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	bstract ��	
Il concetto di coevoluzione proviene dalla biologia. Esso 
indica l’insieme di modificazioni correlate che si verifica-
no in specie che interagiscono tra loro cosƒ strettamente 
da rappresentare l’una un fattore selettivo per l’altra, fino a 
inշuenzarsi a vicenda. Mentre la tecnologia che ci circon-
da si fa sempre più ubiqua, intelligente e connessa, molti 
autori evidenziano la necessità di riconoscere l’esistenza di 
un ambiente artificiale in cui si muove la societŎ umana. In 
effetti, gli artefatti tecnologici sono sempre piǱ spesso in 
grado di compiere azioni complicate in autonomia, comu-
nicare con noi (e tra loro) con crescente naturalezza e – in 
ultimo – inշuenzare comportamenti, tratti fisici e capac-
ità percettive della specie umana, ribaltando i canonici 
rapporti di forza tra soggetto e strumento. Inoltre, è dovero-
so sottolineare l’impatto che l’impianto artificiale a suppor-
to delle attivitŎ umane ha sugli ecosistemi biologici terres-
tri e, di conseguenza, sulle condizioni evolutive necessarie 
a permettere la sopravvivenza e la prosperità della specie. 
Nell’ambito disciplinare dell’Interaction Design, parlare di 
coevoluzione tra uomo e tecnologia significa riposizionare 
l’utente all’interno di un sistema sinergico di attori organ-
ici e inorganici, focalizzando lo sforzo progettuale sullo 
sviluppo di soluzioni sostenibili caratterizzate da una inter-
relazione tra persone, artefatti e contesto. La ridefinizione 
continua del nostro stile di vita, generata dal vertiginoso 
susseguirsi di innovazioni sempre più dirompenti, rappre-
senta una sfida che il designer Ų chiamato ad affrontare, 
aggiornando il proprio approccio metodologico di stam-
po radicalmente umanistico secondo paradigmi in grado di 
cogliere la complessità del legame simbiotico tra natura e 
artificio che caratterizza la contemporaneitŎ.

A partire da queste premesse, la progettazione dell’inte-
razione con robot, intelligenze artificiali, assistenti voca-
li, dispositivi IoT, dispositivi indossabili e protesi richie-
de la definizione di un processo progettuale maggiormente 
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rivolto alla soluzione di problematiche di carattere sistemi-
co, tenendo conto della rete di relazioni complesse tra gli 
artefatti e dell’impatto su soggetti diversi dall’utente.

	bstract E��
The concept of coevolution comes from biology: it 

describes the set of interrelated changes that occur in 
species that interact so closely that one is a selective factor 
for the other, to the point of inշuencing each other. As 
the technology around us becomes increasingly ubiqui-
tous, intelligent and connected, many authors highlight 
the need to recognize the eŋistence of an artificial environ-
ment in which human society moves. Indeed, technologi-
cal artifacts are increasingly capable of performing compli-
cated actions autonomously, communicating with us (and 
with each other) with increasing naturalness, and ultimately 
inշuencing behaviors, physical traits, and perceptual capa-
cities of the human species, reversing the canonical balance 
between subĽect and tool. In addition, the impact that arti-
ficial systems supporting human activities have on terre-
strial biological ecosystems and, consequently, on the evolu-
tionary conditions necessary to enable the survival and 
prosperity of our species should be emphasized. �ithin the 
disciplinary framework of Interaction Design, to speak of 
co-evolution between humans and technology is to repo-
sition the user within a synergistic system of organic and 
inorganic actors, focusing the design effort on the develop-
ment of sustainable solutions characterized by an interrela-
tionship between people, artifacts, and conteŋt. The conti-
nuous redefinition of our lifestyle, generated by the dizzying 
succession of increasingly disruptive innovations, repre-
sents a challenge that the designer is called upon to face, 
updating his or her radically humanistic methodological 
approach according to paradigms capable of grasping the 
compleŋity of the symbiotic link between nature and artifice 
that characterizes contemporaneity.
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On such basis, the design of interaction with robots, arti-
ficial intelligences, voice assistants, IoT devices, wearable 
devices and prosthetics requires the definition of a desi-
gn process more aimed at solving systemic problems, taking 
into account the network of compleŋ relationships between 
artifacts and the impact on subĽects other than the user.

Parole cĻiaŉe
human-technology interaction, simbiosi, internet delle 

cose, connettività, fattori non-umani

Keywords
human-technology interaction, symbiosis, internet of 

things, connectivity, non-human factors

ʂѨɻʉʉɻʈɻ ʋʃɷʄʅ ɹʅʃɻ ʉʆɻɹɿɻ ɹʅʂʂɷɸʅʈɷʊɿʌɷ

Coevoluzióne, s. f. [comp. di co- e eŉolňōione]. In biolo-
gia, l’insieme delle modificazioni correlate che si verificano 
nel tempo in specie legate tra loro da un rapporto di dipen-
denza, come per esempio alcune specie vegetali e gli animali 
che se ne nutrono, o i parassiti e i loro ospiti. Talora il signi-
ficato dell’espressione viene ristretto a quei cambiamenti 
che conferiscono un vantaggio ad entrambe le specie coin-
volte (Vocabolario Treccani).

La storia evolutiva dell’uomo, cosƒ come quella delle 
altre specie che popolano il pianeta, non Ų il racconto di un 
percorso solitario. Ogni specie – compresa quella umana 
– svolge un particolare ruolo all’interno dell’habitat in cui 
vive; per fare ciò, essa risponde alle specifiche condizioni 
contestuali definendo la propria nicchia ecologica. �uesta 
rappresenta l’insieme di strategie, esigenze e condizioni che 
concorrono a permettere l’esistenza stessa degli organismi 
in quel dato ambiente (Pocheville, ӵӳӴӸ). Il delicato equili-
brio biologico generato dall’interazione tra nicchie diverse Ų 
fatto di complesse relazioni di competizione e cooperazione, 
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che facilmente sono inշuenzate dall’alterazione di disparati 
fattori (ad esempio, l’abbondanza o scarsità di risorse, o l’in-
troduzione di un nuovo predatore o di un agente patogeno). 
Secondo teorie recenti (Letten et al., ӵӳӴӺ), devono sussistere 
alcune condizioni fondamentali affinchų due specie possa-
no effettivamente convivere: in particolare, Ų necessario che 
il fabbisogno di entrambe sia in qualche modo congruente, 
ma che la prima specie riesca a superare l’altra nella capa-
cità di ottenere una delle risorse desiderate, e viceversa. In 
questo modo, tali organismi condivideranno un determinato 
ambiente, ma ne utilizzeranno le risorse – e causeranno un 
impatto – in maniera complementare. �uesti meccanismi 
concorrono alla costruzione della юnicchia’, fenomeno essen-
ziale secondo cui un ruolo attivo viene riconosciuto agli 
organismi nel processo evolutivo: le popolazioni biologiche 
inշuenzano radicalmente le risorse ambientali attraverso 
la propria attività metabolica e comportamentale, causan-
do pressioni selettive che a loro volta agiscono sulla specie, 
modificandone alcune caratteristiche (Pievani, ӵӳӴӹ).

In un simile contesto, tra organismi differenti non si 
delineano scenari di competizione, ma di collaborazio-
ne. Il concetto di coevoluzione viene spesso utilizzato con 
accezione positiva, presupponendo che esso implichi un 
reciproco vantaggio, favorendo le chance di sopravviven-
za di entrambe le specie coinvolte: seppur dipendenti l’una 
dall’altra, esse traggono giovamento dal legame che intesso-
no e mantengono, evolvendosi insieme verso una condizio-
ne di massima cooperazione. Nel caso specifico dell’essere 
umano, sembra che la capacitŎ di collaborare efficacemen-
te rappresenti il tratto evolutivo che ha permesso lo svilup-
po delle straordinarie capacità della nostra specie, rispetto 
agli altri animali (�arari, ӵӳӴӸ; Santosuosso, ӵӳӵӴ). Secondo 
l’ipotesi dell’autodomesticazione, l’evoluzione umana è un 
processo che spinge la specie a selezionare la tolleranza, la 
fiducia, la comprensione reciproca, a discapito di caratte-
ri selvatici di aggressivitŎ e competizione (McGrew, ӵӳӴӼ). 
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Sebbene un certo grado di ambiguità debba essere ricono-
sciuto in questa teoria, che Ų stata popolare in movimen-
ti politici razzisti ed eugenetici, è interessante evidenziarne 
il fulcro concettuale: gli esseri umani sono evolutivamente 
adatti alla cooperazione. �uesta caratteristica non si limi-
ta ai rapporti intraspecifici, come dimostrato dal proces-
so coevolutivo instauratisi tra umani e animali – come, ad 
esempio, i cani. Oggi, alla luce dello sviluppo delle capacità 
sociali, di azione e di raziocinio dell’infrastruttura artificiale 
che ci circonda, Ų necessario domandarsi se e in quali moda-
lità un analogo processo di coevoluzione con la tecnologia 
da noi stessi creata ci stia radicalmente trasformando.

ʊɻɹʄʅʂʅɽɿɷ ɻ ʄɷʊʋʈɷ

Il genere umano ha fatto ricorso fin dagli albori della 
propria evoluzione a soluzioni artificiali in grado di alleg-
gerire i propri sforzi, facilitare i propri compiti e abilitarsi 
a realizzare obiettivi al di lŎ delle proprie limitazioni fisiche 
e cognitive. A questo vastissimo insieme di artefatti diamo 
il nome di tecnologia. Se comunemente tutto ciò che ricade 
sotto il cappello del termine tecnologia è considerato arti-
ficiale, vale la pena far notare che i confini tra tale insie-
me concettuale e l’insieme di ciò che Ų considerato natura-
le sono piuttosto sfocati. Come efficacemente affermato da 
Gehlen (ӴӼӻӻ), l’essere umano Ų un essere tecnologico per 
natura. �ualsiasi artefatto egli produca non può che esse-
re sottoposto alle leggi fisiche naturali, e suonerebbe stona-
to definire artificiale un cane appartenente a una razza 
sviluppatasi sulla base di incroci forzati dall’intervento 
umano (Bensaude-Vincent Ք Newman, ӵӳӳӺ). A prescindere 
da queste argomentazioni, il concetto di artificiale Ų stret-
tamente legato alla capacità dell’uomo di agire e produr-
re – la capacitŎ di progettare. Gli artefatti tecnologici sono 
un prodotto diretto della mente umana e si sono sviluppa-
ti seguendo l’evoluzione della nostra specie e il continuo 
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emergere di nuovi bisogni legati alla mutevolezza dei nostri 
contesti di vita. Progettando il mondo che lo circonda, l’es-
sere umano progetta anche sų stesso, determinando le sue 
future caratteristiche (Papanek, ӵӳӴӼ). Sembrerebbe conse-
quenziale pensare che la tecnologia sia fatta per l’essere 
umano in quanto progettista e utente, e si adatti armoniosa-
mente alle sue necessitŎ e capacitŎ. Ovviamente, non Ų cosƒ 
semplice; se ad oggi la stragrande maggioranza delle perso-
ne si trova in difficoltŎ nel gestire i dispositivi contempo-
ranei, persino gli ominidi del Paleolitico si sono trovati a 
dover adattare la propria manualità a strumenti in pietra 
realizzati secondo criteri diversi dall’ergonomia e dalla ridu-
zione dell’impatto del lavoro sui muscoli del soggetto (�ey 
et al., ӵӳӵӳ). Si comprende dunque come la relazione tra 
umano e tecnologia sia una delle più complesse e contrad-
dittorie che la nostra specie ha intessuto con entitŎ altre 
da sų: abbiamo bisogno della tecnologia, ma fatichiamo a 
capirla, abbiamo la sensazione che lei ѐnon ci comprendaё 
e non sia fatta su misura per noi, alterniamo a una condi-
zione giornaliera di simbiosi il tentativo sporadico di disin-
tossicarci e tornare a una maggiore connessione con condi-
zioni di vita che concepiamo invece come ѐnaturaliё. Non a 
caso, utilizzando il termine tecnologia nel linguaggio comu-
ne si tende spesso a riferirsi ad artefatti che sono stati solo 
di recente introdotti nelle nostre vite. Due simpatiche defi-
nizioni citate nel volume WĻat �ecĻnologŌ Wants di Kevin 
�elly, fondatore di �ired, si riferiscono alla tecnologia 
come юtutto ciò che Ų stato inventato dopo la tua nascita’ o 
юtutto ciò che non funziona ancora’ (ӵӳӴӳ).

Come suggerito nella sezione Ӵ, questo tipo di distinzio-
ne tra natura e tecnologia è fortemente criticata in lettera-
tura scientifica. Il modello della Piramide della Tecnologia, 
proposto dal ricercatore e artista �oert Van Mensvoort 
(ӵӳӴӶ) affronta in maniera sistematica il processo di diffu-
sione delle singole tecnologie all’interno di una società. 
Al livello ‘envisioned’, una tecnologia esiste solamente nel 
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pensiero umano, come idea di un possibile miglioramen-
to delle nostre capacità attuali. Alcune soluzioni vengono 
implementate subito dopo essere state immaginate, mentre 
altre rimangono a lungo – o indefinitamente – a questo 
livello: Ų il caso di tecnologie immaginate nell’ambito della 
fantascienza, non realizzabili al tempo in cui sono state 
descritte, ma talvolta riscoperte e portate ai livelli succes-
sivi a distanza di decenni. Al livello immediatamente supe-
riore esiste un prototipo operativo funzionante in laborato-
rio. Tuttavia, queste tecnologie sono ancora ben lontane da 
essere inserite nel mercato e men che meno accettate dalle 
masse; il rischio Ų che molte idee di valore rimangano bloc-
cate qui per motivazioni piǱ economiche che di fattibili-
tŎ, in quanto passare di livello richiede l’impiego di grosse 
somme da parte di investitori che potrebbero non ricono-
scere il valore potenziale di ciò che gli viene proposto, in 
particolare nel caso in cui tale valore sia incompreso anche 
dai possibili utenti. Nel livello ‘applied’ troviamo le tecno-
logie che riescono ad uscire dal laboratorio e presentar-
si sul mercato, sebbene non sia detto che raggiungeranno 
il successo. Ci sono tecnologie che impiegano anni a sali-
re al livello successivo ed esiste anche il rischio di retroce-
dere se non si riesce a conquistare il mercato. �ui possiamo 
trovare non solo nuove tecnologie nel processo di affermar-
si, ma anche datate, una volta considerate юaccepted’ o addi-
rittura юvital’, che diventando obsolete si ritrovano a essere 
considerate vintage. Le tecnologie del quarto livello hanno 
raggiunto un buon grado di standardizzazione e riproduci-
bilitŎ. Essere юaccepted’ significa elevarsi dall’essere perce-
pite come nuove e artificiali, diventando familiari, normali. 
Ancora di piǱ che agli stadi inferiori, la transizione a questo 
livello è fondata principalmente sull’interazione con l’uma-
no. Analizzando le tecnologie che storicamente sono state 
accettate senza particolare sforzo – come la televisione o il 
forno a microonde – possiamo ipotizzare che si siano diffu-
se rapidamente poichų andavano con coerenza a soddisfare 
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le necessitŎ delle persone che vivevano quel determinato 
contesto, presentando allo stesso tempo un chiaro vantaggio 
rispetto alle opzioni precedenti. Salgono al livello ‘vital’ le 
tecnologie cosƒ fondamentalmente radicate nella societŎ da 
provocare una notevole crisi delle abitudini dei propri uten-
ti nell’ipotetico caso di una improvvisa scomparsa; Internet 
è un ottimo esempio. Al livello ‘invisible’, troviamo tecnolo-
gie cosƒ onnipresenti da avere percettivamente superato l’at-
tributo di artificialitŎ, come la scrittura. Da questo livello 
in poi, non Ų storicamente registrata una tecnologia che sia 
retrocessa a gradini inferiori. Possiamo solamente imma-
ginare che, nel caso in cui si concretizzi l’ipotesi sostenu-
ta da alcuni futurologi del raggiungimento della singolarità 
tecnologica (�urzweil, ӵӳӳӻ), le tecnologie attuali vengano 
completamente abbandonate o sostituite secondo paradig-
mi non pronosticabili. Le tecnologie al vertice della pirami-
de sono andate oltre l'essere uno strumento o un'abitudi-
ne vitale allєinterno della societŎ: sono cosƒ integrate che le 
consideriamo parte dell’ambiente naturale. Forse il miglior 
esempio di tecnologia completamente naturalizzata è la 
cucina, come principio base di cottura degli alimenti, che ha 
fatto la differenza nell’evoluzione della specie ma all’epoca 
in cui è stata messa in atto per la prima volta era una tecno-
logia innovativa.

Il viaggio fino alla vetta della piramide dimostra come 
l’evoluzione umana sia molto più interconnessa con lo 
sviluppo tecnologico di quanto normalmente si pensi. Van 
Mensvoort stesso, come altri ricercatori che affrontano 
il tema della �uman – Technology Interaction, lavora sul 
concetto filosofico di Neŋt Nature (ӵӳӵӵ), che ruota attorno 
allєidea che il nostro ambiente tecnologico sia diventato cosƒ 
complesso, onnipresente e autonomo da essere percepito 
come un ambiente che Ų considerabile naturale al pari della 
natura stessa.
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ʂѨɻʊʑ ɿɸʈɿɺɷ

La pratica del design, descritta in senso lato da Richard 
Buchanan come concezione e progettazione dell’artificia-
le (ӴӼӼӵ), ricopre un ruolo centrale nel definire il senso, le 
funzionalità e l’usabilità degli artefatti con cui interagia-
mo ogni giorno. Nell’epoca che stiamo vivendo, questi ulti-
mi sono sempre più complessi e interconnessi, a cavallo 
tra la dimensione fisica e quella digitale, dotati di un grado 
di autonomia che non ha avuto precedenti in passato. Non 
solo, i nostri strumenti sono in grado di rilevare e registra-
re i comportamenti che teniamo attorno a loro, generando 
una massa di dati di proporzioni inimmaginabili riguardo i 
più svariati ambiti della natura umana; la tendenza tecno-
logica denominata юdatafication’ trasforma per definizione 
le nostre vite in dati che vengono convertiti in informazio-
ne, producendo una nuova forma di valore (Cukier Ք Mayer-
Schoenberger, ӵӳӴӷ). Nello sviluppo di questo complesso 
rapporto tra umanità e tecnologia sono in molti a ritene-
re che gli ѐinteressiё di quest’ultima – e del suo inarrestabi-
le sviluppo – siano stati messi davanti a quelli delle stesse 
persone per cui l’artefatto tecnologico dovrebbe fornire un 
ausilio. Prima che l’utente fosse messo al centro del sistema 
uomo – macchina, la progettazione dell’interazione aveva il 
compito di facilitare il corretto funzionamento della tecno-
logia. In questo contesto, l’essere umano era considera-
to un’altra risorsa da ottimizzare in modo che gli obietti-
vi dell’operazione fossero raggiunti (Noyes, ӵӳӳӵ). Sebbene 
interfacce e modalità di input fossero progettate dal punto 
di vista degli utenti, i progettisti determinavano con preci-
sione le azioni che questi ultimi dovevano compiere, deli-
neando il ѐmodo giustoё di utilizzare il sistema, affinchų 
la macchina funzionasse in maniera efficace e accurata. Il 
riconosciuto approccio Human Centered Design (HCD) 
ha messo in discussione queste modalitŎ progettuali, foca-
lizzando l’attenzione sul valore aggiunto che la tecnologia 
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porta nella quotidianità degli utenti; la tecnologia non deve 
esistere per sų stessa, ma per migliorare la qualitŎ della 
vita delle persone. Nel progetto vanno quindi considera-
ti il contesto fisico di utilizzo, cosƒ come il contesto psico-
logico e sociale. Oggi, il paradigma verso cui la disciplina 
si sta muovendo è sempre più caratterizzato da un approc-
cio multidimensionale e olistico, giustificato dalla diffu-
sione sistematica di soluzioni digitali nelle nostre vite. 
Discostandosi dalle prime fasi dell’evoluzione delle tecnolo-
gie ICT, i prodotti e servizi contemporanei sono sempre più 
spesso dotati di un grado di intelligenza descrivibile come 
capacitŎ di interagire non solo con l’utente, ma anche con 
gli altri artefatti ѐsmartё, fornendo risposte e soluzioni otti-
mizzate a seconda della situazione e operando in sinergia.

Il passaggio da condizione di coesistenza a coevoluzio-
ne tra umanità e tecnologia messo in luce da diversi autori 
Ų reso possibile da un progresso tecnico che sembra – alme-
no finora – inarrestabile. La famosa legge empiricamente 
definita dal fondatore di Intel Gordon Moore (ӴӼӹӸ) secondo 
cui la quantitŎ di transistor integrati in un solo microchip 
sarebbe raddoppiata ogni Ӵӻ mesi, sƒ Ų non solo dimostra-
ta valida, ma è oramai quasi superata, a causa del raggiungi-
mento di limiti fisici insormontabili e della riduzione della 
disponibilità di silicio sul pianeta. Nel giro di una cinquan-
tina d’anni gli artefatti elettronici sono diventati sempre 
piǱ maneggevoli ed economici, fino a rendersi indispen-
sabili per la maggior parte delle attività umane. In questa 
ѐEtŎ Ibridaё (�hanna Ք �hanna, ӵӳӴӶ) la tecnologia Ų onni-
presente (il nostro ambiente è rivestito di sensori), intelli-
gente (i dispositivi sono in grado di comunicare con noi e 
tra di loro) e sociale (siamo incoraggiati a sviluppare rela-
zioni emotive con artefatti sintetici). In diversi contesti tale 
tendenza ha portato a interrogarsi sulla capacitŎ degli esse-
ri umani di interagire e utilizzare il potenziale tecnologico a 
disposizione, fino a tentare di calcolare il quoziente tecnolo-
gico (in inglese Technology �uotient, T�) che rappresenta 
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il livello a cui una persona è in grado di adattarsi e integra-
re la tecnologia rispetto alla norma statistica o alla media 
della sua etŎ (Nosta, ӵӳӴӺ). �elly introduce il concetto di 
Technium (ӵӳӴӴ), un immenso sistema globale di tecnolo-
gie tra loro interconnesse, una sorta di superorganismo di 
nostra creazione, in cui siamo inconsapevolmente immersi, 
come i giovani pesci di �allace (ӵӳӳӼ), ignari di trovarsi in 
acqua e incapaci di avere una visione d’insieme.

Prendendo in considerazione un habitat artificiale come 
quello domestico, si delinea una complessa rete di relazio-
ni che coinvolge non solo i soggetti umani e animali che 
abitano tale spazio, ma anche – e forse in misura maggio-
re – i diversi artefatti tecnologici in quest’ultimo inseriti. 
Un set di lampadine intelligenti attivabili a comando voca-
le Ų collegato direttamente con l’assistente vocale, che Ų a 
sua volta collegato con l’utente principale del sistema e gli 
utenti secondari (coniuge, figli, ospiti, ecc.).  Lo smartpho-
ne rappresenta il fulcro di numerose interazioni, grazie alla 
quantitŎ di collegamenti che intesse con gli altri elementi; 
infatti, dall’essere un dispositivo imprescindibile nella vita 
della quasi totalità delle persone, si è ormai trasformato a 
sua volta in una interfaccia per interagire con innumerevo-
li altri dispositivi. In più, molti di questi possono interagi-
re positivamente o scontrarsi con specie non-umane: i gatti 
sembrano trovare particolarmente divertente viaggiare per 
la casa seduti sopra ai robot aspirapolvere, la cui forma piat-
ta (studiata per facilitare il passaggio sotto a mobili bassi) è 
particolarmente comoda per loro. Alcuni animali domesti-
ci, tuttavia, si spaventano terribilmente vedendo muover-
si o ascoltando parlare un dispositivo sconosciuto. Ebbene, 
da questi banali esempi appare chiaro che l’utente non Ų 
da solo ma, sebbene le sue necessità rimangano centrali, è 
circondato da un sistema di attori umani, animali e artificia-
li. I problemi di interazione sempre piǱ complessi da affron-
tare, e i rapporti di forza si fanno meno stabili. 
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ɹʅɻʌʅʂʋʐɿʅʄɻр ʌɻʈʉʅ ʇʋɷʂɻ ɺɿʈɻʐɿʅʄɻѡ

я�n robot deŉe Ńroteggere la ŃroŃria esistenōaо ŃňrcĻų la salŉagňardia di 
essa non contrasti con la Prima o con la Seconda �eggeсѐ  

ѻ�saac 	simoŉо ӳӻӸӵѼ
Come spesso accade, la letteratura fantascientifica ha 

affrontato il tema della convivenza tra specie umana e 
tecnologia ben prima della letteratura scientifica. Le tre 
leggi della robotica formulate da Asimov rimangono ad oggi 
un pilastro della Human – Robot Interaction, e presuppon-
gono un ordine gerarchico di importanza, in cui la salva-
guardia del benessere e della volontà degli esseri umani 
prevale in qualsiasi caso sulle necessitŎ dell’essere artificia-
le. Tenendo conto dell’ubiquità di artefatti tecnologici nel 
nostro ecosistema, Ų lecito chiedersi se la Terza Legge possa 
effettivamente considerarsi valida oggi.

Il Technium (�elley, ӵӳӴӴ) si Ų evoluto intorno a noi fino a 
diventare un’entità inestricabilmente connessa alla maggior 
parte delle nostre attivitŎ quotidiane, una nicchia ecolo-
gica (Pievani, ӵӳӴӹ) in relazione con quella umana, che 
ne condivide l’habitat e le risorse. I nostri spazi di abita-
zione, lavoro e socializzazione si stanno adeguando più o 
meno velocemente ad ospitare la tecnologia, tenendo conto 
della necessità di connessione a Internet, dell’ingombro 
dei server, degli spazi utili a permettere a robot autono-
mi di muoversi, dell’infrastruttura necessaria a far muove-
re i mezzi pubblici. I nostri corpi si ibridano con protesi e 
dispositivi indossabili, mentre i nostri sensi si adattano a 
percepire un mondo ѐaumentatoё da stimoli artificiali. Le 
stesse fonti di energia che servono a offrirci sostentamento 
sono in buona parte consumate per sostenere l’infrastruttu-
ra digitale. Possiamo affermare con certezza che il rapporto 
di forza sia ancora a favore della nostra specie? Se ci aspet-
tiamo che il Technium (ibidem) sia in grado di protegge-
re la propria esistenza senza recare danno all’umanità, è 
nostro compito – in quanto progettisti – ampliare il nostro 
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approccio in termini olistici e circolari, in cerca di un deli-
cato equilibrio che ci permetta di condividere il nostro habi-
tat con la tecnologia.
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