed loop)30. 
Qualora il segnale di output attesti un’anomalia, il device autonomamente, 
cioè in conformità ai parametri del software che lo guida, rilascia l’input per 
riequilibrare il sistema.

È altrettanto ovvio che più è precisa l’attività di monitoraggio e rilevamen-
to tanto più efficace può essere il segnale sia in uscita sia in entrata. Per que-
sto, i sistemi più accurati sono quelli che garantiscono un accesso il più di-
retto possibile al cervello, tramite l’impianto di elettrodi in determinate zone, 
che rilevano e regolano l’attività senza dover scontare gli ostacoli derivanti 
dal cuoio capelluto o dalla scatola cranica – come è il caso delle tecniche di 
stimolazione cerebrale intracranica, sia corticale sia, soprattutto, profonda.

Anche in questo caso gli impieghi – reali o immaginati31 – possono essere i 
più disparati, oltre a quelli a scopo medico o (ri-)abilitativo, per cui sono stati 
sviluppati. Da tempo, ad esempio, si discute di una loro utilizzabilità in ambi-
to penale, o come misura di sicurezza – qualcosa di analogo alla castrazione 
chimica per gli autori di reati sessuali – o come vero e proprio trattamento 
risocializzante, volto cioè a ri-condizionare il reo modificandone l’attività 
cerebrale32.

2.2. Immersività integrale

A fronte delle difficoltà che insorgono con i sistemi altamente invasivi, che 
richiedono l’intervento di neurochirurghi specializzati, la ricerca è sempre 
più orientata dal mercato a sviluppare tecnologie che siano non invasive, 
che consentano di ottenere ottimi risultati anche, ad esempio, mediante l’im-
piego di copricapo dotati di elettrodi33. Al di là della efficacia o della liceità 
di simili applicazioni, il solo fatto che se ne parli in modo sempre più diffuso 
è un indice della pervasività culturale, prima ancora che materiale, dell’idea 
che si possa – o addirittura si debba34 – aggirare il corpo per andare al cer-
vello e intervenire sui processi di acquisizione ed elaborazione dei segnali.

Non è dunque fuori luogo ritenere che proprio questo tipo di tecnologie 
– rese sempre più commercializzabili grazie ad un’opera crescente di minia-

30 Per un’analisi più dettagliata, cfr. Clerc, Bougrain, Lotte 2016.
31 Di “dreamers” parla espressamente, e con poca indulgenza anche nei confronti degli 
impieghi medici, Clément 2019, 255.
32 Fuselli 2020; Ligthart et al. 2021. Per una panoramica più ampia sulle possibilità di 
intervento e sui profili giuridici connessi cfr. anche Vincent, Nadelhoffer, McCay 2020.
33 Ha, Park, Im 2022.
34 L’impiego obbligatorio potrebbe essere giustificato ad esempio per ragioni di sicurezza, 
come il monitoraggio dell’attenzione di chi è alla guida di un veicolo. Ha fatto qualche 
scalpore, a riguardo, l’impiego di un dispositivo di questo tipo sugli scolari in una scuola 
della Cina, reperibile al seguente link: https://youtu.be/JMLsHI8aV0g

https://youtu.be/JMLsHI8aV0g
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turizzazione e di affinamento di apparati non invasivi35 – costituiranno “the 
main terminal for entering the metaverse”36. Se, infatti, queste prestazioni si 
collegano con le potenzialità del metaverso, magari al momento ancora solo 
prospettate, allora i due tipi di tecnologia paiono veramente fatti l’uno per 
l’altro. Agendo direttamente sul cervello, l’immersività si fa totale, perché il 
corporeo stesso viene risolto nel virtuale.

Uno degli aspetti che maggiormente pare rendere la tecnologia BCI fun-
zionale al metaverso è il fatto di lasciare ‘le mani libere’. In altri termini, essa 
renderebbe possibile, ad esempio, controllare il movimento di oggetti digitali 
o dei propri avatar senza dover muovere le proprie mani, ma solo ‘pensando’ 
di farlo, cioè solo attivando quel tipo di attività cerebrale che può essere tra-
dotta nel segnale digitalizzabile37.

Tuttavia, non è solo la digitalizzabilità del segnale in uscita che fa delle ap-
parecchiature BCI dei prodotti particolarmente appetibili, ma anche la pos-
sibilità di ‘neuralizzare’ il segnale digitale in entrata. Se, infatti, è possibile 
stimolare in modo appropriato le aree cerebrali deputate alle sensazioni tat-
tili, al punto da poter evocare la sensazione di una percezione della mano38, 
ecco allora che si può simulare il ‘tocco’ di un oggetto che non è fisicamente 
presente39 o, addirittura sollecitare le aree olfattive per fare percepire odori 
di ambienti che sono virtualmente rappresentati40, come ad esempio il bun-
galow in cui si intende trascorrere le proprie vacanze.

Il salto di livello rispetto al modo odierno di navigare in rete o di rapportar-
si alla realtà virtuale è veramente grande. Infatti, disporre di una tecnologia 
capace di (ri)produrre le sensazioni proprie di certe esperienze può consen-
tire di comunicare non più solo informazioni, ma queste stesse sensazioni, 
creando quell’effetto di totale immersività e di presenza che è cifra qualifi-
cante del (nuovo) metaverso. Anche se al momento la prospettiva di dotar-
ci di dispositivi che creino delle compiute esperienze sensoriali appare più 
futuribile che attuale41, il fatto che essa venga presa in seria considerazione 

35 Non è questa invece la strada battuta da Neuralink, come riportato recentemente dalla 
stampa:
https://www.rainews.it/video/2023/09/musk-apre-al-reclutamento-per-neuralink-chip-
nel-cervello-volontari-db1285b5-d8dc-43ff-ab70-5100a957c326.html?wt_mc=2.www.wzp.
rainews
36 Wang et al. 2022, 6.
37 Hilken et al. 2022.
38 Hughes et al. 2020.
39 Hilken et al. 2022. “VR-mounted headsets with external electrodes, optical signal sensors, 
etc. can translate physical senses into digital actions. The most recent development in Haptic 
Devices (e.g. PHANTOM) enables users to touch and sense virtual objects. When people will 
sense the virtual objects, the experience will be realistic and reliable”, Sengupta 2022, 5.
40 Golf-Papez et al. 2022.
41 Dwivedi et al. 2022.
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anche in funzione delle ricadute sul piano economico-commerciale attesta 
che si tratta in effetti di una possibilità tutt’altro che trascurabile.

3. Il nuovo mondo

3.1. Forme di esistenza e di realtà

Con tutte le cautele che sempre bisogna adottare per i futuribili, è probabi-
le che la modalità di accesso al metaverso mediante dispositivi BCI compor-
ti la necessità di un ripensamento anche delle categorie che, con difficoltà, 
sono state foggiate proprio per dare conto della peculiarità del virtuale e del 
suo rapporto con la realtà fisica. Si tratta di scenari che variano in tempi così 
rapidi e in modi così radicali da rendere ben presto datati anche strumenti 
concettuali apparentemente solidi.

A mero titolo di esempio si può prendere in considerazione un saggio scrit-
to circa una decina di anni fa da Philip Brey, dedicato alla realtà fisica e socia-
le dei mondi virtuali42. Le questioni con cui si misura è il tipo di esistenza che 
caratterizza gli oggetti, le azioni e gli eventi virtuali e fino a che punto possa 
essere tenuta ferma la distinzione fra realtà fisica e realtà virtuale.

L’aspetto che ci interessa è la distinzione che egli propone tra simulazione 
e riproduzione in ambiente virtuale. In linea di massima, si ha riproduzione 
di un alcunché (sia un oggetto, sia un qualche fenomeno) quando il risultato 
può essere annoverato come un caso tra quelli di una determinata classe. 
Ad esempio: in ambiente virtuale si può riprodurre l’esecuzione di un brano 
musicale e non solo simularla, perché i computer sono dotati di dispositivi 
capaci di causare fenomeni fisici come i suoni. Per contro, in un ambiente 
un certo oggetto fisico come una mela o un certo evento come un incendio 
possono essere solo simulati, ma non riprodotti. Ciò non significa che essi 
non esistano o non siano reali, ma che il loro modo di esistenza è tale da non 
poterli considerare come elementi della classe delle mele o degli incendi, per-
ché non ne condividono alcune proprietà fisiche, come ad esempio di avere 
una massa o un sapore o di emanare calore.

La capacità riproduttiva del virtuale è tanto più evidente dove ciò che è 
riprodotto non è già di per sé connesso in modo necessario, essenziale, a de-
terminate proprietà fisiche nemmeno nella realtà ordinaria. Richiamandosi 
esplicitamente a Searle, Brey annovera i cosiddetti fatti istituzionali, quelli 
cioè il cui significato, il cui valore, la cui funzione sono convenzionalmente 
determinati da una regola costitutiva che vige in un certo contesto sociale.

42 Brey 2014.
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Secondo il noto esempio, è questo il caso di quel pezzo di carta che chia-
miamo banconota che vale come denaro e il denaro come ciò che vale come 
mezzo di pagamento. Nel mondo odierno, per procedere ad un pagamento, 
non ci si scambia più fisicamente del denaro, ma una serie di bit attraverso 
appositi canali. In questo caso, tali bit non simulano il denaro, ma lo riprodu-
cono, cioè sono essi stessi denaro.

Così, seguendo la distinzione proposta da Brey, possiamo dire che nel 
mondo virtuale può essere riprodotta la sottoscrizione di un contratto tra 
due utenti, ma la stretta di mano che si scambiano può essere solo simula-
ta tramite i loro avatar. L’instabilità di questa distinzione fra riproduzione 
e simulazione rispetto al panorama contemporaneo e allo scenario aperto 
dall’incontro fra BCI e metaverso appare però con tutta evidenza quando la 
sua analisi si sposta dal piano degli oggetti a quello delle azioni.

Brey ammette che le azioni compiute in un ambiente virtuale possano ave-
re effetti non solo intravirtuali, ma anche extravirtuali. Ciò è del tutto ovvio 
dal punto di vista istituzionale, come nel caso in cui si vinca un campionato 
di videogame uccidendo il maggior numero di nemici in un certo gioco. Al-
trettanto comprensibile è che esse abbiano effetti anche dal punto di vista 
psico-fisico, come ad esempio lo stato di frustrazione che insorge quando il 
nostro avatar è eliminato da quello di un altro giocatore.

Al contempo, egli esclude che in un ambiente virtuale possano essere com-
piute azioni che richiedono in modo essenziale, costitutivo, un qualche con-
tatto fisico fra gli agenti o fra l’agente e l’oggetto. Non si tratta di una esclu-
sione in via di principio, ma in via di fatto, sulla base cioè della tecnologia 
disponibile nel 2014. Infatti, egli sostiene che laddove vi fosse un adeguato 
sviluppo tecnologico – ad esempio tramite device che consentano, di avere 
feedback di tipo tattile – ci troveremmo in un ambiente immersivo in cui è 
letteralmente possibile stringere la mano a un altro utente, dal momento che 
“il movimento fisico compiuto e l’effetto che esso ha sugli altri (e sull’agente 
stesso) saranno essenzialmente gli stessi della loro versione non virtuale”43.

Quindi, se nell’ambiente virtuale la distinzione fra riproduzione e simula-
zione degli oggetti passa per la trasferibilità e replicabilità di certe proprietà 
fisiche, anche l’azione cesserebbe di essere meramente virtuale. Essa acqui-
sterebbe anche una consistenza fisica nel momento in cui il movimento fisico 
eseguito e l’effetto fisico ottenuto fossero gli stessi che si hanno nel mondo 
fisico.

In altri termini, anche per l’azione virtuale è possibile pensare a una ripro-
ducibilità dell’azione fisica e non a una sua mera simulazione nella misura in 
cui si disponga di una adeguata tecnologia. Ammettere questo, però, signi-

43 Brey 2014, 51.
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fica ammettere che la prospettiva dischiusa, anche solo come scenario di un 
futuro molto lontano, è quello di una tecnologia che non integra o potenzia 
la realtà, né la simula o la sostituisce, ma la assorbe in sé cosicché non solo 
non sarebbe più possibile ma non avrebbe nemmeno più senso distinguere 
tra fisico e virtuale.

3.2. Forme di corporeità

Se l’accesso al metaverso dovesse avvenire mediante una tecnologia BCI 
capace di indurre una gamma più ampia di sensazioni, il confine tra riprodu-
zione e simulazione potrebbe essere travolto. La stretta di mano non sarebbe 
più solo una simulazione fra gli avatar, ma potremmo averne l’esperienza, 
ossia potremmo provare quelle sensazioni corporee che abitualmente ac-
compagnano un tale gesto nel mondo ordinario, biofisico, anche senza che 
avvenga alcun movimento corporeo degli utenti. L’effetto psicofisico della 
stretta di mano può essere indotto anche senza alcun moto corporeo attra-
verso la trasmissione di un segnale di input che riproduce i normali pattern 
cerebrali attivati dai recettori sensoriali. La distinzione fra noi e il nostro 
avatar, fra quanto accade a noi e quanto accade al nostro avatar si farebbe 
quantomeno evanescente.

L’immersività del metaverso, da questo punto di vista, non è altro che il 
collasso della distinzione fra “reale” e “virtuale”44, e la possibilità di aggirare 
il corpo offerta dalla tecnologia BCI pare essere, in qualche modo, la via 
maestra per far sì che il metaverso non sia solo l’ennesima piattaforma per 
trasmettere informazioni, ma divenga in modo compiuto la piattaforma per 
trasmettere effetti o, meglio per trasmettere le esperienze in veste di infor-
mazioni o dati45.

È probabile che le possibili ricadute sul piano cognitivo di una tale integra-
zione non siano così banali.

Ciò diventa particolarmente evidente se si considera questa integrazione a 
partire da quegli indirizzi delle scienze cognitive che assumono una prospet-
tiva incarnata (embodied) della conoscenza, come ad esempio l’enattivismo46. 
Come noto, secondo l’indirizzo enattivista, che si oppone tanto a una con-
cezione computazionale della mente quanto a una riduzione del mentale al 
neurologico47, le nostre strutture cognitive emergono proprio dalle dinami-
che senso-motorie ricorrenti fra l’agente incarnato e l’ambiente naturale in 
cui è inserito (embedded). In quest’ottica, non solo queste interazioni conti-

44 Cfr. Accoto 2022, 122.
45 Sulla Weltanschauung soggiacente alla datificazione dell’esperienza, cfr. Sarra 2019.
46 Shapiro e Spaulding 2021.
47 Per una discussione di queste tesi rinvio a Chiereghin 2004.
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nue permettono all’azione di essere guidata percettivamente, ma le esperien-
ze coscienti sono costitutivamente connesse alle interazioni senso-motorie 
fra soggetto e ambiente esterno. In altri termini, l’esperienza cosciente non 
dipenderebbe dalla sola attività neuronale, ma dal modo in cui essa è incor-
porata nelle dinamiche senso-motorie che coinvolgono il soggetto cognitivo 
e l’ambiente in cui esse si svolgono. La stessa coscienza, per l’enattivismo, 
emerge dall’interazione fra cervello, corpo e ambiente naturale48.

Proprio muovendo da questa impostazione, un recente contributo ha pre-
conizzato che con il crescere del tempo trascorso nel metaverso si possa an-
dare incontro ad una sorta di frattura cognitiva tra quelli che noi siamo nel 
metaverso, dove ci muoviamo in un ambiente virtuale attraverso un corpo 
computazionale (dry body), e quelli che noi siamo nel mondo fisico in cui 
ci muoviamo attraverso il nostro corpo biologico (wet body) 49. Una frattura 
cognitiva che è globale al punto tale che ogni ‘ritorno’ ci richiederebbe un 
processo di riadattamento, un po’ come accade con senso di squilibrio e di 
straniamento che ci prende quando scendiamo a terra dopo avere trascorso 
molto tempo su di una barca.

La sollecitazione proposta nell’articolo è che, per quanto possa apparire 
paradossale, quel senso di immersività che caratterizza ancora oggi le nostre 
esperienze nei mondi virtuali, stia ad indicare che noi ancora ci percepia-
mo come un’entità distinta da essi: la controprova sta proprio nel fatto che 
quel senso di immersività non lo percepiamo del nostro ambiente naturale. 
Laddove, però, il passaggio attraverso il wet body – necessario anche con i 
sensori tattili o di movimento che oggi sono commercializzati per i giochi 
in ambienti virtuali – sia completamente escluso, è possibile che nemmeno 
questo residuo di distinzione che è all’opera nella sensazione di immersi-
vità sia più presente: non si tratterebbe più di ‘sentirsi’ dentro, perché noi 
‘saremmo’ dentro, noi non saremmo incarnati altrimenti che nel dry body 
computazionale.

3.3. Vasche e cervelli

È probabile che questo quadro richiami alla mente di qualche lettore l’ar-
gomento di Putnam dei cervelli nella vasca. Da un punto di vista descrittivo, 
infatti, la situazione immaginata dal filosofo statunitense è molto simile. Vale 
la pena di riportarla per esteso.

[S]i immagini che un essere umano (potrete immaginare di essere voi 
stessi questo personaggio) sia stato sottoposto a una operazione da 
uno scienziato crudele. Il suo cervello (o il vostro) è stato distaccato 

48 Cfr. ad es. Noë 2010.
49 Uspenski e Guga 2022.
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dal resto del corpo e posto in una vasca piena di sostanze nutrienti 
che lo mantengono in vita. I terminali nervosi sono stati collegati a 
un computer super-scientifico che fa sì che la persona di cui quello 
è il cervello abbia l’illusione che tutto sia perfettamente normale. Gli 
sembrerà che vi siano persone, oggetti, il cielo e così via, ma, in realtà, 
tutto ciò che quella persona sente non è che il risultato degli impulsi 
elettronici trasmessi dal computer ai terminali nervosi. Il computer è 
così perfezionato che, se la persona cercherà di alzare una mano, gli 
impulsi trasmessi dal computer faranno sì che egli «veda» e «senta» 
la mano che si alza. Inoltre, cambiando il programma del computer, lo 
scienziato crudele potrà far sì che la vittima «provi» (anche come al-
lucinazione) qualsiasi situazione o ambiente lo scienziato vorrà fargli 
provare. Lo scienziato potrà anche cancellare il ricordo dell’operazio-
ne al cervello, cosicché la vittima crederà di aver sempre vissuto in 
questo ambiente. Alla vittima potrà persino sembrare di essere co-
modamente seduto a leggere queste stesse parole che raccontano del 
caso ipotetico, divertente ma assurdo, di uno scienziato crudele che 
distacca dal resto del corpo il cervello delle sue vittime per metterlo 
in una vasca piena di sostanze nutrienti che lo mantengono in vita. 
Egli si sentirà invitato a immaginare che i terminali nervosi siano stati 
collegati a un computer super-scientifico che fa sì che la persona di cui 
quello è il cervello abbia l’illusione che....

Lo scenario, dunque, propone qualcosa di simile a quanto fin qui consi-
derato, ovverosia una tecnologia capace di bypassare la necessità del corpo 
perché capace di produrre nel cervello gli stessi effetti, le stesse esperienze 
che si avrebbero mediante l’interazione fra corpo e mondo. Non si tratta di 
un dry body, perché il cervello è comunque in un ambiente liquido, ma di 
questo ambiente non ha alcuna sensazione o esperienza: il suo corpo è dato 
da quella sensazione che gli viene fornita attraverso gli impulsi generati dal 
computer. Per questo soggetto non vi è nulla che non sia altro da ciò che 
gli sembra (to seem è il verbo usato da Putnam50), in una sorta di riedizione 
dell’esse est percipi di Berkeley.

Questo scenario può acquisire una estensione universale, non solo perché 
tutti gli esseri umani e anche tutti gli esseri dotati di un sistema nervoso 
potrebbero essere null’altro che cervelli nella vasca, non solo perché li si 
potrebbe indurre a dimenticare ciò che avevano esperito ‘prima’ illudendoli 
che sia cosi ‘da sempre’, ma perché si potrebbe pensare che l’Universo stesso 
non sia altro che questo macchinario.

[...] Invece di un solo cervello in una vasca, si potrebbe immaginare 
che tutti gli esseri umani (e forse tutti gli esseri senzienti) non siano 

50 Putnam 1981, 6.
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altro che cervelli in una vasca (o sistemi nervosi in una vasca se si 
vogliono considerare esseri senzienti anche quelli che hanno appena 
un sistema nervoso minimo). Naturalmente, lo scienziato crudele do-
vrebbe essere al di fuori della vasca – oppure no, potrebbe anche non 
esserci alcuno scienziato crudele e (benché ciò sia assurdo) potrebbe 
darsi semplicemente il caso che l’Universo sia un macchinario auto-
matico che governa una vasca piena di cervelli e di sistemi nervosi.

L’estensione universale di questa condizione comporta che vi siano inte-
razioni e condivisioni fra i cervelli, ma queste interazioni e condivisioni non 
sarebbero altro, a loro volta, che l’effetto di quanto il computer elabora e 
traduce, sincronizzando tra di loro i vari segnali con cui non solo si trasmet-
tono le informazioni, ma si inducono le sensazioni e le esperienze. Questo 
non renderebbe ‘irreale’ o meramente ‘virtuale’ ciò che i cervelli sentono o 
esperiscono in relazione a sé o all’interazione, perché non potrebbero avere 
contezza del medium e dei processi soggiacenti.

Supponiamo ora che il macchinario automatico in questione sia pro-
grammato in maniera da darci un’allucinazione collettiva, anziché una 
serie di allucinazioni separate e indipendenti. Così, quando a me sem-
bra di parlare a te, a te sembra di sentire le mie parole: naturalmente, 
non è come se io ti stessi parlando realmente, poiché tu non hai delle 
(vere) orecchie, né, d’altronde, io ho una vera bocca e una vera lingua. 
Piuttosto, quando io pronuncio le mie parole, avviene che gli impulsi 
che da esse emanano passano dal mio cervello al computer, e questo al 
tempo stesso, fa sì che da una parte io «senta» al mia stessa voce che 
pronuncia quelle parole e «senta» la lingua che si muove e così via, 
e, dall’altra, tu «senti» le mie parole e «vedi» che sto parlando, e così 
via. In questo caso siamo, in un certo senso, effettivamente in comuni-
cazione tra noi: io non mi sbaglio a proposito della tua reale esistenza 
(ma soltanto a proposito dell’esistenza del tuo corpo e del «mondo 
esterno», tranne che i cervelli) Da un certo punto di vista, non importa 
neppure il fatto che il «mondo intero» sia un’allucinazione collettiva, 
poiché, dopo tutto, tu senti realmente le mie parole quando io ti parlo, 
sebbene il meccanismo non sia quello che noi supponiamo sia51.

Al di là della sorpresa di trovare ipotizzata in un testo pubblicato nel 1981 
una situazione molto vicina a quella che ora viene presentata come non così 
irrealistica, ciò che rende fruttuosa la provocazione di Putnam è l’argomento 
con il quale egli mira a mostrare che a) se fossimo in tale situazione non po-
tremmo dire di essere cervelli in una vasca, mentre b) se lo diciamo è proprio 
perché non lo siamo. La struttura dell’argomento è quella di una affermazio-

51 Putnam 1987, 12–13.
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ne autocontraddittoria, per cui l’affermazione “siamo cervelli in una vasca” 
se fosse vera, sarebbe falsa.

Come noto, la prova che Putnam costruisce passa per la coppia rappre-
sentazione/riferimento. La prima è un qualsiasi segno o simbolo che sta-per 
o rinvia al secondo. Così la parola “albero” è la rappresentazione di quella 
‘cosa reale’ (il riferimento) che è l’albero. Nella situazione dei cervelli nella 
vasca la parola o l’idea “albero” – cioè la rappresentazione – non avrebbe 
come riferimento l’albero esperito fuori della vasca, ma una immagine pro-
dotta dal computer o, se si vuole, dagli effetti che gli stimoli elettrici hanno 
sulle vie afferenti dei cervelli, sulla loro disposizione a farsi stimolare in dato 
modo. Se, secondo l’ipotesi, i cervelli non hanno mai esperito nulla che sia 
esterno alla vasca, ma le loro esperienze e le rappresentazioni di esse sono 
tutte frutto di quanto avviene nella vasca, allora le loro rappresentazioni non 
hanno alcun riferimento esterno alla vasca stessa. La stessa idea di qualcosa 
di esterno alla vasca non avrebbe alcun riferimento se non ciò che è prodotto 
nella vasca, come è null’altro che il prodotto della vasca la possibilità che i 
cervelli si immaginino la storia assurda di uno scienziato che mette i cervelli 
in una vasca....

Come si anticipava, la tesi di Putnam è che noi, se fossimo effettivamente 
in tale situazione, non saremmo in grado di dirlo o di pensarlo e il fatto stes-
so che lo possiamo dire o pensare prova – per autoconfutazione – che non 
lo siamo. Se infatti tutto non fosse altro che rappresentazione o immagine, 
allora, come cervelli nella vasca, dire che “siamo cervelli nella vasca” non 
potrebbe avere altro riferimento che l’immagine che noi abbiamo. Così la 
veridicità dell’ipotesti di essere cervelli della vasca implica la sua falsità o, 
per dirla con Putnam, se quando formuliamo l’ipotesi di essere cervelli nella 
vasca non intendiamo riferirci solo ad una immagine, bensí ad un fatto reale, 
a qualcosa che non è meramente una immagine o è solo nell’immagine, al-
lora “parte dell’ipotesi secondo cui noi saremmo cervelli in una vasca è che 
noi non siamo cervelli in una vasca”, per cui “se siamo cervelli in una vasca, 
allora ‘siamo cervelli in una vasca’ è falso”52.

4. Tra etica e diritto

4.1. Implicazioni etiche

Si sa che Putnam escogita questo esperimento mentale per confutare sia 
lo scetticismo sia il realismo metafisico. Tuttavia i suoi argomenti mettono 

52 Putnam 1987, 21.
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in luce un aspetto importante del tema di cui ci stiamo occupando. Da un 
lato, infatti, viene consolidata sul piano logico, prima ancora che empirico 
o neurofisiologico, la tesi secondo cui l’immersività ha come sua condizione 
di possibilità la consapevolezza che vi sia altro da ciò in cui siamo immersi53. 
Laddove questa consapevolezza venisse meno, non potremmo più nemmeno 
concepirci come immersi. Dall’altro lato, porta alla luce il rischio che l’impie-
go delle neurotecnologie nel e per il metaverso reca con sé, ovverosia quello 
di rendere il più possibile sempre più ‘realistica’, ‘autentica’ la virtualità fino 
a renderci ‘cervelli in una vasca’. La spinta tecnologica verso la surreality 
sarà coronata dal successo proprio nel momento in cui non potremmo più 
dire di essere cervelli in una vasca.

Come si è visto, da più parti si puntualizza che una tale tecnologia non 
esiste e che ben difficilmente essa esisterà mai. Questo però non impedisce 
che già ora vengano esaminati e analizzati i profili problematici che via via 
si fanno più concreti.

Un primo livello di discussione è dato dalle implicazioni di carattere etico. 
Se non lo si vuole relegare tra i tentativi di acquisire visibilità nel mercato 
delle idee (e delle pubblicazioni) il fatto che, analogamente a quanto avvenu-
to anche per altri fenomeni, si sia coniato il neologismo di metavethics54 può 
costituire un indizio della peculiarità che questioni etiche come la sicurezza, 
il benessere, l’inclusione, assumono nell’incontro con la tecnologia del me-
taverso.

Al di là dei nominalismi, tuttavia, ci sono numerosi profili che emergono 
nel dibattito odierno. In un recente contributo dedicato alle questioni di rile-
vo etico nel sovrarealismo della XR55, gli autori mettono giustamente in luce 
come l’accentuazione della sensazione di presenza e incorporazione possa 
portare non solo a conseguenze sul piano psichico ed emotivo, ma anche a 
rinchiudersi sempre di più nel mondo virtuale, fino addirittura a dimenti-
carsi del proprio corpo biologico56; come aumenti la tendenza all’isolamento 
sociale o, meglio, a preferire l’interazione on line e virtuale a quella off line; 
come siano accentuate le difficoltà di riadattamento al mondo off line, non da 
ultimo derivanti dal fatto di riuscire sempre meno a ricondurre i ricordi del 
proprio vissuto a esperienze on line o off line.

53 Non a caso Putnam specifica che “Se i cervelli in una vasca avranno nel futuro una 
connessione causale con alberi, allora essi possono ora riferirsi a essi con la descrizione 
«quelle cose che al tal momento nel futuro chiamerò “alberi»: noi però ci stiamo occupando 
del caso di cervelli in una vasca che non escono mai dalla vasca stessa e non potranno, 
perciò, mai avere una connessione causale con alberi” Putnam 1987, 23n.
54 Zallio e Clarkson 2023.
55 Slater et al. 2020; ne riassumo qui brevemente alcuni spunti.
56 È il caso di un giocatore di videogame morto in un internet cafe di Taiwan dopo tre giorni 
ininterrotti di gioco; http://www.cnn.com/2015/01/19/world/taiwan-gamer-death

http://www.cnn.com/2015/01/19/world/taiwan-gamer-death
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Tali difficoltà e urgenze si fanno ovviamente più acute laddove gli utenti 
siano particolarmente vulnerabili, come è il caso dei minori o degli anziani. 
Se già ora, attraverso i social media e le diverse chat, si può esercitare una 
pressione psicologica così forte da indurre qualche adolescente al suicidio 
o provocargli traumi da bullizzazione, tanto più forti queste pressioni sono 
destinate a diventare laddove ci si muova in un ambiente virtuale altamente 
immersivo. Ecco allora che anche determinati contenuti, di tipo violento, a 
sfondo sessuale, aggressivi, sono destinati ad avere un effetto amplificato. 
Non da ultimo, l’uso prolungato e su larga scala della surrealtà in modo 
sempre più immersivo e personalizzato può modificare i meccanismi con 
cui nella nostra società osserviamo e discutiamo gli ambienti in cui viviamo, 
determinando una vera e propria frattura della sfera pubblica e una trasfor-
mazione radicale – fino all’insignificanza – del discorso pubblico.

4.2. Tutele giuridiche

Anche da un punto di vista giuridico, non sono poche le sfide e le questioni 
che si profilano. A rigore, non sono nuove: i temi della tutela della privacy, 
della raccolta e gestione dei dati personali, della tutela dell’identità o delle 
identità on line, sono da tempo non solo oggetto di discussione, ma anche 
di regolamentazione57 perché connessi in modo strutturale con la diffusione 
globale del web.

Vi sono due profili che però paiono acquisire un sempre maggiore risalto.
Da un lato, quello legato al tipo di consistenza giuridica da attribuire a 

quanto ha una esistenza solo virtuale, come ad esempio gli avatar. Come è 
stato rilevato, accanto ad un processo di destrutturazione delle categorie giu-
ridiche tradizionali – legato ad esempio al carattere ubiquo e transnazionale, 
aterritoriale del web58 o alla scorporazione dell’agente connesso all’impiego 
di tecnologie BCI59 – diventa necessario pensare al tipo di protezione legale 
da conferire alle persone che assumono forma di avatar armonizzando diver-
se legislazioni nazionali.

Dal momento che gli avatar incorporano nel mondo virtuale una persona 
reale, essi potrebbero, da un canto, rivelarne o trasmetterne i desideri o i 
sentimenti. Pertanto dovrebbe essere limitata o comunque regolamentata la 
possibilità di una loro manipolazione da parte delle piattaforme stesse che li 
ospitano e sui cui operano. In un certo senso, si tratterebbe di trasferire agli 

57 Si vedano a tal proposito le recenti raccomandazioni del Panel di cittadini promosso 
dalla Commissione Europea il 21-23 Aprile 2023, https://citizens.ec.europa.eu/document/
download/772aa787-4038-48d7-9f42-878661b955f2_en?filename=Recommendations_
Citizen%20Panel%20Virtual%20Worlds_0.pdf
58 Sulle implicazioni della de-territorializzazione della vita on line cfr. Koos 2022.
59 Metzinger 2018; Rainey, Maslen, Savulescu 2020; Fuselli 2021.

https://citizens.ec.europa.eu/document/download/772aa787-4038-48d7-9f42-878661b955f2_en?filename=Recommendations_Citizen%20Panel%20Virtual%20Worlds_0.pdf
https://citizens.ec.europa.eu/document/download/772aa787-4038-48d7-9f42-878661b955f2_en?filename=Recommendations_Citizen%20Panel%20Virtual%20Worlds_0.pdf
https://citizens.ec.europa.eu/document/download/772aa787-4038-48d7-9f42-878661b955f2_en?filename=Recommendations_Citizen%20Panel%20Virtual%20Worlds_0.pdf
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avatar i diritti della personalità60. D’altro canto, i comportamenti degli avatar 
possono non corrispondere affatto ai comportamenti off line dei loro utenti. 
Anzi: gli avatar possono anche non incorporare nessun utente ‘reale’, ma 
essere meri prodotti digitali e comunque essere usati come ‘schermo’. Perciò 
è altrettanto importante che questa nuova ‘giurisdizione elettronica’61 inter-
venga per limitare ogni abuso o illecito perpetrato loro tramite.

Dall’altro lato, proprio per la connessione potenzialmente sempre più 
stretta fra metaverso e tecnologie BCI, si fa sempre più evidente la necessità 
di rideterminare un nucleo minimo di diritti che possano fare fronte alle 
nuove sfide. Anche se registrare l’attività cerebrale non è la stessa cosa che 
leggere la mente, resta comunque aperto il problema della neuroprofilazione 
degli utenti e la necessità di limitare al massimo la possibilità di condizionar-
ne l’attività neuronale a loro insaputa62. A tal riguardo, da tempo gli studiosi 
Ienca e Andorno hanno individuato quattro aspetti fondamentali degni di 
tutela: cognitive liberty, mental privacy, mental integrity, psychological con-
tinuity63.

Come noto, nella letteratura, contemporanea con cognitive liberty si propo-
ne una riformulazione, all’epoca delle neurotecnologie, del diritto alla libertà 
di pensiero64, sia sotto il profilo positivo – la protezione individuale dalla sot-
toposizione coatta e priva di consenso – sia sotto quello negativo – il diritto 
individuale a scegliere se e come usare le neurotecnologie emergenti, anche 
per alterare il proprio stato mentale65. Con mental privacy si intende non 
solo la protezione dalla raccolta e lettura delle informazioni sul cervello, ma 
la nostra stessa attività neuronale oltre che l’inviolabilità di ogni dispositivo 
che contenga una certa quantità di bit di informazione sulla nostra attività 
cerebrale, sia conscia sia inconscia. La nozione di mental integrity, che ricon-
cettualizza e amplia quella di integrità psichica stabilita dall’art. 3 della Carta 
Europea, prelude al divieto di qualsiasi forma di intromissione non autoriz-
zata nella attività cerebrale di un individuo66. Infine, il diritto di psychological 

60 Dwivedi et al. 2022.
61 Kostenko 2022; Kostenko et al. 2022.
62 Rainey et al. 2020; Smith et al. 2023.
63 Ienca e Andorno 2017. 
64 Sententia 2004, 222–23: “Cognitive liberty is a term that updates notions of ‘freedom of 
thought’ for the 21st century by taking into account the power we now have (...) to monitor 
and manipulate cognitive function. Cognitive liberty is every person’s fundamental right to 
think independently, to use the full spectrum of his or her mind, and to have autonomy over 
his or her own brain chemistry”.
65 Per un’analisi, cfr. Sommaggio et al. 2017. Su queste basi si profila anche l’obbligo di 
promuoverlo attivamente, Bublitz 2014, 2015.
66 Lavazza 2018, 4 “[T]he individual’s mastery of his mental states and his brain data so 
that, without his consent, no one can read, spread, or alter such states and data in order to 
condition the individual in any way”.
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continuity costituisce una peculiare istanziazione del diritto all’identità per-
sonale e si estende anche a scenari che non implicano un danno, come nel 
caso del neuromarketing e, in genere, a quelle attività di manipolazione che 
aggirano i livelli di controllo cosciente del messaggio67.

Si tratta indubbiamente di categorie tutt’altro che sedimentate sia dal pun-
to di vista del dibattito teorico, sia soprattutto nella loro concretezza giuridi-
ca e giurisprudenziale. Ciò non toglie però che esse segnalano che si è ormai 
aperto un fronte problematico con il quale anche gli operatori del diritto 
devono fare i conti.

5. Nuove caverne

“Immagina dunque degli uomini in una dimora sotterranea a forma di 
caverna......”68.

Con queste parole prende avvio il noto mito della caverna con cui inizia 
il VII libro della Repubblica di Platone. Le analogie con la condizione di im-
mersività e presenzialità compiuta immaginata per il metaverso – anche e 
soprattutto da coloro che non la ritengono possibile finché non disporremo 
delle tecnologie necessarie – sono palesi.

I prigionieri non hanno altro tipo di esperienza da condividere se non quel-
la derivante dalla proiezione delle ombre sul fondo della caverna; il corpo è 
incatenato, cioè, è escluso da quanto per loro conta come esperienza; non 
sono nemmeno consapevoli della propria condizione, perché la loro immer-
sività è totale, per cui non possono dire di sé che sono prigionieri al fondo 
di una caverna; né che sono esposti a stimoli che sono indotti artificialmente 
dalla statue che vengono proiettate dai portatori che passano oltre il muret-
to; né che queste sono a loro volta copie, cioè simboli, delle cose reali. In un 
certo senso la realtà ‘virtuale’ della caverna assorbe in sé la totalità dei piani 
possibili di realtà in quanto li esclude, ne recide i rimandi e la contezza di 
essi: chiedersi se è loro parallela o li integra o li sostituisce è, dal punto di 
vista dei prigionieri stessi, un non senso.

Tutto cambia però quando, all’improvviso, accade che un prigioniero si li-
beri o sia liberato: a quel punto egli prende consapevolezza, seppure in modo 
graduale e doloroso, di essere dentro, di essere immerso in un ambiente che 
non solo è articolato al suo interno (il livello delle ombre non è quello delle 
copie, i prigionieri non sono i portatori), ma che non è nemmeno esaustivo, 
in quanto tutto ciò che vi si dà si dà in virtù di altro: il mondo esterno e il sole 

67 Ienca e Andorno 2017, 21–22.
68 Platone 2006, 843.
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che lo rende possibile e intelligibile. Quell’accadimento, nel quale si conden-
sa tutta la capacità umana dell’ulteriore, sia rispetto a se stesso sia rispetto 
alla propria condizione, quell’atto di libertà liberante è, per il prigioniero, 
rivelatore di sé e del mondo e gli dischiude la possibilità di una scelta: pro-
seguire inciampando e annaspando verso l’uscita dalla caverna o resistere 
al pungolo e permanere nella propria condizione. Nella possibilità di questa 
scelta si dà tutta la vita del prigioniero: è ciò a partire da cui essa acquista 
senso e si dispiega nella pienezza delle sue potenzialità.

In modo, a mio giudizio, molto condivisibile, Rainey e i suoi colleghi hanno 
sostenuto che di fronte alle tecnologie che paiono capaci di leggere la mente, 
l’unico vero rischio dal punto di vista etico sia quello posto nel rappresen-
tare la mente come leggibile69. Analogamente, si potrebbe dire, l’unico vero 
rischio dal punto di vista etico e giuridico di una tecnologia che si propone 
come capace di virtualizzare la nostra vita, è quello di concepire la nostra 
vita come virtualizzabile. Ciò che è virtualizzabile non è la nostra vita, ma 
quanto di essa può immergersi nella nuova caverna.

Questo non significa che non sia opportuno sviluppare e rendere effettivi 
una serie di strumenti giuridici volti a tutelarci nella nostra quotidianità on 
line: il punto centrale, tuttavia, è il principio fondante, che è quello di preser-
vare, ad ogni costo, la nostra capacità dell’ulteriore.
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