








dimensione collettiva non necessariamente benefica, che si concretizza
in certi casi in un ingombro soffocante e ostacolante. Si tratta

delle costruzioni sociali pubbliche': pratiche e aspettative derivanti
dallo specifico contesto culturale in cui avviene 1’evento di perdita

e che possono schiacciare la dimensione personale ed emotiva. In tale
ottica il cordoglio e infatti una performance pubblica e in quanto
tale segue dei modelli di comportamento schematizzati e codificati,
deviando dai quali si rischia di essere demonizzati o patologizzati.
In passato, 1in Nord America e 1in Europa, infatti, 1’espressione del
cordoglio prevedeva che i superstiti esibissero il loro stato tramite
un determinato tipo di abbigliamento e di contegno, per un determinato
periodo di tempo, laddove esibire cordoglio per un tempo inferiore alla
prassi poteva dare adito a dicerie o scandali, mentre al contrario,
per un tempo superiore, poteva generare pena e commiserazione. Oggi,
al contrario, in quegli stessi contesti, 1’aspettativa relativa

all’espressione pubblica di cordoglio e ridotta ad un arco temporale di
pochi giorni, superati i quali ci si aspetta che 1’individuo torni a
funzionare normalmente, in modo da non sfidare il tabu relativo al tema
e consentire il proseguimento dell’evitamento di quest’ultimo.

In conclusione, le reazioni collettive al lutto, osservabili
trasversalmente nelle societa umane, rivelano una tendenza comune

a elaborare la morte attraverso approcci che testimoniano la

difficolta intrinseca di confrontarsi con la separazione definitiva e
1’dnevitabilita della morte, ma anche il loro ruolo nell’imporre norme
che spesso comprimono 1’esperienza individuale del lutto. Cid evidenzia
la necessita di riflettere criticamente sul rapporto tra strutture
sociali e bisogni personali e in particolare sul rapporto tra le pur
salvifiche e necessarie prassi ritualizzate e 1’espressione individuale
del lutto, che necessita di spazi e tempi che non siano vincolati da
aspettative esterne.

1Rosa, L. C., & Onofri, A. (2015, July). Il lut-
to. Psicoterapia cognitivo evoluzionista e EMDR.
Giovanni Fioriti Editore.
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Z.4.2 Il SiStema @EgEMmonico

I fenomeni collettivi descritti poc’anzi sono tutt’altro che statici
e immutabili, per cui & importante contestualizzarli nel quadro
dialettico e in costante evoluzione in cui si inseriscono: e infatti
utile prendere in prestito da Jodo de Pina Cabral (1997)3 un’immagine
particolarmente esplicativa: 1’antropologa inquadra le societa umane
come dei sistemi egemonici, in cui il potere simbolico, capace di
dare validita o al contrario di costringere nell’ombra individui ed
esperienze, viene dispensato similmente a come un riflettore dispensa
luce in un ambiente buio: al centro dello spotlight si trovano le
esperienze legittimate, ovvero quelle riconosciute ed accettate
dalla societa, o persino incoraggiate e agevolate attraverso una
molteplicita mezzi o istituzioni.

Si tratta di esperienze che godono di una buona rappresentazione,

a cui viene attribuito un rilievo culturale tale da giustificare
1V’esistenza di prodotti e servizi in funzione di esse, o addirittura
di leggi che le regolamentino; 1’insieme di rappresentazione,
istruzione, servizi, oggetti, rituali individuali o collettivi, di
passaggio o quotidiani universalmente riconosciuti e una ulteriore
moltitudine di strumenti di cui 1’individuo puo avvalersi per
esprimere e sperimentare la propria esperienza o condizione e detto
espressione diurna. Tutt’intorno si staglia la penombra relativa:
uno spettro di esperienze liminali, invisibili alla societa, se non
attivamente disincentivate o perseguite, per vivere le quali gli
individui sono, nel migliore dei casi, abbandonati a sé stessi,
marginalizzati, privi anche solo di una preparazione personale atta a
comprendere quanto vivono e attribuirgli un significato accettabile.
In questa condizione, gli individui si trovano a inventare per

sé stessi degli strumenti e dei rituali nel tentativo di dare

senso all’esperienza che vivono, che senza pero la legittimazione
della societa possono soddisfare solo parzialmente il bisogno
indispensabile di una narrazione carica di significato. L’insieme
degli strumenti, dei comportamenti e dei rituali di fortuna,
inventati per sé stessi da parte degli individui, viene definito come
espressione notturna.

Nonostante il potere simbolico arrivi dall’alto, ovvero dai sistemi
che consentono e garantiscono 1’espressione diurna delle esperienze,
i sistemi egemonici si basano su una continua dialettica tra luce

e ombra che parte dal basso: i cambiamenti culturali portano ad un
ricambio lento, eppure continuo, delle esperienze che godono o meno
del potere simbolico, legittimandone alcune e delegittimandone altre,
di epoca in epoca. Un esempio di cio e la crescente centralita che
stanno acquisendo determinati temi, come il cambiamento climatico e i
diritti delle minoranze: un fenomeno esegetico di tale processo (che
si svolge in maniera silenziosa e graduale e che raggiunge di tanto
in tanto picchi come quanto descritto di seguito) & 1’esplosione del
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3 Jodo de Pina Cabral (1997): The threshold diffu-
sed, African Studies.
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movimento Me Too, che ha portato alla luce il tema delle molestie
sessuali, offrendo ascolto, visibilita e validazione alle persone che
le hanno subite e vissute nel buio della penombra relativa.
L’esperienza del lutto si colloca all’interno della penombra relativa
per le numerose ragioni che abbiamo fino ad ora esaminato; esiste

pero una crescente comunita che sta acquisendo consapevolezza della
propria condizione e che, tramite la ricerca di espressioni sempre
meno notturne, collettivamente condivise e accettate, sta lentamente
spingendo tale esperienza verso lo spotlight del potere simbolico.

In particolare, viene avvertita la necessita di creare nuovi riti: i
riti sono infatti degli artefatti simbolici che fungono da exutoire,
ovvero consentono di portare alla luce cio che e ordinariamente
represso dall’egemonia, consentendo agli individui di accedere ad
aree di significato inaccessibili al di fuori dello spazio liminale 1in
cui si svolgono, favorendo il cambiamento sociale.

Z.4.4 Dinamicha individuali

E opportuno, a questo punto, entrare pil nel dettaglio di cosa

sia esattamente il lutto da un punto di vista psicologico, in modo

da aprire a un’analisi della sua fenomenologia individuale tanto
approfondita quanto quella per ora eseguita rispetto alle sue
dinamiche collettive.

Si tratta di un fenomeno sfaccettato, definito in psicologia come il
susseguirsi delle emozioni, delle sensazioni, degli stati d’animo e dei
processi psichici causati dal distacco da una figura d’attaccamento e che
si configurano come un lento processo adattivo, mirato al riconoscimento e
alla accettazione dell’impossibilita di un ricongiungimento.

Tale definizione € arricchita da (Lai, S. 2014):

Questa tipologia di accadimento rientra fra le
“transizioni psicosociali”, cioe eventi in grado di
determinare cambiamenti permanenti, che necessitano di un
processo di adattamento e di profonda ristrutturazione
del mondo interno dell’individuo.

3 Lombardo, L., Lai, C., Morelli, E., Bellizzi,
F., Ciccolini, M., & Penco, I. (2014). Eventi di
perdita e lutto complicato: Verso una definizione
di disturbo da sofferenza prolungata per il DSM-
5. Rivista di Psichiatria, 49(3), 106-114
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In effetti, la perdita di una persona cara non modifica solo la realta
esterna, ma anche il modo in cui 1’individuo percepisce sé stesso,

gli altri e il mondo che lo circonda. Le dinamiche di relazione, i
punti di riferimento e i significati attribuiti all’esistenza subiscono
trasformazioni che portano, inevitabilmente, a un lungo e faticoso
percorso di rielaborazione e accettazione, che ci costringe a fare
ricorso a ogni risorsa disponibile e che e passato, almeno fino a tempi
recenti, anche e soprattutto per pratiche e rituali condivisi, in
quanto le comunita aiutano gli individui a dare un senso al dolore e a
trasformare la perdita in un processo di ricostruzione e resilienza.
Tale definizione si arricchisce perd di ulteriori sfumature, se si
osserva il lessico polimorfo che in questo contesto ci offre la

lingua inglese: termini come bereavement, grief e mourning, infatti,
descrivono tre aspetti distinti, ma interconnessi, del lutto. Il
termine bereavement si concentra sulla perdita oggettiva di una
persona cara a causa della sua morte, mettendo 1’accento sull’evento
concreto della perdita. D’altro canto, il termine grief sposta il
focus verso la dimensione pil intima e personale del vissuto emotivo,
richiamando la sofferenza e il dolore psicologico che accompagnano
1’esperienza del lutto. Infine, mourning apre a una prospettiva
collettiva e culturale, 1includendo i comportamenti sociali, i riti e
le pratiche che variano da cultura a cultura e che aiutano 1’individuo
e la comunita a dare forma all’espressione pubblica del dolore.

Il percorso del lutto non e infatti uguale per tutti: ciascun
individuo lo vive in maniera unica, influenzato dalla propria storia
personale, dalle proprie risorse emotive e dalle tradizioni culturali
di appartenenza. Tuttavia, come affermato da A.Onofri e C. La Rosa:

“[..] in ognuno di questi casi - cosi lontani tra di
loro come significato ed esperienza soggettiva - possiamo
intravedere un sottofondo comune, delle reazioni
emotive, cognitive e comportamentali che autorizzano
gli studiosi a parlare di un “processo biologico” del
lutto, identificabile anche al di la delle differenze
antropologiche, culturali, sociali. Un processo con
radici evoluzionistiche.”

1Rosa, L. C., & Onofri, A. (2015, July). Il lut-
to. Psicoterapia cognitivo evoluzionista e EMDR.
Giovanni Fioriti Editore.
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Z.4.5 Radici Evoluzionisticha

In primo luogo, e infatti necessario comprendere come mai, nonostante
non presenti alcuna delle caratteristiche proprie di un processo
adattivo, il lutto sia stato preservato dall’evoluzione. Stando a
quanto teorizzato da Hamilton , una caratteristica o un processo

sono da considerarsi adattivi qualora contribuiscano positivamente

al fitness, ovvero rappresentino un vantaggio per la sopravvivenza o
per 1’evoluzione; il lutto, d’altro canto, sembra sortire esattamente
1’effetto opposto, causando un generale deterioramento dello stato di
salute sia psichico che fisico - con, tra le altre cose, un comprovato
indebolimento del sistema immunitario a livello chimico - e
rappresentando un fattore di rischio per 1’adozione di comportamenti
disfunzionali come la perdita di appetito o di desiderio sessuale e
un incremento nell’utilizzo di alcol.

Per comprendere le ragioni di cio che sembrerebbe altrimenti un
fenomeno a rigor di logica inspiegabile, & necessario, con un breve
excursus, chiarire come funzionino le dinamiche sociali su un piano
evoluzionistico.

Intessere relazioni con i propri conspecifici &€ un processo adattivo,
ragione per cui & necessario che alla separazione, evento piuttosto
comune, corrisponda 1’attivazione di un sistema motivazionale -
quello dell’attaccamento - che scateni emozioni negative finalizzate
a favorire ricongiungimento e a disincentivare future separazioni.
Si tratta di un fenomeno fondamentale perché non avvenga una rapida
esclusione dalle reti sociali di individui temporaneamente assenti.
Quanto descritto fino a ora rientra nella teoria dell’attaccamento di
Bowlby, che si applica a mammiferi e a uccelli sociali. Sembrerebbe,
fino a questo punto, una dinamica del tutto conveniente, perfettamente
in linea con la definizione di processo adattivo; tuttavia e proprio
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a questo punto che interviene un ulteriore fattore, ovvero la
comprovata difficolta da parte di queste specie, umani inclusi, di
comprendere la differenza tra un distacco temporaneo e uno definitivo,
cosa che dipenderebbe da un ulteriore processo psichico fondamentale
alla creazione di legami significativi: come evidenziato da Parkes,
infatti, € indispensabile la costruzione di rappresentazioni mentali
stabili dei propri rapporti; nessun rapporto & realmente stabile e
immodificabile come inconsciamente lo rappresentiamo nelle nostre
mappe concettuali interne, ma a scopi organizzativi & conveniente
comportarsi come se lo fosse. Questo e infatti un meccanismo
cerebrale che risponde all’esigenza innata degli esseri umani di
percepire come immutabile non solo i rapporti significativi con gli
altri, ma ogni aspetto importante del mondo esterno. Le mappe mentali
interne sono infatti cio che ci consente di attribuire significato al
mondo esterno, in modo da avere un contesto di riferimento rispetto
al quale organizzare il proprio comportamento.

Il lutto sarebbe quindi un effetto collaterale di tali fenomeni
psichici, il costo in termini evolutivi di un meccanismo adattivo
alla radice della difficolta degli esseri umani nell’interiorizzare su
di un piano emozionale la realta della morte, laddove, gia dall’eta
di sette anni, secondo (Koocher, 1973), sono in grado di capirne le
implicazioni da un punto di vista cognitivo.

Il cordoglio richiede quindi la riorganizzazione degli schemi
interni, processo cerebralmente lento e faticoso attraverso il

quale 1’individuo ha bisogno di effettuare un disinvestimento

emotivo legato a ogni aspettativa e speranza relativa al rapporto in
questione e riorganizzare le proprie rappresentazioni mentali in modo
da ricontestualizzare la figura di attaccamento persa, passando da

un rapporto basato sulla presenza fisica a uno pur sempre attivo, ma
basato sulla memoria.

1Rosa, L. C., & Onofri, A. (2015, July). Il lut-
to. Psicoterapia cognitivo evoluzionista e EMDR.
Giovanni Fioriti Editore.
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Z.4.6 Feznomznologia

Ora che e stata messa in luce la radice evoluzionistica alla base

dei processi relativi al lutto, possiamo passare ad analizzarne la
fenomenologia. A partire dal secolo scorso, sono stati teorizzati in
psicologia diversi modelli per descrivere il dispiegamento del lutto,
ciascuno dei quali lo schematizza entro fasi ben delineate e ne
inquadra e mette a fuoco con precisione alcuni aspetti anziché altri.
Piuttosto che procedere a un pedissequo elenco di diverse teorie,

in questa sezione, seguira una sintesi organica che, appoggiandosi
alla schematizzazione di Therese Rando, integri i punti salienti
dell’opera di altri studiosi quali Bowlby, Parkes e dei teorici dello
stress e del trauma.

La studiosa ha individuato tre fasi principali all’interno delle
quali si declinano e si susseguono i differenti sentimenti,
sensazioni fisiche, cognizioni e comportamenti relativi al lutto:
1’evitamento, il confronto e 1’accomodamento.

Alla fase di evitamento & possibile assimilare quella
dell’incredulita teorizzata da Bowlby. Questa si manifesta
inizialmente con uno stato di shock, che causa confusione e
stordimento, con 1’attivazione di sistemi di difesa arcaici quale

il freezing e sintomi dissociativi come depersonalizzazione e
derealizzazione. Secondo la teoria dello stress, in sostanza,

avviene una valutazione primaria, che porta 1’individuo a rilevare
una situazione di crisi : una situazione, cioé, in cui questi si
scontra non solo con una assenza di controllo e 1’insufficienza

delle proprie risorse dinanzi alle richieste ambientali, ma
addirittura con un’informazione che & del tutto incompatibile con

il funzionamento dell’individuo. Si verifica quindi una asincronia

tra la parte cognitiva, che immagazzina 1’informazione (accettazione
intellettualizzata), consentendo all’individuo di funzionare e di
organizzare il proprio comportamento tenendo in considerazione quanto
avvenuto, e la parte emotiva, che attiva un meccanismo protettivo per
via del quale la negazione & usata a scopi terapeutici, consentendo
un’interiorizzazione graduale della notizia.

Alla fase seguente, quella del confronto, e possibile assimilare

la fase di ricerca e struggimento e la fase di disorganizzazione e

disperazione teorizzate da Bowlby. Questa consiste in un tormentoso
processo di apprendimento, durante il quale si scatenano i sistemi

motivazionali di attaccamento di cui abbiamo parlato 1in precedenza,

1Rosa, L. C., & Onofri, A. (2015, July). Il lut-
to. Psicoterapia cognitivo evoluzionista e EMDR.
Giovanni Fioriti Editore.
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ovvero hanno origine una serie di processi psichici primordiali

che causano un dolore mirato al ricongiungimento con la persona
amata. Ogni volta che questi tentativi - dinterpretabili come sintomi
intrusivi propri di una sindrome indotta dallo stress, secondo i
teorici del trauma - non sortiscono 1’effetto sperato, ovvero
comportamenti e sentimenti quali dolore, pianto e struggimento

non sono placati da un effettivo ritorno del defunto, 1’individuo
apprende che questo non & possibile. In questa fase & si osserva una
crescente consapevolezza della perdita non solo di una persona amata
esterna a sé, ma anche di tutte quelle parti della propria identita
che erano vissute e confermate all’interno della relazione con il
defunto; ci0 si traduce spesso nell’associazione del lutto a una
perdita fisica del proprio corpo, una mutilazione metaforica.

Si tratta di una fase caratterizzata dall’insorgenza di emozioni
estreme di tristezza collerica , che spaventano 1’individuo,

incapace di gestirle o di riconoscere sé stesso, in balia del timore
di impazzire. Il sentimento di collera e mirato alla ricerca di
responsabilita in chiunque possa aver contribuito alla separazione ed
e quindi rivolto verso il defunto, verso gli altri e verso sé stessi,
accompagnato da un senso di colpa, spesso di natura dirrazionale,
relativo agli eventi che hanno preceduto la perdita. Domina, nello
stadio della collera, uno stato di allarme che causa un sentimento di
spasimo, ovvero un desiderio persistente di ricerca, che si traduce
in comportamenti quali allarme, tensione, insonnia, movimento senza
sosta, assorbimento nel pensiero della persona deceduta, aumento
dell’attenzione per favorirne il ritrovamento, perdite di interesse
per 1’aspetto personale e altre cose alle quali normalmente si

presta attenzione, focalizzazione dell’attenzione su quelle parti
dell’ambiente in cui potrebbe trovarsi la persona perduta, richiamo
attivo della persona perduta.

In seguito ai tentativi falliti si manifesta la fase della
disperazione, durante la quale appaiono i sintomi di una depressione
reattiva: cessa 1’arousal proprio dello stato d’allarme e si
manifestano sentimenti e comportamenti di disinteresse generalizzato
in cui si alternano sentimenti di disperazione - che costituisce

lo stato emotivo prevalente per circa il primo anno dopo la perdita
(e permane come emozione di fondo per altri due o tre anni,
ripresentandosi anche in seguito in occasione di ricorrenze legate
alla persona defunta) - a momenti e episodi di evitamento in risposta
allo stress del trauma, in cui 1’individuo sperimenta intorpidimento
emotivo e inibizioni cognitive.

Elaborare 1’informazione della perdita significa infatti attribuirle
un significato reale e 1inserirla nelle proprie mappe concettuali: si
tratta di un processo estremamente doloroso, che richiede una enorme
quantita di energie mentali (cosa che si traduce infatti in un’astenia
duratura) e per svolgere il quale & necessaria tale alternanza tra
fasi attive di elaborazione e fasi protettive di anestesia emotiva.
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In questa fase si attiva inoltre con forza il sistema di accudimento,
caratterizzato da un forte desiderio dell’individuo di prendersi

cura del defunto e che si manifesta in genere in comportamenti e
cognizioni quali la cura del sepolcro, la paura di dimenticare, il
senso di colpa ad andare avanti.

La fase di accomodamento, assimilabile alla fase della
riorganizzazione teorizzata da Bowlby, pud iniziare parzialmente,
per necessita di forza maggiore, immediatamente dopo la morte

della persona cara, ma vede 1in genere il suo sviluppo principale
quando la realta della perdita & sufficientemente penetrata nella
psiche dell’individuo. In questo frangente, questi mette in atto
dei cambiamenti esterni per accomodare 1’assenza della persona

in questione. Cid, in un’ottica cognitivista, corrisponde alla
rivalutazione, tramite cui 1’individuo accoglie nuovi input e
riorganizza le proprie risorse in modo da strutturare una strategia
di coping, che pud essere focalizzato sul problema, ovvero sulla
realta esterna, o sull’emozione. Gli adattamenti da mettere in atto
riguardano infatti la relazione con il defunto, che come accennato
in precedenza passa dal presupporre la presenza fisica all’essere un
rapporto vivo, ma interno e basato sulla memoria; sé stessi, con la
ricostruzione della propria identita e della propria percezione del
mondo; il mondo esterno, riadattando il proprio ruolo e i propri
comportamenti e aprendosi a nuovi investimenti emotivi in nuove
persone.

E doveroso notare che la fenomenologia qui descritta, quindi
1’intensita con cui i sintomi a essa correlata si manifestano e

la durata delle diverse fasi nel tempo, €& 1influenzata di caso 1in

caso da un notevole numero di fattori, ad esempio dallo stile di
attaccamento, dai costrutti sociali relativi al genere e 1’identita
sessuale, dalla parentela tra defunto e superstite, dai ruoli svolti
dalla figura di attaccamento persa nella vita del superstite e da
ulteriori elementi che hanno a che fare con le circostanze della
morte, come la possibilita o meno di vedere il corpo, senza il quale
1’elaborazione del lutto si complica, qualificandosi addirittura come
lutto impossibile, o 1’avvenimento della morte in situazioni soggette
a stigma sociale, come morti violente, suicidi, morti correlate

a dipendenze o all’abuso di sostanze, che possono risultare nel
risvolto psicopatologico del lutto complesso.

ZE

=2.4.7 Teoria @nattiva

Abbiamo fino a ora dimostrato come il lutto sia in sostanza,
coerentemente con la teoria del trauma e dello stress, una

sorta di corto circuito, un errore della psiche, dalle radici
evoluzionistiche, per via del quale & necessario sostenere un
notevole sforzo per la riorganizzazione delle proprie mappe mentali
operative interne, in cui la realta esterna da elaborare e le
suddette mappe mentali apparterrebbero a due dimensioni distinte e
separate: interno ed esterno, che corrispondono a un altro binomio
cartesiano, ovvero mente e corpo. Secondo un approccio cognitivista
tradizionale queste dimensioni entrerebbero a contatto attraverso la
percezione: 1’ambiente esterno non sarebbe altro che un insieme di
stimoli, che vengono in qualche modo subiti dall’individuo, che 1i
capta e reagisce ad essi. Recentemente si & pero fatta strada una
teoria che abbraccia un’ottica piu olistica, secondo cui esisterebbe
un rapporto osmotico tra individuo e ambiente. Gli esponenti della
teoria dell’emozione 1incarnata e dell’approccio enattivo argomentano
infatti che:

“Gli esseri viventi sono agenti autonomi che generano e
mantengono la propria identita, e in tal modo producono
il proprio dominio cognitivo. Un sistema autonomo non
elabora dell’informazione che preesiste “la fuori”,

ma piuttosto produce informazione attraverso continue
interazioni con il proprio ambiente. Da questo punto di
vista, “interno” e “esterno” non sono sfere separate,
connesse tramite un’interfaccia rappresentazionale,

ma sono domini che si specificano a vicenda, prodotti
dall’accoppiamento strutturale del sistema nervoso e del
suo ambiente.”
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Per comprendere piu a fondo le implicazioni di questa nuova
concezione della percezione, & utile ricorrere a una schematizzazione
esemplificativa: quella delle 4 E delle emozioni. Le emozioni sono,
infatti, secondo tale teoria, embodied, embedded, extended ed
enactive, ovvero rispettivamente, incarnate, integrate, estese ed
enattive.

I

I1 termine inglese embodied & forse un significante pil coerente

con il proprio significato, rispetto alla sua traduzione italiana
“incarnato”, in quanto € proprio il body, il corpo, a essere il
fulcro del concetto: le emozioni non sono, infatti, semplicemente
fenomeni spirituali che si riflettono sul corpo, bensi il corpo stesso
e elemento fondamentale del sistema perché queste vengano generate

e vissute. Il corpo non & quindi inteso semplicemente come oggetto
che subisce processi psichici, bensi come soggetto indispensabile
che concorre a consentire 1’esperienza delle emozioni. Esempio
concreto di cio sono gli esiti di alcuni studi (Havas et al. 2010)
(Wollmer et al. 2012) citati da Colombetti e Thompson che rilevavano
come l’iniezione di botulino nei muscoli facciali responsabili di
espressioni di accigliamento compromettesse la capacita dei soggetti
di comprendere contenuti semantici negativi e persino di provare
emozioni negative, risultando sorprendentemente efficace nella
riduzione di sintomi depressivi: 1’espressione di accigliamento non
sarebbe quindi semplicemente un effetto collaterale dell’emozione,
bensi sua parte integrante senza la quale questa non & possibile.

I concetti di emozione integrata ed estesa pongono invece 1’accento
sul rapporto osmotico tra individuo e ambiente nella generazione di
esperienze emotive: sostengono quindi che i processi di regolazione
delle emozioni siano strettamente legati all’ambiente, nella sua
accezione fisica di setting tangibile, ma anche sociale e culturale,
dal momento che i processi di creazione di significato si basano

su e si intrecciano a costrutti socio-culturali preesistenti

che costituiscono le categorie attraverso le quali 1’individuo

da significato alla propria esperienza. Enfatizzano inoltre, che
1’espressione delle emozioni attraverso comportamenti spontanei

o tramite rituali condivisi fa si che 1’emozione non si limiti a
fenomeno fisiologico individuale, ma che sia trasmesso all’ambiente
circostante e ad altri individui, risultando talvolta 1in interazioni
che possono calmare determinati stati emotivi o al contrario farne da
cassa di risonanza.
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In fine, il concetto di emozione enattiva evidenzia un legame di
inscindibile interdipendenza tra percezione e azione, in cui 1’una

€ indispensabile perché si possa effettuare 1’altra, intendendo

in questa ottica i fenomeni delle emozioni non come esperienza
puramente percettiva, bensi come un’attivita corporea di creazione di
significato e di comprensione indispensabile per 1’azione.

La teoria enattiva e della costruzione incarnata di significato ci
offre quindi elementi utili a comprendere i limiti presentati dalla
psicoterapia cognitivista-comportamentale tradizionale nell’offrire
supporto per 1’elaborazione di vissuti traumatici, compreso il

lutto: il solo colloquio verbale esclude il corpo dall’elaborazione,
richiedendo quindi sforzi maggiori per riuscire ad attuare un flusso
di lavoro bottom-up, che riesca realmente ad accedere alla dimensione
emotiva ferita.

E per questa ragione che vanno acquisendo sempre maggiore
approvazione metodi terapeutici che coinvolgono il corpo in misura
sempre maggiore, come 1’EMDR: Eye Movement Desensitization and
Reprocessing, che 1’utilizzo di movimenti oculari o altre forme

di stimolazione alternata destro/sinistra per trattare disturbi
legati direttamente a esperienze traumatiche. La stimolazione fisica
alternata consentirebbe infatti:

“[...] attraverso la desensibilizzazione e la
ristrutturazione cognitiva che avviene, di cambiare
prospettiva, cambiando le valutazioni cognitive su di sé,
incorporando emozioni adeguate alla situazione oltre ad
eliminare le reazioni fisiche. Questo permette, in ultima
istanza, di adottare comportamenti piu adattivi”
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Z.4.8 Elemanti di SurrFrorto

Come dimostrato fino a ora, ci si trova attualmente in una situazione
in cui U’esperienza del lutto e soggetta a un ostracismo culturale,
attanagliata dallo stigma e dal tabu; nonostante cio, esistono
degli strumenti che, seppur non sempre disponibili, posseggono una
comprovata utilita. In primo luogo, secondo Bowlby, € essenziale la
presenza di quello che viene definito come un “buddy”: un compagno
di viaggio che accompagni 1’individuo in questo percorso, sul quale
contare e con la quale stabilire un rapporto significativo per
ottenere un supporto continuativo.

Per questa ragione, si auspica una ristrutturazione del modello
sociale attuale in favore di uno post-moderno, in cui piuttosto che
un singolo individuo, 1’intera collettivita possa assolvere a tale
funzione di sostegno.

In secondo luogo, i rituali, in particolar modo quelli collettivi,
sono individuati come strumenti fondamentali a far fronte e a dare un

significato all’esperienza del lutto; affermano infatti Onofrio e La Rosa:

”I riti collettivi che accompagnano il lutto svolgono
importanti funzioni psichiche: permettono di contenere
e organizzare - attraverso la condivisione - le emozioni
intollerabili; aiutano chi resta, proteggendolo da un
dolore che non & mai del tutto vinto [..]”

Pud essere a questo punto utile fornire una definizione piu
approfondita di cosa sia effettivamente un rituale e quali siano le
caratteristiche che concorrono a definirlo tale. Secondo (Tambiah
1985:128):

“I1 rituale € un sistema di comunicazione simbolica
costruito culturalmente. E costituito da sequenze
ordinate di parole e atti, spesso espresse con piu mezzi
di comunicazione.”
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Van Gennep, in The Rites of Passage (1908) , individua piu tipologie
di rituali ideati ed eseguiti a scopi diversi:

“[..] Di conseguenza, propongo di chiamare i riti di
separazione da un mondo precedente, riti pre-liminali,
quelli eseguiti durante la fase di transizione riti
liminali (o di soglia) e le cerimonie di incorporazione
nel nuovo mondo riti post-liminali.”

In particolare, proprio relativamente al tema del lutto, evidenzia
come sia stata riscontrata necessita non solo riti funebri
preliminari, come 1’estrema unzione, o liminali, come il funerale,
bensi che di riti di incorporazione periodici che contribuiscano ad
accettare la nuova realta.

Van Gennep propone 1inoltre un modello del rito che si struttura in
tre passaggi: pre-liminale, ovvero quello della prima soglia che
prepara 1’individuo a essere rimosso dalla dimensione mondana della
quotidianita, liminale, che & lo spazio di ambiguita in cui avviene
effettivamente il movimento emotivo e la trasformazione personale e,
in fine, post-liminale, un’ulteriore soglia attraversata la quale si
torna alla realta mondana, uscendo da quella liminale.
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2.2 Design & offerta attuala

Negli ultimi decenni si & assistito, almeno entro determinati contesti
ancora liminali, a una crescente attenzione verso il tema del lutto e
della fine della vita, in particolare attraverso una serie di movimenti e
iniziative che hanno cercato di ridefinire il rapporto che collettivamente
abbiamo con la morte. Uno dei fenomeni pilu emblematici di questa apertura
e il movimento dei Death Cafés, nato a Londra nel 2011 per +niziativa di
Jon Underwood, che ha voluto creare uno spazio sicuro e informale dove le
persone potessero parlare apertamente della morte, scardinando i tabu che
spesso circondano il tema. Questo movimento, che seppur eterogeneamente,
si e diffuso a livello globale, riflette il generale desiderio proattivo
di creare delle comunita allo scopo di affrontare il lutto e la morte non
piu come eventi da evitare o da relegare a una sfera privata, ma come
esperienze umane centrali, degne di riflessione collettiva e condivisa.

Esiste anche +infatti un discreto numero di comunita di mutuo auto-aiuto,
spesso territorialmente radicate, dedicate a persone che vivono specifici
tipi di lutto. Esempio di cio negli Stati Uniti & The Good Grief Project,
una comunita che organizza attivita creative e incontri per chi ha perso
un figlio, con una particolare attenzione al concetto di continuazione del
legame.

Parallelamente, la progettazione di artifatti tangibili che rispondano

ai bisogni relativi al lutto ha finalmente ottenuto una rilevanza tale da
giustificare la strutturazione di un pensiero metodologicamente orientato,
con 1’intenzione di offrire nuove e valide soluzioni da affiancare a quelle
proposte dalle presenti realta di mercato. Attualmente, infatti, 1’offerta
prevalente €& costituita da soluzioni piu immediate e 1istintive, elaborate
da imprese che non operano sulla base di un pensiero teorico articolato,
ma soddisfano in modo +intuitivo e parziale bisogni reali e diffusi,
creando oggetti commemorativi unici, come prodotti realizzati a partire da
vestiti appartenenti al defunto, o gioielli personalizzati con fotografie e
incisioni.

Ci troviamo pero oggi finalmente ad assistere allo sviluppo, seppure 1in
fase germinale, di una corrente di pensiero del design dedicata all’end of
life care, 1intenzionata a portare avanti tale evoluzione metodologica allo
scopo di gettare fondamenta valide per la progettazione di soluzioni piu
efficaci, che mirino a migliorare 1’esperienza del fine vita per tutti gli
individui coinvolti. Tra questi, spicca il lavoro del Delft Design for End
of Life Lab, fondato nel 2017 presso 1’Universita di Delft. Il laboratorio
si propone di esplorare il potenziale del design per supportare le persone
nell’affrontare la morte e il lutto a trecentosessanta gradi, sviluppando
proposte che accompagnino 1’intero percorso della persona morente e dei
suoi cari, a partire dalla diagnosi, alle cure palliative, alla morte e
cio che ne segue. Le soluzioni spaziano da oggetti memoriali a strumenti
atti a facilitare conversazioni difficili, in un tentativo di promuovere

la death literacy, fino alla progettazione di ambienti che promuovano un

=2

accompagnamento piu umano e sensibile verso la fine della vita. Il Delft
Lab rappresenta un esempio concreto di come il design possa abbracciare un
approccio metodico e strutturato per intervenire su questioni complesse
come il lutto, inquadrandolo in una prospettiva articolata e consapevole,
che mette al centro 1’esperienza umana.

Questa apertura, che si esprime in una molteplicita di approcci, riflette
una transizione verso una struttura sociale del lutto post-moderna.

I1 design, in questa nuova configurazione, non € un semplice strumento
estetico o funzionale, ma un mezzo per costruire artefatti simbolici
emotivamente potenti che rispondano puntualmente a esigenze precise e
metodicamente individuate.

Lo sviluppo di una tale consapevolezza progettuale appare ancora piu
urgente e fondamentale alla luce di un ulteriore e potenzialmente sinistro
risvolto di quella che potremmo definire la piu recente rivoluzione
tecnologica: ha infatti visto la luce e una crescita esponenziale il
mercato delle tanatecnologie, parola che deriva dall’unione della parola
tecnologia, con il vocabolo greco thanatos, ovvero morte. Si tratta

di tecnologie pensate per facilitare 1’elaborazione del lutto e la
commemorazione dei defunti, che spaziano da app di memorializzazione
digitale a piattaforme che consentono di mantenere una connessione
virtuale con i defunti, fino a servizi che promettono di fornire una vera
e propria immortalita digitale, conseguita tramite 1’utilizzo di modelli
di Intelligenze Artificiali Generative che si nutrono dei dati relativi
alla persona defunta, per simularne i comportamenti. Queste tecnologie
offrono nuove modalita di commemorazione, trasformando il modo 1in cui

le persone interagiscono con la morte e il ricordo. Se guidate dal piu
istintivo senso del bisogno, possono portare a proposte dalle conseguenze
incerte sulla psiche degli utenti, se non prevedibilmente dannose,
simulando dinamiche relazionali che negano la realta piu dura della morte,
ovvero quella del distacco, impedendo agli individui di reagire in modo
sano alla perdita. Infatti, nonostante sia del tutto sano e naturale
cercare nuove modalita relazionali, & indicato che queste siano tali

da prendere 1in considerazione il dato oggettivo della scomparsa della
persona e riorganizzarsi nella forma di un rapporto basato sulla memoria.
E importante che tali tecnologie innovative, dal potenziale ancora
insondato, si prestino come strumenti a servizio di processi metodici con
solide basi teoriche, piuttosto che di meccanismi di coping maladattivi

e neganti, che rischiano di condurre verso scenari futuri distopici e
disfunzionali.

Sebbene questo mercato sia ancora 1in fase di sviluppo, il suo impatto e
crescente, segnando una tendenza verso soluzioni tecnologiche, seppur
dalle basi concettuali fumose, che permettono di perpetuare il legame con
i defunti, rispondendo a un bisogno che si rivela sempre pil presente
nella societa contemporanea.
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ZF.2.4 Casi Studio

L’end of life care design, di cui si & fatto cenno in precedenza,

€ una ramificazione del design che si pone come obiettivo quello di
migliorare 1’esperienza della fine della vita in ogni suo aspetto,
dalla diagnosi, alle cure palliative, alla morte e cid che ne segue.
Ognuno di questi interventi e quindi rivolto a un attore diverso
dell’evento di perdita, dalla societa in generale, all’individuo
morente stesso, ai suoi care-giver, siano essi familiari o medici. E
proprio in base a questa ultima discriminante che & stata selezionata
una antologia di progetti da osservare in questa sezione: appare
infatti logico soffermarsi su interventi che si rivolgano a chi
rimane a fare i conti con la realta della perdita, una volta che
questa € avvenuta.

All’interno di questa categoria possiamo fare un’ulteriore
distinzione tra progetti che hanno funzione preventiva, che mirano
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cioé a diffondere la death literacy, 1in modo da spingere la societa a
prepararsi agli eventi di perdita, e progetti che intervengono invece
in un momento successivo alla morte.

Per quanto riguarda il primo filone, possiamo osservare numerosi
progetti di comunicazione volti alla sensibilizzazione, molti dei
quali con un approccio comunicativo top-down, che prevedono elementi
di dinterazione volti a coinvolgere emotivamente 1’utente e spingerlo
alla riflessione, ma senza che tale input sia ulteriormente elaborato.

Esempi di cio sono Dying.Exhibit 2024, svoltasi a gennaio dell’anno
corrente presso la OCAD University di Toronto e Presenting Grief
Culture Design Exhibit nel contesto del progetto New Grief

condotto da Christoph Bohne. A questa tendenza si uniscono progetti
fotografici, come Being Towards Death, di Scarlet NG o progetti di
data visualization, come la celebre esibizione di Mathieu Lehanneur
The Age of the World.
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Altri approcci hanno previsto una maggiore centralita dell’interazione,
come Hello Game, di My Gift of Grace: si tratta infatti di un gioco da
tavolo che, attraverso una serie di carte, offre spunti per intavolare
conversazioni difficili su temi tabl, compreso il tema della morte.
L’attivita ludica viene quindi sfruttata come elemento attrattivo e la
trasposizione del tema nella dimensione del gioco e utile ad aggirare il
timore e il disagio che gli argomenti proposti suscitano.

\

Una simile comunicazione e stata declinata anche sotto forma di prodotti
veri e propri, come Tikker, un orologio che oltre a fornire 1’orario,
presenta anche un approssimativo conto alla rovescia di quanto all’utente
resti da vivere, o ancora, Tomorrow is Another Day: una sorta di oblo
pensato per i reparti ospedalieri parigini di cure palliative, che

mostra il cielo del giorno successivo, sulla base delle previsioni
metereologiche, consentendo di eludere il tempo a persone che si
ritrovano in una condizione precaria su cui incombe una morte certa.
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La criticita di tale tipo di approccio sta proprio nel forte tabu che
avvolge il tema della morte e che fa si che progetti simili siano o,
nel peggiore dei casi, attivamente evitati dagli utenti, o comunque,
soprattutto per la scarsa possibilita di accogliere input esterni, che
facciano attivare i meccanismi di coping evitante e negante e che siano
quindi recepiti su di un piano puramente cognitivo, senza riuscire
effettivamente a raggiungere il livello emotivo che tale tipo di
intervento spera di smuovere.

Passando invece al secondo filone, € necessario prendere atto di una
ulteriore ramificazione: e possibile individuare progetti che hanno a
che vedere con i primi momenti del lutto, andando spesso a riprogettare
esperienze come quella del funerale o della sepoltura, e progetti che
invece si soffermano sulla quotidianita successiva alla perdita.

Esistono infatti numerose proposte che ideano una sostituzione delle
comuni bare, in favore di alternative che possono offrire esperienze
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pit significative. Un esempio di cido e Tactile Mini Urns: un kit funebre
che consente a ciascuna delle persone a lutto di avere una propria
piccola urna con una parte delle ceneri della persona defunta, da
conservare o da seppellire insieme alle altre, in un rituale intimo e
commovente.

L’ultimo tipo di progetti propone una modalita relazionale quotidiana,
che va a ricalcare le espressioni notturne a cui spesso si affidano

gli individui, validandole; si ricorre, inoltre, a concetti simbolici
ed evocativi, che insieme alle 1interazioni suggerite, accompagnano
1’utilizzatore in una dimensione rituale, validandone i bisogni.

Un esempio € costituito da Life After Life: un altare domestico in cui
e possibile inserire una foto della persona defunta che viene rivelata
attraverso un’interazione evocativa, che fa uso di elementi come terra,
fuoco e acqua: 1’accensione di una candela, fa sciogliere del ghiaccio
che va quindi a innaffiare una pianta.

Similmente, The Buddhist Way, ideato da Nendo, & un altare domestico che
si ispira a quelli che le persone buddhiste creano spontaneamente per -
propri defunti: anche in questo caso sono presenti elementi evocativi

che fanno riferimento a terra, acqua e fuoco, rispettivamente un alloggio
per le ceneri - di cui un pezzetto pud essere staccato e indossato

come ciondolo - uno spazio in cui versare acqua su cui far galleggiare
elementi floreali e -infine un porta-incenso.

In conclusione, possiamo osservare come le proposte volte a migliorare
1’esperienza del lutto, 1in particolare quelle che si concentrano sulla
quotidianita della realta dopo la perdita, si concretizzino spesso in
rielaborazioni di pratiche gia esistenti, alle quali si ispirano e che
ricalcano. Si tratta di un segnale interessante, che evidenzia il bisogno
di fornire validita ai bisogni degli individui, non piu attraverso
iniziative personali, bensi tramite rituali schematizzati, riconoscibili
e condivisi, attraverso, insomma, delle espressioni diurne.
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=.% Ricerca Sul camFo

La ricerca sul campo ha adottato un approccio di tipo etnografico, con
1T’obiettivo di comprendere in profondita le diverse esperienze legate

al lutto attraverso un contatto diretto e prolungato con individui
appartenenti a contesti culturali differenti. Per ottenere una

visione ampia e diversificata, ho partecipato a numerosi Death Cafés
internazionali, svolti online nel corso di oltre sei mesi. Questi
incontri, che riuniscono persone interessate a discutere apertamente del
tema della morte, hanno fornito un contesto -ideale per osservare come il
lutto venga affrontato in diversi paesi e culture.

L’osservazione ha evidenziato temi ricorrenti nelle discussioni e

nei bisogni espressi dai partecipanti. In particolare, € emersa una
carenza di supporto sociale per le persone in lutto. Molti partecipanti
lamentavano come amici e familiari si trovino spesso in difficolta
nell’affrontare 1’argomento, manifestando disagio o evitando il tema,

il che crea un’ulteriore barriera per chi vive tale esperienza. Questa
dinamica si traduce 1in una difficolta per i soggetti colpiti dalla perdita
nel commemorare il defunto e nel mantenere viva la relazione con chi e
scomparso attraverso gesti quotidiani o semplicemente parlando del lutto
con altre persone.

Un altro aspetto di particolare rilievo riguarda 1’interesse suscitato
dalle pratiche personali condivise da alcuni partecipanti. Alcuni
descrivevano rituali quotidiani o azioni simboliche attraverso cui
continuavano a mantenere un legame con la persona defunta. Questi
racconti, accolti con curiosita e coinvolgimento, spesso generavano
richieste di ulteriori dettagli da parte degli altri partecipanti,
evidenziando un forte qinteresse verso la possibilita di replicare tali
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pratiche. Questo fenomeno ha messo in luce un bisogno sempre meno latente
di modelli e pratiche condivisibili attraverso cui dare senso al lutto e
ritualizzarlo nella vita quotidiana.

Nel contesto italiano, tuttavia, il movimento dei Death Cafés non ha
ancora trovato terreno fertile, complice forse una scarsa comunicazione
di questo tipo di diniziative e con ogni probabilita anche la barriera
linguistica e tecnologica che sembra essere slegata, in questo contesto,
da un tema generazionale. Nonostante il tentativo di organizzare un
evento di questo tipo, 1’iniziativa non ha ricevuto adesioni, nemmeno con
la promozione sui social media. Le persone che hanno mostrato interesse
mi hanno contattata per avere maggiori informazioni, {interpretando
1’diniziativa come un mio progetto personale piuttosto che come un

format riconosciuto. Tale circostanza evidenzia come anche in una realta
globalizzata di relativismo culturale, il cambiamento possa comunque
incontrare, di contesto in contesto, elementi che lo assecondino o che
al contrario lo inibiscano, richiamando alla mente le parole dell’autore
William Gibson: “il futuro & gia qui, solo che non & equamente
distribuito”.

E quindi emerso come tema rilevante il desiderio di avere a disposizione
strumenti e spazi che facilitino la commemorazione e 1’espressione del
dolore, nonché il bisogno di pratiche ritualizzate che permettano di
mantenere un legame significativo con i defunti. E stato quindi delineato
un quadro articolato delle esigenze e delle difficolta legate al lutto,
fornendo 1indicazioni cruciali per la progettazione di interventi

mirati che rispondano a bisogni reali, supportati da una comprensione
approfondita delle dinamiche sociali e culturali che influenzano
1V’elaborazione del lutto.
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Area di interveEnto

Il complesso intreccio di fattori collettivi e individuali, antropologici,
sociali e psicologici, crea uno spazio di manovra costellato di zone
d’ombra, di terreni scivolosi, dove tra il progettista e la risposta ai
comprovati bisogni - e addirittura desideri proattivi - relativi a tale
esperienza, si frappone una sfinge fatta di tabu, di disinformazione,

di dimpreparazione sociale, di granitiche pratiche ormai dinattuali, di

un sistema dal numero 1infinito ed imprevedibile di elementi che possono
condensarsi in ostacoli insormontabili, gettare lunghe ombre cupe su nobili
intenzioni, indurre in tranelli e vanificare ogni sforzo atto a carpire
1’enigmatica soluzione.

La ricerca condotta tramite un approccio transdisciplinare, che ha integrato
concetti provenienti dalla psicologia e dall’antropologia, ha permesso di
identificare una base di bisogni comuni legati all’esperienza del lutto.
L’analisi dei casi studio esistenti nell’ambito del design per 1’end of life
care ha ulteriormente rafforzato questa constatazione, evidenziando come

la necessita di commemorazione, il bisogno di relazionarsi al ricordo e il
desiderio di trovare un significato nel lutto siano elementi condivisi tra
individui appartenenti a contesti culturali differenti.

Tuttavia, nonostante 1’importanza di questi bisogni universali, la ricerca
ha anche messo in luce alcune criticita. I progetti attualmente operanti nel
campo dell’end of life care spesso incontrano un limite nella capacita di
fornire soluzioni pienamente soddisfacenti. Questo “muro” si manifesta nella
difficolta di definire parametri di riferimento validi per un ambito cosi
complesso, soprattutto quando si tratta di rispondere alle dimensioni piu
psicologiche ed emotive del lutto. La necessita di soluzioni schematiche e
ritualizzate, sebbene cruciale, non e sufficiente per abbracciare appieno la
complessita dell’esperienza profondamente personale del lutto.

In questo contesto, la ricerca sul campo ha apportato un contributo
essenziale, sottolineando come 1’espressione del lutto richieda una maggiore
flessibilita e spazio per la personalizzazione: la partecipazione ai Death
Cafés ha evidenziato il bisogno di modelli di interazione che, pur fornendo
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una struttura e un sostegno, lascino spazio a un approccio piu co-

creativo, che non si limiti a fornire risposte preconfezionate, ma si
proponga di coinvolgere attivamente chi vive il lutto nel processo di
creazione di soluzioni che rispondano alle loro esigenze individuali.

La co-creazione emerge dunque come un aspetto centrale, capace di
soddisfare il bisogno di ritualita condivisa senza soffocare la
necessita di espressioni personali. Il design si fa, quindi non solo
un mezzo per rispondere a necessita comuni, ma anche uno strumento
per facilitare la costruzione di spazi espressivi aperti, dove
ciascun 1individuo possa trovare la propria strada per relazionarsi
con la perdita.

Un particolare elemento di criticita, utile a stabilire pero un

primo paletto progettuale, & il bisogno di rivolgersi a un target
reale piuttosto che a uno ideale. Molti progettisti, come abbiamo
osservato, trovano seducente 1’idea che il loro progetto si proponga
come un deus ex machina che, con un intervento top-down, scardini le
tradizioni esistenti, proponendo artificialmente un paradigma nuovo,
piu funzionale, pil pertinente ai bisogni degli utenti. Provano
insomma, con le migliori intenzioni, a sintetizzare e impacchettare
un cambiamento che puo avvenire solo con un lento processo culturale,
finendo per ridurre drasticamente 1’efficacia della loro proposta,

in quanto basata sul presupposto di un target che si interessi e si
informi del tema della morte prima ancora di essere costretto a farci
i conti, che stia pianificando con le persone care il proprio fine
vita e che sia, insieme a queste, addirittura disposto a sostituire
tradizioni e consuetudini, spesso molto care ai piu anziani, che
affondano le loro radici nella notte dei tempi e che rientrano
nell’insieme delle performance sociali che la comunita si aspetta e
di cui difficilmente comprenderebbe un cambiamento tanto improvviso.

E fondamentale, quindi, tenere conto del ruolo che giocano, in questo
contesto, il tabu e la complessita del sistema societa in cui la
proposta si inserisce, per andare efficacemente ad agire laddove ci
sia effettivamente opportunita d’intervento. Se c’e un momento in
cui gli individui sono realmente in cerca di strumenti di aiuto e
auto-aiuto, questo si colloca non prima, bensi dopo 1’esperienza di
perdita, quando volenti o nolenti, sono costretti a fare i conti
con essa e si rendono dolorosamente conto della propria rovinosa
impreparazione. Perché una proposta possa, in questo contesto,
realmente rendere servizio alla societa, € quindi utile pensare

a essa come a un kit di primo soccorso, che - senza richiedere
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particolari sforzi o prese di posizione - accorra in aiuto di chi, non
avendo fino a quel momento mai riflettuto sulle implicazioni della morte e del
lutto, se ne ritrovi ora in balia.

N

E inoltre importante tener nota del fatto che & stata riscontrata una

dannosa lacuna, non tanto per quanto pertiene il rito di passaggio, che si
svolge collettivamente una tantum in seguito alla perdita, quanto rispetto
alla nuova quotidianita in cui i superstiti si trovano a vivere giorno per
giorno e in cui stentano a trovare nuove tecniche di adattamento.

E proprio tenendo a mente questi fattori che va delineandosi 1’esigenza

di una progettazione rivolta non tanto all’end of life care, la “cura del
fine vita”, quanto a tutto cio che ne consegue, all’end of life after-care,
rivolta cioé al supportare il processo tramite cui gli individui cercano e
creano nuovi comportamenti ricchi di significato, capaci di dare forma al
nuovo tipo di rapporto che intessono con il defunto.

Inserirsi in questo frangente delicato, per forza di cose intimo e
personale, richiede un approccio che sia capace di tener conto di tale
complessita, dove e importante, da un lato, che sia presente un’interazione
riconoscibile, validante ed emotivamente coinvolgente, ma che dall’altro
lasci all’utilizzatore un ampio margine di liberta, proprio per consentire
1’espressione dell’unicita del rapporto con la persona defunta, che si
compone di una varieta incalcolabile di elementi intimi, relazionali,
personali, spirituali e culturali che non potrebbero in alcun modo essere
tenuti in considerazione all’interno di un modello d’interazione chiuso,
semplicemente imposto, che 1’utente subirebbe passivamente, senza essere
protagonista dell’interazione stessa, come invece dovrebbe.
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DEfFaimaiazTiaoneE daell “‘appEroccad verso un design orientato all’esperienza dell’utente.
Con 1’avvento di Internet negli anni ¢90, il campo si & ulteriormente
specializzato per rispondere a sfide di accessibilita e intuitivita,
mentre negli anni 2000 si e affermato 1’interaction design (IxD),
una disciplina autonoma che mira a creare interazioni significative
e coinvolgenti per 1’utente. A partire da questa nuova prospettiva,
il design non solo risponde ai bisogni funzionali ma mira a
soddisfare anche bisogni emotivi, ponendo 1’utente come co-creatore
dell’esperienza.
L’evoluzione dell’IxD ha aperto la strada all’Affective Computing,

Prima di entrare nel dettaglio del framework operativo scelto per affrontare con U’dintegrazione della dimensione emotiva nell’interazione, facendo
il tema, e essenziale contestualizzare 1’approccio disciplinare su cui esso si che i dispositivi potessero recepire e rispondere alle emozioni

si basa. L’interaction design, con particolare attenzione all’affective dell’utente. Questa transizione sottolinea un nuovo tipo di relazione
computing e al Design for Embodied Beings, offre strumenti fondamentali uomo-macchina, in cui la tecnologia diventa capace di adattarsi

per creare esperienze significative e cariche di valore emotivo. Tuttavia, emotivamente all’utente. Con la crescita dell’embedded computing,

per comprendere appieno il potenziale di questo approccio, e necessario questa dimensione e stata ulteriormente ampliata, introducendo il
ripercorrerne le radici, che affondano nell’Human Factor Design, e la sua D4EB come approccio progettuale olistico, che riconosce 1’utente
progressiva evoluzione, osservando come la disciplina si sia specializzata come essere 7incarnato, con bisogni emotivi, fisici e cognitivi

nel creare interazioni che non solo rispondano a bisogni funzionali, ma interconnessi. Studiosi come Kristina HO6k hanno contribuito a
considerino anche le dimensioni psicologiche ed emotive degli utenti. definire i parametri di questo paradigma, che propone di progettare

interazioni che risuonino autenticamente con 1’esperienza complessiva
dell’utente, promuovendo connessioni significative e immersive con i
sistemi interattivi.

In sintesi, la disciplina ha subito un’evoluzione 1in risposta

alla crescente complessita delle dinterazioni tra esseri umani e
tecnologia, mostrando di conseguenza una continua verticalizzazione

.4 Da HFD a D4EE

In questo capitolo tracceremo un percorso che dimostra la delle sue aree di studio: dall’human factor design e dall’human-
progressiva evoluzione e ramificazione del design centrato sull’uomo, computer finteraction (HCI), camp1 che han?o gettato le basi per
dall’originario human factor design (HFD) fino all’attuale concetto una progettazione centrata sull’uomo, all’affective computing e al

di Design for Embodied Beings (D4EB). Nato nei primi decenni del XX Design for Embodied Beings che hanno costituito una vera e propria
secolo, U’HFD ha risposto alle esigenze di efficienza e riduzione transizione dalla pura funzionalita all’enfasi sulle dimensioni

degli errori nell’industria e nell’ambito militare, focalizzandosi cognitive, sociali ed emotive dell’interazione. Tale percorso delinea
sull’ergonomia e la sicurezza in contesti critici. Questa prima fase le basi per le future direzioni progettuali, che si fondano su

si concentra principalmente sulla compatibilita tra 1’uomo e la principi di multidimensionalita e complessita nell’interazione umana.

macchina, con attenzione alla prevenzione degli errori e all’aumento
delle prestazioni operative. Tuttavia, con 1’introduzione dei
computer e l’affermazione dell’human-computer dinteraction (HCI), i
limiti dell’approccio tradizionale divennero evidenti, richiedendo
una maggiore attenzione ai fattori cognitivi e all’usabilita delle
interfacce digitali.

Negli anni ‘70, 1’HCI ha ridefinito la progettazione, mettendo al
centro 1’interazione cognitiva e promuovendo 1’usabilita, elemento
essenziale per facilitare 1’uso della tecnologia da parte di un
pubblico piu vasto e meno specializzato. Figure come Donald Norman
hanno introdotto il concetto di usabilita, suggerendo che il successo
di un sistema risieda non solo nella sua efficienza ma nella facilita
d’uso per utenti comuni, anticipando la trasformazione del campo
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E.Z2 Concetti & catagoriz

Prima di addentrarci in questa nuova fase, bisogna mettere agli

atti che la cosiddetta emotion by design non & una scienza esatta,
quanto piuttosto un’area di progettazione supportata da strumenti e
da basi teoriche che possono fungere da orientamento per eventuali
scelte progettuali: non esiste insomma una tecnica infallibile che
porti alla creazione di esperienze che suscitino in ogni individuo le
stesse emozioni intese originariamente dal progettista, ma stando a
quanto affermato da uno studio condotto dalla School of Informatics
dell’Indiana University:

”una determinata risposta emotiva a un design interattivo
non & del tutto prevedibile, ma allo stesso tempo
dimostriamo che anche le varie risposte emotive a una
determinata qualita del prodotto non sono del tutto
casuali.”

A questo punto possiamo introdurre i primi concetti di riferimento,
utili anche a comprendere pil a fondo questa prima dichiarazione: 1in
primo luogo bisogna definire il concetto di “qualita del prodotto”.
Parafrasando quanto affermato nello stesso documento, infatti, &
possibile definirlo come 1’insieme di caratteristiche come colore,
dimensioni, funzionalita, interfaccia, ecc. Invece, 1’espressione
“qualita dell’esperienza” riguarda aspetti piu intangibili, come
usabilita, utilita e piacevolezza. Tali qualita suscitano emozione,
ovvero cido che consente alle persone di comprendere e comunicare
quanto sperimentano e che rende possibile 1’interazione. Le reazioni
emotive si articolano su tre piani, ovvero, come teorizzato da
Norman, viscerale, comportamentale e riflessivo. Nello studio ivi
citato, sono state ideate delle polarita esemplificative relative a
ciascuno dei livelli, nel contesto della strutturazione di un metodo
di rilevazione delle emozioni degli individui dinanzi a dispositivi
di uso comune, come mp3, computer, stereo e cosi via. Pud essere
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utile elencare alcune di esse in modo da chiarire quali percezioni
corrispondano a quali livelli emotivi.

I1 livello emotivo viscerale & quello pit immediato, che ha a che
fare con le percezioni fisiche delle qualita del prodotto, come
texture, colore e cosi via. Le polarita di riferimento sono piccante-
insipido, caldo-freddo, morbido-duro, pesante-leggero, bello-brutto.
Il livello emotivo comportamentale, invece, ha a che fare con i
processi cognitivi che sono originati dall’interazione. Le emozioni
appartenenti a questo livello sono relative alle aspettative che

si ripongono nell’interazione, alla pianificazione dei propri
comportamenti e all’apprendimento del feedback ricevuto. Le
percezioni relative a questo livello hanno un impatto sul senso di
agency dell’utente. Anche 1’esperienza emotiva comportamentale tende
ad avere breve durata, come nel caso delle emozioni viscerali, ma non
e vincolata a una percezione istantanea, quanto a un vero e proprio
scambio. Le polarita di riferimento sono semplice-complicato, chiaro-
ambiguo, controllabile-incontrollabile, prevedibile-imprevedibile,
profondo-superficiale.

Il livello emotivo riflessivo si distacca dai due precedenti,
appartenenti alla sfera del subconscio, portandoci invece a una
dimensione conscia e consapevole piu sfaccettata. Il livello
emotivo riflessivo riguarda infatti la comprensione contestuale
dell’interazione basata su situazioni, culture ed esperienze passate.
Le polarita di riferimento sono naturale-artificiale, empatico-
freddo, esotico-banale, autentico-imitato, prezioso-privo di valore,
innovativo-retro.

Questa classificazione ci & di aiuto nella definizione degli obiettivi
da perseguire nella progettazione di interazioni coinvolgenti e
gradevoli, delineando, in corrispondenza di ciascuno di questi
livelli un tipo di piacere: fisico, psicologico e ideologico e
sociale.

I concetti fino a ora sviscerati sono strumenti utili per comprendere
e analizzare la fenomenologia dell’interazione e sono infatti, per
la loro efficacia, molto spesso adoperati nell’ambito dell’affective
computing; € tuttavia a questo punto opportuno metterli a sistema
con un ulteriore elemento, proprio del D4EB, che risponde in maniera
persino piu puntuale alla necessita di creare esperienze immersive,
ovvero quello del Sense of Emobodiment.
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Si tratta di un fenomeno che si colloca su uno spettro e la cui
manifestazione piu estrema & ben sintetizzata dalla descrizione di
Kilteni (2012 ), secondo cui:

“I1 Sense of Embodiment (SoE) pud essere definito come
1’esperienza che il corpo esterno, una parte del corpo
o un oggetto (come una mano di gomma, un manichino,

un dispositivo robotico o un avatar virtuale) siano
percepiti come propri”

Cio avviene quando 1’interazione non si divide in un ciclo distinto
di pensiero/azione: non c’e una fase di osservazione durante la quale
1’utente 1ispeziona la situazione e affronta uno sforzo intellettuale
per capire come comportarsi.

Per comprendere tale concetto in profondita € utile ora adottare una
prospettiva neuroscientifica ed entrare in confidenza con i punti cardine
della teoria del predictive encodin g: secondo quest’ultima, alla base
della percezione e dell’interazione vi sono infatti i processi neurali
di accoppiamento sensomotorio, descrivibili come cicli continui di
previsione e confronto della previsione con la realta dell’evento, che
operano attraverso un passaggio di informazioni tra piu livelli, dove
solo le discrepanze tra previsione ed evento effettivo raggiungono un
livello conscio e richiedono un’elaborazione attiva.

Potremmo quindi dire che quella del Sense of Embodiment sia una
sensazione che & possibile suscitare nel momento in cui i processi
pertinenti al livello emotivo comportamentale sono ottimizzati, in
modo da esercitare il minor carico psichico possibile e garantire

una soluzione di continuita esperienziale in cui 1’individuo rimane
presente come creatura incarnata nella realta fisica e non deve astrarsi
in una dimensione intellettuale per pianificare 1’interazione.

=0

Per ottenere cid, & necessario offrire un’interazione tale da essere
guidata dall’intuito, che 1’utente segua istintivamente ed esplori con
il corpo e con i sensi, piuttosto che sulla base di istruzioni e schemi
logici, comunicati a livello cognitivo.

E per questa ragione che & auspicabile superare il concetto di
affordance e fare uso di strumenti che favoriscano un vero e

proprio SoE, grazie al quale il prodotto divenga parte dell’utente,
incarnazione di un suo processo psichico, per la precisione, facendo
si che 1’interazione che avviene si configuri come una percezione
propriocettiva: cosi come il freddo causa la cosiddetta pelle d’oca

e un +ndividuo pud avere esperienza propriocettiva di tale reazione
fisiologica, cosi il feedback del prodotto sara auspicabilmente
percepito come concretizzazione e manifestazione viva di una propria
condizione interna, favorendo quindi il processo di embodied sense-
making e di regolazione delle emozioni.
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Mztodologia

Possiamo quindi finalmente entrare nel merito del framework operativo,
andando a individuare e selezionare, tramite un’attenta analisi della
letteratura disponibile, una serie di strumenti progettuali che
supporteranno nella fase successiva la creazione di esperienze rituali
destinate ad accompagnare 1’elaborazione del lutto. Per questa fase ci
avvarremo nuovamente della schematizzazione dei differenti livelli 1in cui
si articola l’esperienza emotiva: gli strumenti sono infatti distinti in
base al livello su cui intervengono - viscerale, comportamentale e riflessivo
- permettendo un approccio mirato che risponde alle diverse dimensioni
dell’esperienza, lavorando per tingegnerizzare 1in ognuna, per quanto
possibile, un Sense of Embodiment.

.4 Laivello wviscarala

Partiamo ora dal livello emotivo piu immediato, quello viscerale.
Questo dipende dalle qualita fisiche del prodotto e determina la
prima impressione dell’utente, condizionando ogni fase successiva:
e infatti in questo primo livello dell’esperienza emotiva che 1in
pochissimi attimi 1’interazione pud essere riconosciuta dall’utente
come empatica, evocativa, autentica e preziosa, o al contrario,
rischia di essere catalogata come fredda, banale e priva di valore.

E.4.4 ESPerienza SansSoridli Significativa

Diversi studi hanno dimostrato come a determinati tipi di esperienze
sensoriali siano associati per astrazione, tramite un processo

di riconoscimento di pattern di tipo metaforico, a concetti ed
esperienze emotive appartenenti al livello riflessivo.

Ad esempio, la percezione della qualita relativa al calore di un
oggetto, veicolata dal suo colore e dal feeling del suo materiale, &
infatti in una certa misura interscambiabile al concetto di calore
sociale , come dimostrato da (Bargh e Shalev 2012); le qualita di
morbidezza e di liscezza vengono associate a un senso di minore
conflittualita sociale e di maggiore accoglienza il peso influenza
direttamente la percezione dell’importanza, infatti un oggetto
pesante ha anche un certo peso simbolico, laddove uno leggero invece
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non suscita la stessa impressione.

Estremamente indagato & anche il tema del suono e delle sue
implicazioni emotive ed esperienziali, basti pensare al successo
della tendenza degli ASMR, ovvero la produzione di contenuti che
propongono stimoli uditivi finalizzati a dare una sensazione di
rilassatezza.

La selezione oculata di tali caratteristiche pud quindi portare
alla creazione di esperienze che suscitino, su un livello emotivo
viscerale, sensazioni di empatia, di calore, di evocativita e di
valore.

&.4.2 ANtroromorfisSmo o fFamiliaritd

E comprovato che si tratti di una caratteristica peculiare del modo
in cui navighiamo il mondo a noi circostante che noi tutti, in quanto
umani, abbiamo la tendenza a riconoscere caratteristiche umane in en-
tita che non sono tali. Esiste un gran numero di teorie volte a dare
spiegazione a tale fenomeno: alcuni studiosi sostengono che cio di-
pende dal fatto che la nostra percezione fenomenica & necessariamente
vincolata a categorie a noi conosciute; Freud -dpotizzava invece che
1’interpretazione di un oggetto in termini umani possa fornire compa-
gnia o conforto emotivo. Un’ulteriore interpretazione che affonda in-
vece le sue radici nella psicologia cognitiva € sostenuta da Guthrie,
il quale ipotizza che si tratti di un assunto che adoperiamo nelle
nostre mappe mentali interne, allo scopo di massimizzare la prevedi-
bilita di quanto ci circonda, programmare i nostri comportamenti e
aumentare il nostro senso di agency.

Esistono e sono spesso attuati entro i nostri processi percettivi di-
versi tipi di antropomorfizzazione: letterale, parziale e accidentale
; nel nostro caso & utile approfondire 1’antropomorfizzazione parzia-
le, 1in particolare quella di tipo astratto, che consiste nell’indivi-
duazione di determinate caratteristiche e nella loro interpretazione
come umane, pur preservando la consapevolezza che 1’entita con cui ci
si interfaccia non sia umana.

Nonostante, come dimostrato fino a ora, quella di antropomorfizzare
fenomeni e oggetti sia un’attitudine naturale e pervasiva,

non tutti gli oggetti sono in egual modo propensi a essere
antropomorfizzati e di conseguenza non tutti gli oggetti sono in

grado di portare a esperienze emotive viscerali di empatia e di
calore: e pertanto opportuno identificare quali siano le qualita e le
caratteristiche che sono percepite come umane e che portano quindi
all’antropomorfizzazione di un prodotto.

In primo luogo, la presenza di elementi che rimandano visivamente

a forme antropomorfe, o persino zoomorfe, consente una prima
impressione che 1’oggetto sia in qualche modo animato; in secondo
luogo, stando a quanto testato da (Tremoulet e Feldman 2000 ), anche
il movimento & capace di dare istintivamente 1’idea di un qualcosa

di vivo. E interessante inoltre notare come anche 1’entita del
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movimento impatti tale percezione: secondo quanto emerso, movimentii
che presentano traiettorie spigolose, che si muovono secondo velocita
costanti o che si muovono molto velocemente non trasmettono una
sensazione di animazione, suggerendo quindi una maggiore idoneita di
movimenti organici.

E quindi opportuno che, per risultare empatico, un prodotto assuma
caratteristiche e comportamenti immediatamente percettibili, sulle
quali e facile per 1’utente proiettare un’impressione di vita e
quindi di umanita.

E.2 Livallo comFrortamentala

Come gia accennato, per suscitare un Sense of Embodiment, é&
fondamentale che 1’esperienza emotiva comportamentale sia
estremamente ottimizzata, che quindi questo livello dell’interazione
sia vissuto come una sorta di flusso continuo, durante il quale non
sia necessario fermarsi e riflettere per pianificare razionalmente i
propri comportamenti in relazione all’oggetto di interazione. E a
questo scopo fondamentale che si adoperino strumenti che consentano
la progettazione di affordance che riescano a esercitare in sé stesse
una potenza emotiva tale da suggerire fluidamente e distintivamente
1’interazione.

£.2.4 Presenza corForea @ gestualitd

Oltre alle qualita e alle caratteristiche fisiche del prodotto e ai
suoi comportamenti, anche i movimenti e le azioni dell’utente, che
gli consentono di interagire con il sistema, sono in parte oggetto

di progettazione. Il fatto stesso che l’interazione preveda un

input motorio attivo da parte dell’utente ha percettivamente un suo
significato: come sostenuto da (Hummels e van Dijk 2015) , +infatti,
nel contesto di una ricerca relativa alla progettazione di metodi di
embodied sense-making partecipativo, il coinvolgimento corporeo degli
utenti suscita una partecipazione diretta, intellettuale ed emotiva

e contribuisce alla reificazione delle idee, che passano da una
dimensione astratta e intangibile a una concreta, fondamentale perché
avvenga una creazione di significato incarnata.

E importante tenere a mente, in questo contesto, che un singolo
gesto ha 1infiniti significati, attribuitigli, secondo una prospettiva
antropologica di costruttivismo sociale, di era in era, di popolo in
popolo, a cui si sovrappongono, quali filtri, una 1infinita di ulteriori
significati e sfaccettature soggettive che dipendono da una vasta

e incontrollabile pluralita di elementi che si dintrecciano tra di
loro. A dispetto di cid, come dimostrato da alcuni studi nel campo
della semiotica pragmatica, esistono alcune gestualita primordiali
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che in qualche modo conservano un’essenza di significato trasversale
e condivisa, che avrebbe radici biologiche e fisiologiche, dipendenti
proprio dal legame indistricabile tra emozione e corpo : € ad esempio
possibile individuare posture, movimenti e velocita dell’azione che
sono universalmente associati a determinate emozioni e stati d’animo,
come emerso dallo studio di (Parkinson e Walker 2016). Numerosi

gesti posseggono inoltre un significato intrinseco, come quelli che
prevedono 1’allontanamento o, al contrario, 1’avvicinamento di
qualcosa al nostro corpo, o ancora, alcuni schemi di immagini o di
relazioni presentano significati condivisi in molte culture, come il
binomio alto-basso, i cui termini sono spesso associati a concetti
appartenenti ad aree semantiche quali meglio-peggio, astratto-
concreto, nobile-banale.

&.2.2 Conn@ssionea & Sincronia Yisuale Fropriocettiva

Per quanto riguarda questo ultimo strumento della sezione dedicata al
livello emotivo comportamentale, & doveroso prendere nota del fatto
che & stato teorizzato e testato relativamente alla progettazione di
protesi e arti robotici, quali surrogati per operatori umani e alle
tecnologie di XR, il cui potenziale esperienziale e di immersivita e
ad oggi limitato proprio dalla scarsa capacita di provocare SoE. Tale
strumento €& quindi concepito tenendo a mente una destinazione d’uso
ben precisa entro la quale in genere 1’interazione non & protagonista
dell’esperienza, quanto piuttosto un punto dolente da ottimizzare in
un processo che ha istanze pratiche.

Nonostante cio, & possibile, mutatis mutandis, farne un utilizzo
diluito volto alla creazione di esperienze estremamente fluide e
immersive che sfiorino tale concetto di strumento come espansione di
sé.

Come fino a ora dimostrato, il fenomeno del Sense of Embodiment ha
direttamente a che fare con il corpo e con le percezioni a esso
relative: e stato infatti osservato come sia possibile suscitare

una simile sensazione attraverso la presenza di elementi che

operino a stretto contatto con esso, instaurando quasi un rapporto
simbiotico di interazione continua e intima, che passa anche per 1la
connessione fisica con esso. Non sorprende che questo specifico ambito
di studi si sia soffermato in prima battuta soprattutto sull’analisi
delle percezioni degli utenti di prodotti protesici, tuttavia,
recentemente, con il sempre piu permeante fenomeno dell’embedded
computing, & stato posto in osservazione anche il rapporto tra Sense
of Emnodiment e wearable device, portando a riscontrare che, 1in
effetti, anche tali dispositivi, aderendo al corpo e rispondendo in
tempo reale ai suoi movimenti e bisogni, siano percepiti non come
meri accessori tecnologici, ma come parti integranti di sé stessi,
che assolvono a funzioni pratiche o emotive.

La sensazione di connessione &, tuttavia, direttamente dipendente
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non solo dalla vicinanza fisica, ma anche dalla capacita dell’oggetto
di interazione di rispondere dinamicamente agli stimoli e agli input
forniti dall’utente, cosa che consentirebbe quindi di configurare un
continuo susseguirsi di feedback propriocettivi , simile a quanto av-
viene naturalmente in ogni area del nostro corpo.

E.Z Livallo riflasSsSivo

Possiamo, in fine, passare in rassegna gli strumenti relativi alla
dimensione emotiva riflessiva, vale a dire quella responsabile

della comprensione contestuale dell’interazione. Come e facile
intuire, si tratta di una dimensione in un certo senso scivolosa,
che costituisce il maggiore elemento di sfida nella definizione di

un metodo valido per la progettazione di esperienze immersive e
coinvolgenti, relative all’elaborazione del lutto. Come accennato,
infatti, nella sezione precedente in merito ai gesti, simboli e
significati non sono proprieta immanenti degli oggetti, quanto bensi
costrutti socioculturali che cambiano di contesto in contesto e che
sono soggetti a una progressiva evoluzione nel tempo, costituita
dalla continua e sovrascrivibile creazione di significato derivata
dall’interazione tra gli individui e tra individui e artifatti.

Il focus degli strumenti relativi al livello emotivo riflessivi,
quindi, piuttosto che essere 1incentrato esclusivamente sulla
sintetizzazione di un Sense of Embodiment, & necessariamente spostato
su di una dimensione simbolica che & puntualmente pertinente al tema
specifico della ricerca in questa analisi svolta.

E.2.4 Mindfulness & EMDR

La mindfulness e definibile come uno stato psichico che prevede
attenzione e intenzione, quindi totale immersione nell’hic et nunc,
volto alla consapevolezza del proprio stato fisico e psichico, 1in

modo non giudicante. Si tratta di un concetto che si presta in
particolar modo alla destinazione d’uso prevista dalla nostra
ricerca, e che agisce prevalentemente, ma non esclusivamente, sul
livello emotivo riflessivo: infatti, secondo quanto affermato da (Vago
e Silbersweig, 2012) favorirebbe 1’estinzione e il riconsolidamento
dei ricordi, ovvero la loro rielaborazione, consentendo di modificarne
le abituali risposte comportamentali maladattive. Questo ha,
tuttavia, forti implicazioni anche nel frangente del livello emotivo
comportamentale, consentendo una totale immersione e coinvolgimento
corporei ed emotivi, che favoriscono un’esperienza in cui il focus
non € incentrato sulla programmazione puramente intellettuale
dell’interazione e avviene bensi una totale sovrapposizione tra la
dimensione cognitiva e quella emotiva, che guidano in modo coeso
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1’interazione.

E in particolare evidenziato, dallo studio di (Sliwinski, Katsikitis
e Jones 2017), come possa essere favorito un atteggiamento

mindful, tramite la tecnologia, attraverso 1’offerta di possibilita
di personalizzazione e la traduzione di biofeedback in stimoli
sensoriali. Cio consentirebbe, infatti, di strutturare un’esperienza
in cui 1’oggetto dell’interazione funge in un certo senso da specchio
per 1’utente, concretizzando e rappresentando tangibilmente aspetti
di sé stesso, consentendogli quindi di raggiungere un grado maggiore
di auto-consapevolezza e promuovendo uno stato meditativo di
riflessione.

In particolare, e auspicabile che gli stimoli sensoriali ricalchino
le tecniche di EMDR, ovvero che suggeriscano un movimento oculare
alternato tra destra e sinistra in cicli di 24 secondi, o che
comunque coinvolgano il corpo in modo bilaterale, cosi da contribuire
all’attivazione dei circuiti neurali responsabili dell’elaborazione
dei ricordi e delle esperienze traumatiche.

E.2.2 RarFrresSantazionz & risrosta emotiva

Come evidenziato da (Villani, Grassi e Riva 2011 ) nel contesto
della progettazione di tecnologie empatiche, il riconoscimento e
1’espressione delle emozioni rappresentano processi fondamentali
per soddisfare il bisogno psicologico di comprensione da parte
dell’utente. In questa prospettiva, i biosensori e le architetture
cognitive svolgono un ruolo cruciale, poiché sono in grado di
captare, elaborare e rispondere in tempo reale a segnali emotivi

e affettivi dell’utente, favorendo una connessione profonda e
personalizzata. Recenti avanzamenti nell’ambito dell’intelligenza
artificiale, in particolare nelle tecnologie di machine learning e
deep learning, hanno reso questi strumenti piu accurati, adattivi e
accessibili. Tali tecnologie permettono ai dispositivi di apprendere
dai comportamenti e dalle emozioni dell’utente, migliorando
progressivamente la propria capacita di rispondere in modo
personalizzato e 1intuitivo.

La combinazione di biosensori e AI contribuisce cosi a una
progettazione che mira a superare le interazioni statiche tra uomo
e macchina, promuovendo al contrario un’interazione dinamica e
sensibile che risponde a bisogni affettivi e favorisce una vera
connessione emozionale.
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£.2.2 Socialitd

Gli oggetti sociali facilitano le interazioni tra le persone,
abbattendo barriere comunicative e creando punti di contatto
condivisi. Come spiega Simon (The Participatory Museum, 2010), un
esempio efficace di oggetto sociale € un cane durante una passeggiata:
1’attenzione si trasferisce dall’interazione diretta tra due persone
all’interazione mediata, in cui il cane diventa un tramite piu
accessibile e meno intimidatorio. Questo trasferimento di attenzione
- da persona-a-persona a persona-a-oggetto-a-persona - rende il
contatto meno tinvasivo, semplificando 1’inizio di una conversazione.
Si tratta quindi di uno strumento che ben si presta alla
progettazione di artefatti che hanno a che fare con temi tabu,
consentendo di aggirare la barriera sociale e culturale che dinibisce
qualsiasi confronto a riguardo.

Un oggetto puo essere sociale in virtu di diverse qualita, che se
presenti contemporaneamente si rafforzano vicendevolmente.

In primo luogo, questo puo infatti essere personale, ovvero capace
di richiamare il vissuto soggettivo degli individui; cio puo aver
luogo quando 1’oggetto riesce a suscitare associazioni di immagini e
ricordi, cosa che puo essere veicolata non solo da caratteristiche
della forma, come quelle relative all’antropomorfizzazione di cui

si e discusso in precedenza, ma anche da altri tipi di suggestioni
evocative o dall’esperienza di un’interazione personalizzata. La
percezione della personalita e infatti dipendente anche dalla
possibilita di influenzare e contribuire all’interazione tramite
input propri, in modo da configurare 1’esperienza come il prodotto
intersoggettivo, non finito e in costante evoluzione dello scambio tra
utente e oggetto.
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L’attivita & la seconda caratteristica capace di rendere un

oggetto sociale, ovvero la sua capacita di collocarsi fisicamente e
attivamente nello spazio e, potenzialmente, di stimolare risposte
partecipative e provocare un coinvolgimento emotivo attraverso

la sorpresa. Cido pud essere generalmente ottenuto tramite la
progettazione di oggetti capaci di produrre autonomamente stimoli
sensoriali, catturando 1’attenzione e dando il via a uno scambio
bilaterale.

Anche la provocatorieta & un elemento capace di attribuire qualita
sociali a un oggetto, sarebbe a dire la sua capacita di concretizzare
concetti e idee e di stimolare riflessioni a riguardo.

In fine, anche 1’abilita di un oggetto di proporre una dimensione
relazionale e utile affinché questo sia a tutti gli effetti sociale:

e infatti utile, in questo senso, prevedere e consentire un utilizzo
collettivo e condiviso.

Simili caratteristiche costituiscono i pilastri della creazione di
esperienze memorabili e connesse al vissuto personale, rispondendo a
una dimensione sociale e riflessiva che va oltre la mera osservazione.
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E.4 Co-Ccreaziona

Un ultimo tassello di questa fase operativa & stato costituito da un
ulteriore elemento di ricerca sul campo, volto a ottenere ulteriori
riconferme dei presupposti progettuali e coinvolgere con un approccio
co-creativo il target a cui si rivolge la proposta progettuale,
interpretando gli input e gli stimoli ricevuti attraverso gli
strumenti e le categorie dell’approccio del Design for Embodied
Beings.

A questo scopo, & stato organizzato un workshop internazionale
virtuale, che ha coinvolto persone incontrate durante la
partecipazione ai Death Cafés online, alle quali & stato esteso un
invito aperto a partecipare. L’obiettivo principale dell’incontro

era esplorare, attraverso un processo strutturato ma flessibile, le
esperienze individuali di lutto, nonché i bisogni e le difficolta che
i partecipanti avevano affrontato. Prima dell’inizio del workshop,

i partecipanti sono stati rassicurati rispetto alla possibilita di
astenersi dal partecipare a qualsiasi attivita o rispondere a domande
che 14 avrebbero messi a disagio, cosi da creare un ambiente aperto e
privo di pressioni.

I1 workshop, a cui hanno preso parte nove persone, € stato avviato
con un esercizio di ice-breaking, pensato per mettere a proprio

agio i partecipanti con 1’uso del disegno come forma di espressione
alternativa, da affiancare a quella verbale, in modo da qintrodurre

un linguaggio visivo che potesse facilitare 1’espressione creativa
delle emozioni, nel tentativo di eludere inibizioni proprie della
comunicazione verbale e consentire di addentrarsi in una dimensione
emotiva piu viscerale.

Successivamente, i partecipanti sono stati invitati a parlare della
propria esperienza, condividendo, se lo ritenevano opportuno, la

loro eta, la figura di attaccamento persa e da quanto tempo vivessero
tale lutto. Questa fase e stata affrontata tramite una dinamica gia
nota ai partecipanti, mutuata dalle conversazioni dei Death Cafés,

in modo da metterli ulteriormente a proprio agio e consentire loro

di accedere a stati emotivi e temi intimi e personali in un contesto
familiare e consueto.

Si trattava di persone provenienti da paesi quali Portogallo, Spagna,
Regno Unito e Stati Uniti, di eta tendenzialmente adulta, dai
quarantacinque anni, fino ai settanta - eccetto per una outlier di
ventisette anni - che avevano perso diverse figure di attaccamento,
tra cui fratelli, partner o genitori da un periodo di tempo superiore
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ai tre anni.

Alcuni di loro hanno raccontato di aver trovato un loro equilibrio
con la realta della perdita e hanno affermato di partecipare ai Death
Café da anni per trovare una dimensione collettiva in cui poter
vivere il loro nuovo rapporto con la persona defunta, visto che non
trovavano un sufficiente supporto sociale dalle persone a loro care.
Altre persone, nonostante il tempo trascorso dall’evento,
manifestavano di non averlo accettato e di sperimentare ancora,
frequentemente, stati d’animo turbolenti per i quali provavano
disagio e preoccupazione.

A prescindere dalle differenze di esperienza soggettiva, e
interessante notare come tutti i partecipanti abbiano individuato,
rispetto alla loro esperienza, criticita analoghe e particolari
elementi di disturbo e di sofferenza, evidenziando infatti le comuni
esigenze di riconoscimento e commemorazione del defunto.

L’ultima fase del workshop si € concentrata su una libera espressione
creativa, in cui i partecipanti sono stati dinvitati a immaginare
concetti o suggestioni fisiche e tangibili che avrebbero potuto
alleviare o migliorare la loro esperienza di lutto. Questa parte

del workshop era mirata a ottenere cognizione di desideri e qidee

di conforto, slegati dalle limitazioni della realta. L’intento era
infatti proprio quello di favorire 1’esplorazione di scenari ideali
che i partecipanti ritenevano salvifici o benefici sul piano emozionale
e relazionale.

L’assenza di limiti concreti ha permesso di raccogliere una serie

di input variegati, che non solo rispecchiavano la diversita

delle esperienze individuali, ma consolidavano ulteriormente
1’adeguatezza degli strumenti individuati e 1’effettiva esistenza

di caratteristiche e suggestioni che, a prescindere dal contesto
culturale, sono capaci di suscitare sensazioni simili e di 1influenzare
i diversi livelli emotivi in modi analoghi.

Sono emerse, infatti, come caratteristiche desiderabili in un
oggetto, quelle di lasciare spazio all’interazione fisica, al
contatto, alla sensorialita, unitamente alla capacita di suscitare un
senso di calore, di morbidezza, di liscezza.

I1 workshop ha contribuito, in questo senso, a identificare linee
guida utili per future esplorazioni progettuali, ancorate al
desiderio di creare spazi e oggetti capaci di facilitare il ricordo e
di offrire una nuova dimensione relazionale tra i vivi e i loro cari
scomparsi.
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ANNEMIEK

43 ANNI

VIVE IN SPAGNA
E VEDOVA DA

3 ANNI

Annemiek dimostra un
duraturo e inestinguibile
bisogno di contatto e di
connessione con suo marito.

// WENDY

72 ANNI
VIVE IN UK

HA PERSO
SUO FIGLIO
DA 5 ANNI

Wendy manifesta un forte
desiderio di contatto, di
interazione, di calore

/// GLYNIS

54 ANNI
VIVE IN
PORTOGALLO

E VEDOVA DA
3 ANNI

Glynis, a 3 anni dalla
perdita, sta ancora
attraversano un processo di
ristrutturazione di sé.

// SYBILLE

27 ANNI
VIVE NEGLI USA

HA PERSO SUA
MAMMA DA 6 ANNI

Sybille ha esposto la
solitudine, 1’incomprensione
e lo spaesamento che ha
affrontato.

.5 ConcluSioni

In conclusione, gli strumenti analizzati in questo capitolo offrono

un quadro articolato per la progettazione di esperienze tecnologiche
immersive che puntano a valorizzare la dimensione emotiva e interattiva
dell’incontro tra utente e oggetto. La capacita di favorire un
rapporto osmotico, in cui 1’oggetto diventa parte integrante
dell’esperienza personale dell’utente, emerge come un principio
cardine per la creazione di connessioni significative. Grazie a

elementi che incoraggiano la co-creazione e la partecipazione attiva,
questi strumenti non solo facilitano una fruizione pil coinvolgente,

ma promuovono un’interazione riflessiva e duratura. Tale approccio,
incentrato sulla reciprocita tra persona e tecnologia, apre la strada
a nuove modalita di dinterazione che valorizzano 1’esperienza vissuta,
trasformando 1’utente in co-autore di significati e connessioni emotive.

Materiale raccolto durante 1’esecuzione del
workshop, 1in data 10 Settembre 2024
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Valore offarto

E andato, in sostanza, costruendosi un puzzle all’interno del quale concetti
appartenenti a discipline differenti si incrociano e combaciano alla
perfezione, confermandosi a vicenda e offrendo una prospettiva estremamente
esaustiva e chiara dalla quale inquadrare il problema: i meccanismi di
coping collettivi di tipo evitante e negante e 1’elemento del tabu, emersi
dagli studi psicologici, si riaffermano nel modello antropologico e

sociale dell’egemonia e nel concetto della penombra relativa, convergendo
armoniosamente nella sfera individuale nel punto di contatto costituito dal
rituale, interpretabile come espressione di un passaggio dalla dimensione
notturna a quella diurna, come strategia adattiva individuale di creazione
incarnata di significato ed emozione enattiva e, in fine, nella sua dimensione
tangibile e tecnologica, come oggetto sociale empatico che favorisce la
comunicazione, rafforzando ulteriormente il tentativo di abbattimento

del tabu e la validazione dei bisogni dell’utente, oltre a costituire un
elemento di interazione e azione 1incarnata delle emozioni.

A questo punto, bisogna perd chiedersi quale sia precisamente il valore che
la proposta sviluppata in questa sede dovra offrire e come precisamente
dovrebbe collocarsi rispetto alle criticita individuate, ovvero, come
potremmo sfruttare le piu recenti tecnologie nella co-creazione di attivita
rituali - e potenzialmente sociali - che diano validita e contribuiscano al
lavoro quotidiano di riconfigurazione psichica di chi vive un lutto.

Nella risposta a tale interrogativo risiede il valore della proposta,
varrebbe a dire, attraverso la creazione di un sistema prodotto-servizio,
che entri in un rapporto empatico, dinamico e in costante evoluzione con
1’individuo, grazie a strumenti propri dell’affective computing e del design
for embodied beings - quali, per citarne alcuni, ricezione ed elaborazione
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di dnput personali di vario genere, stimolazione sensoriale e rilevamento,
reazione e rappresentazione delle emozioni - toccandone ogni livello
emotivo e consentendo la reificazione delle emozioni, cosi rese tangibili e
visualizzabili dall’individuo e da chi lo circonda.

In tale ottica, sara quindi prerogativa del sistema proposto offrire
validazione e spazio di espressione all’utente, accogliendone i bisogni

e offrendo modalita comprensibili, controllabili e sicure di vivere e
organizzare il proprio dolore, in modi compatibili con una ristrutturazione
della propria identita e della propria idea del mondo e del futuro. In
particolar modo, verra posta attenzione nella co-creazione di nuove modalita
relazionali con la persona defunta che siano compatibili con la sua assenza
e che aiutino a soddisfare la reazione di accudimento che chi vive un lutto
sperimenta: punto fondamentale sara infatti 1’agevolazione della decatexis,
ovvero di ricollocazione delle proprie mappe mentali tramite 1’offerta di
un output emozionale tangibile, attraverso anche 1’ausilio di strumenti di
stimolazione sensoriale che favoriscano la mindfulness e simulino 1’EMDR.
Grazie, infatti, all’interazione dinamica tra persona e oggetto, 1’offerta
sara in grado di offrire una base riconoscibile e schematizzata, utile
affinche 1’esperienza sia validante, che si offra, pero, come terreno fertile
perché 1’utente possa creare esperienze personali e significative.

Un altro focus sara invece costituito dalla semplicita di acquisizione e

di replicazione dell’esperienza, ovvero quello di non prevedere un tedioso
processo di apprendimento, che potrebbe divenire una barriera addirittura
insormontabile, se si tiene 1in considerazione lo stordimento e 1’astenia
causati dai processi psichici del lutto, a causa dei quali gli individui
tendono a desiderare di risparmiare energie mentali.
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FroroSta progettuale

In questo capitolo avverra una spiegazione esaustiva della proposta
progettuale, volta a evidenziare come, in maniera lineare, ogni scelta
progettuale sia scaturita direttamente dalle esigenze rilevate ed eseguita
in coerenza con gli strumenti individuati.

A questo scopo, segue in primo luogo una descrizione dei prodotti che
compongono il sistema, una spiegazione del rituale che rendono possibile e,
in seguito, un’analisi di quanto progettato.

2.4 Sistema Frodotto

Scrivimi e un sistema che si compone di due elementi. Il primo,
Soffio, € un dispositivo indossabile come ciondolo che, quando
richiesto, grazie a dei sensori, €& capace di raccogliere e conservare
informazioni relative al battito cardiaco dell’utente e al paesaggio
sonoro in cui si trova; il secondo, Eco, si colloca in casa, a parete
e consiste in un elemento di forma ovale che si compone di molteplici
pannelli, in totale 160, i quali si muovono individualmente e

fungono da alloggio per degli elementi di carta su cui 1’utente &
invitato a scrivere. Al centro di Eco, € presente una superficie con
un’area leggermente concava, della forma di Soffio, per ragioni che
saranno chiare una volta compreso il rituale. Eco ha la funzione di
ricevere, elaborare e reagire alle informazioni captate da Soffio e di
accogliere input cartacei personali. Nel momento in cui 1’utente si
avvicina a Eco indossando Soffio, i due dispositivi reagiscono alla
reciproca vicinanza, con movimento e luce.

EE

£.2 Raituala

Il rituale reso possibile da Scrivimi si basa sulla nozione, fino a
ora dimostrata, che i legami con le persone importanti della nostra
vita non terminino mai, neanche con la morte, ma che con essa si
trasformino e che sia importante dar loro forma, quando cid avviene,
in modo da comprenderli e accettarli fino in fondo.

L’utente stringe al proprio petto Pnoé nei momenti in cui desidera
sentire la vicinanza della persona amata, quando una giornata
particolare o un’emozione profonda fa emergere il bisogno di
condivisione. Avvicinando Pnoé a sé, cattura 1’essenza di
quell’istante, creando silenziosamente una traccia di ogni respiro.
Al ritorno a casa, un sottile movimento di Eco lo accoglie, come un
richiamo discreto, accompagnato da una luce soffusa, corrisposta

da Pnoé, che crea un momento di quieta intimita. L’utente allora
dischiude Pnoé nelle sue due meta, come se svelasse il nucleo di

un sentimento profondo, rivelando un’intensa luminosita che risuona
anche al centro di Eco, verso cui i pannelli si muovono in modo
concentrico. Quando 1’utente & pronto, trasferisce a Eco i ricordi
acquisiti con Soffio, ponendo una meta di esso al centro di Eco,

che risponde con movimenti e luci che si adattano al suo stato
d’animo, modulando i ritmi per calmarlo o sostenerlo, insieme a delle
pulsazioni di Soffio. Ogni movimento guida il respiro dell’utente,
offrendo una presenza rassicurante che accoglie il ricordo con
discrezione.

Alla fine del rituale, l’utente ricompone Pnoé, e Eco inizia a
muoversi non pil in sintonia con le sue emozioni del momento, ma
sulla base dei contenuti ricevuti da Pnoé. Da allora 1in poi, ogni
volta che 1’utente si avvicina, Eco rispondera con luci e movimenti
unici, evocando ricordi e trasmettendo una continuita del legame che
si rinnova, gesto dopo gesto, in una presenza silenziosa e sempre
viva.

All’4infuori dal momento del rito, inoltre, 1’utente pud arricchire
Eco rimuovendone i frammenti di carta, per scrivere i propri
pensieri, per poi re-inserirli e aggiungere, insieme a essi, foto,
parole, segni di ricordi che desidera custodire. Eco diventa cosi un
archivio vivo che raccoglie e protegge questi frammenti preziosi,
assorbendo nel tempo la profondita del legame, custodita nelle tracce
che 1’utente sceglie di lasciare.
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£.2 AnAlaisSi

.

Avendo ora un’idea chiara di come si svolga il rituale, e possibile
procedere a una scomposizione di quanto presentato, in modo da
svelare le ragioni progettuali che lo motivano.

2.2.4 ScomprosSizione del raituala

In primo luogo, metteremo a sistema in maniera schematica esigenze e
conseguenti requisiti e prestazioni del sistema prodotto. Trattandosi
della progettazione di un rito, faremo uso di una mappa di flusso del
rituale, ricorrendo al modello di Van Gennep e identificando quindi,
per ciascuna delle fasi in cui si articola il rituale, specifiche
esigenze, requisiti e prestazioni.

La soglia pre-liminale ha la funzione di consentire all’individuo

di immergersi nella dimensione rituale, per cui & necessario che
questa sia evocativa e in grado di catalizzare su sé stessa il

focus dell’utente, coinvolgendo i livelli emotivi viscerale e
comportamentale. Nel nostro caso, questa € rappresentata dalla
reazione di Eco alla vicinanza dell’utente: si tratta di un movimento
spontaneo, che cattura 1’attenzione, rende 1l’oggetto propenso a
essere antropomorfizzato e rappresenta un primo elemento atto a
stabilire un rapporto empatico, trattandosi, di volta in volta, di un
movimento basato su contenuti unici e personali.

Lo spazio liminale ha invece la funzione di far avvenire la
trasformazione emotiva nell’individuo: gli elementi e le azioni
coinvolti nella sua esecuzione si differenziano di conseguenza di
rituale in rituale, in base alla funzione specifica di quest’ultimo.

E chiaramente una fase in cui il livello emotivo riflessivo diviene
persino piu rilevante degli altri.

Nel nostro caso, l’utente si addentra nella dimensione liminale nel
momento in cui dischiude Soffio. Soffio & infatti un elemento che,
grazie alla sua vicinanza continuativa al corpo, al suo significato
simbolico e ai suoi feedback in relazione a Eco, gode di un altissimo
Sense of Embodiment e di conseguenza 1’azione di aprirlo e di vederne
scaturire della luce, ha una grande potenza emotiva.

I movimenti concentrici di Eco e 1’illuminazione del pannello
centrale, guidano l’interazione rendendola intuitiva e riducendo al
minimo lo sforzo cognitivo da parte dell’utente.

(==

Il gesto appena compiuto, ovvero quello di raccogliere le braccia al
petto, & il presupposto del movimento emotivo che seguira: infatti,
per portare la meta di Soffio verso Eco, per lasciare andare i momenti
accumulati, trasmettendoli all’archivio, 1’utente dovra allontanare
un braccio dal corpo. Tale gestualita ha, come dimostrato, un
significato evocativo e simbolico universale, che affonda le sue
radici proprio nella natura incarnata delle emozioni: da forma
tangibile, in questo contesto, alla decatexis, ovvero all’intenzione
di raccogliere ricordi, emozioni, speranze, dubbi e aspettative,
legate alla figura d’attaccamento persa e, finalmente, di prenderne le
distanze, osservandole da una nuova ottica rielaborata che le renda
piu sostenibili.

A questo punto avviene il picco simbolico del rituale, in cui
1’utente, dopo aver accesso alle sue emozioni pil profonde, le
sperimenta in tutta la loro potenza, vedendole concretizzate nei
movimenti di Eco e nelle pulsazioni di Soffio, che contribuiscono a
creare uno spazio in cui viverle 1in maniera mindful, grazie agli
stimoli sensoriali bilaterali - che ricalcano tecniche di EMDR

come l’abbraccio della farfalla - e al suggerimento di un ritmo,
all’occorrenza calmante: se & captato uno stato di agitazione, Eco
attua un movimento inizialmente a sua volta agitato, che diviene pero
progressivamente ritmico e lento, facendo leva sul rapporto empatico
tra utente e prodotto per 1’attivazione dei neuroni specchio e
suggerendo un rilassamento del ritmo della respirazione.

Sono quindi corrisposte, in tale fase, le esigenze specifiche relative
a questo rituale, quali validare i bisogni e le emozioni dell’utente,
fornire una dimensione e uno spazio sicuri in cui viverli e gestirli,
favorire la decatexis e la creazione di nuove modalita relazionali
con la persona defunta.

In fine, la soglia post-liminale rappresenta un ritorno graduale

alla dimensione mondana: entro di essa, il crescendo emotivo

che ha raggiunto il suo culmine nel picco simbolico della fase
liminale dovra iniziare a degradare per tornare a un nuovo stato di
equilibrio. Nel nostro caso, questa corrisponde al ricomponimento

di Soffio, mentre Eco inizia un nuovo tipo di movimento, fruttato
dall’interazione precedente. Cid0 risponde alle esigenze di natura
contemplativa proprie di questa soglia, proponendo infatti

stimoli sensoriali che non richiedano particolari azioni da parte
dell’utente, ma che lo riaccompagnino dolcemente verso la fine del
rituale.
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SOGLIA PRE-LIMINALE

SPAZIO LIMINALE

SOGLIA POST-LIMINALE

ESIGENZE

evocativita
focus

l

REQUISITI

coinvolgimento personale
cattura dell’attenzione

l

PRESTAZIONI

Eco si muove, reagendo alla
vicinanza dell’utente sulla base
dei dati raccolti

MOVIMENTO —  ANTROPOMORFISMO

RIELABORAZIONE RAPPRESENTAZIONE

DI DATI E RISPOSTA
EMOTIVA

ESIGENZE

riconoscere e comunicare i propri
nuovi bisogni

ristrutturare la propria concezione
di sé, del mondo e del futuro in modi
compatibili con la scomparsa della
persona cara

!

REQUISITI

coinvolgere
fornire validazione

favorire la socialita
favorire la decatexisx

l

PRESTAZIONI

L’utente apre Soffio, da cui scaturisce
una luce, i pannelli di Eco si muovono
concentricamente e 1’area centrale

si illumina a sua volta. L’utente
porta Soffio Flow a Eco e Soffio Core
inizia a rilevare dati biometrici e
sonori: Eco ed entrambe le parti di
Soffio reagiscono con movimenti e luci
alternati destra-sinistra, sulla base
delle emoziooni dell’utente.

vivere e affrontare il dolore 1in
modalita percepite come sicure

trovare nuovi modi di vivere il
rapporto con la persona cara in modo
compatibile con la sua scomparsa

PERSONALITA
ATTIVITA
PROVOCATORIETA
RELAZIONALITA
MOVIMENTO - ANTROPOMORFISMO
RIELABORAZIONE RAPPEESENTAZIONE
DI DATI —_— E RISPOSTA
EMOTIVA
STIMOLAZIONE —_ SENSORIALITA,
BILATERALE MINDFULNESS
E SINCRONIA
VISUALE
PROPRIOCETTIVA
INTERAZIONE —>  GESTUALITA E

PRESENZA FISICA

ESIGENZE

diminuendo emotivo
defocus

l

REQUISITI

contemplazione
raccoglimento

l

PRESTAZIONI

V’utente ricompone Soffio, Eco passa dal
movimento del rituale a quello della
vicinanza, integrando i nuovi dati

CHIUSURA DI % GESTUALITA DI

SOFFIO RACCOGLIMENTO

RIELABORAZIONE % RAPPRESENTAZIONE

DI DATI E RISPOSTA
EMOTIVA

PRESTAZIONI

Possibilita di scrivere sulla carta e
di dinserire propri dinput analogici.




2.2.2 ConSiderazioni @Stetiche & funzionali

I pannelli mobili che costituiscono 1’elemento a parete sono compostii
da una parte rigida che ha la funzione di reggere un elemento di
carta. A livello visivo, le parti rigide sono nascoste dalla carta:
in tal modo, si ottiene un pattern organico, che si anima grazie ai
movimenti descritti in precedenza, prendendo vita come le foglie di
un albero mosse dal vento, o come il piumaggio di un uccello.

Non si tratta di una decisione estetica puramente arbitraria, bensi
di una scelta guidata da quanto emerso dagli studi relativi al
livello emotivo viscerale, in particolare rispetto alle esperienze
sensoriali significative, in cui veniva evidenziato come calore,
morbidezza e liscezza fossero percepite positivamente e rispetto
all’antropomorfizzazione, secondo cui il movimento e la somiglianza
sono riconosciuti come elementi che rendono un oggetto piu propenso
ad essere antropomorfizzato.

L’elemento della carta assolve a un’ulteriore funzione fondamentale,
quella della scrittura, che si svolge in un momento separato rispetto
a quello del rituale, per via del lavoro di natura cognitiva che
richiede, lontano dalla mindfulness, ma comunque comprovatamente
utile alla decatexis.

Il risultato & in sostanza un oggetto vivo, che si propone

come concretizzazione della nuova dimensione relazionale che
1’individuo ha necessita di stabilire con il defunto: consente una
visualizzazione tangibile del rapporto vivo, ma basato sulla memoria,
che ogni individuo ha il comprovato bisogno, come dimostrato, di
creare per elaborare 1in maniera adattiva 1’evento di perdita,
contribuendo anche alla gestione degli stati psichici ed emotivi che
accompagnano 1’esperienza del lutto.

=

£.4 Maming

I1 nome complessivo del progetto, Scrivimi, € un invito simbolico a
continuare a nutrire il legame con la persona defunta. E un gesto
delicato che suggerisce di mantenere viva la memoria, proprio come

se 1’oggetto stesse chiedendo di essere aggiornato sulle esperienze
quotidiane. In questo modo, Scrivimi offre 1’opportunita di un
interscambio continuo, una presenza discreta che accompagna il
processo di elaborazione del lutto.

Anche i due dispositivi, che insieme compongono il sistema,
presentano dei nomi che racchiudono in sé simbolicamente 1’essenza
della loro funzione: Eco, ispirato al mito greco, simboleggia 1la
presenza che, seppur trasformata e non piu fisica, reagisce e risponde
al richiamo; Soffio, € invece simbolo di un atto intimo, di una
connessione che si manifesta attraverso il suono e il movimento.

La figura di Soffio incarna 1’inizio del processo, un primo passo di
comunicazione che raccoglie i dati biometrici e le emozioni, simile a
un sussurro che, pur 1invisibile, trasporta una grande potenza.

In quanto dispositivo ricettivo, Eco riflette le emozioni portate da
Soffio, rispondendo con luce e movimento, come un’eco emotiva che
reinterpreta i ricordi e mantiene il legame vivo.

=



£.E SVilurFo

In questa sezione, esploreremo in dettaglio il processo di sviluppo e
produzione dei singoli componenti che costituiscono il sistema. Ogni
parte & progettata per rispondere a specifiche necessita funzionali

ed estetiche, con 1l’obiettivo di garantire performance elevate e
durature. Discuteremo anche delle logiche che regolano 1’interazione
tra i diversi componenti e che consentono un’esperienza immersiva e
fluida.

2.5.4 Mat@riali & lavorazioni

Per quanto riguarda Eco, il pannello strutturale & stampato a
iniezione 1in policarbonato, materiale scelto per la sua resistenza
meccanica e rigidezza, sufficienti a supportare 1’intero dispositivo,
ma anche per la sua resa estetica, visto che 1’area centrale del
pannello & visibile e coinvolta attivamente nell’interazione con
1’utente: la tinta & bianca, mentre la finitura traslucente e

matte sara differenziata di area in area in modo da influenzare la
trasmissione della luce, grazie alla tecnica del texturing dello
stampo.

I pannelli mobili sono 1invece realizzati in polipropilene bianco
traslucente, per rispondere all’esigenza di elasticita, fondamentale
perché sia consentita la facile rimozione e il reinserimento di
supporti cartacei, veri protagonisti, visivamente, dell’oggetto.
I1 PP & lavorato con un processo di estrusione, per ottenere forme
sottili e omogenee che seguono un profilo preciso per facilitare
1’inserimento e 1’estrazione della carta.

Per quanto riguarda Soffio, entrambe le parti sono stampate a
iniezione, con la tecnica del texturing dello stampo, per ottenere
geometrie resistenti e complesse, che prevedano anche alloggi di
supporto per le componenti elettroniche che devono ospitare

Anche 1in questo caso, lscelta dei materiali €& ricaduta sul
policarbonato traslucido, adatto alla scocca esterna per la sua
combinazione di robustezza e moderata trasparenza, che permette

di diffondere in modo uniforme la luce LED senza compromettere la
resistenza.
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2.5.2 MeaccanisSmi & comPronEnti @lettronicha

I1 movimento dei pannelli di Eco & realizzato attraverso motori
passo-passo montati su un pannello strutturale, scelti per la

loro capacita di controllo preciso e rotazioni angolari accurate.
L’ispirazione per 1’uso dei motori passo-passo proviene dal lavoro di
Daniel Rozin, che ha creato superfici dinamiche e reattive, sfruttando
movimenti fluidi grazie a un preciso controllo del movimento. Il
pannello presenta una serie di alette a coppia, tra le quali vengono
fissati i motori passo-passo, ciascuno dei quali gestisce un singolo
pannello.

Ciascun pannello puo ruotare indipendentemente lungo un asse, con

un angolo di movimento limitato che simula un effetto di “tilt”

a seconda delle informazioni ricevute da Soffio. Il cablaggio che
collega ogni motore al microcontrollore e nascosto dietro al pannello
strutturale, ottimizzando cosi la disposizione dei componenti e
garantendo una gestione ordinata dei segnali elettronici e dei
movimenti.

Per ridurre il rumore meccanico, sono utilizzate guarnizioni in gomma
tra i motori e il pannello, che assorbono le vibrazioni e migliorano
1’isolamento acustico; inoltre, per arginare ulteriormente tale
problematica, & adoperata a livello di programmazione, la tecnica

del microstepping, la quale fa si che ogni passo del motore viene
suddiviso in frazioni, aiutando a ottenere movimenti piu fluidi e
riducendo la vibrazione e il rumore.

La scheda madre di Eco, cui sono collegati tutti i motori, si trova
dietro al pannello centrale, sul quale e presente 1’alloggio per
Soffio, sul quale questo e posizionato durante il rituale. In questa
area sono infatti presenti dei LED, che evidenziano 1’alloggio -
suggerendo intuitivamente all’utente dove posizionare Soffio - e

il microcontrollore integrato con chip Ultra Wideband: questo

e responsabile della comunicazione con Soffio, ne rileva infatti

la presenza entro il raggio d’azione di circa 50cm, usando una
misurazione Time of Flight, e attiva il movimento di Eco, basato

sui dati immagazzinati; quando Soffio & nel raggio di 2cm da esso,
invece, ne riceve le informazioni. In tale area €& inoltre presente un
aggancio a innesto a baionetta e un chip per la ricarica wireless, in
modo che Soffio si ricarichi quando avvicinato a Eco.

L’algoritmo che Eco utilizza per qinterpretare i dati biometrici si
basa su modelli di machine learning, come le reti neurali profonde
(DNN, Deep Neural Networks), che permettono di associare specifiche
variazioni nei segnali ricevuti (come il battito cardiaco e i suoni
ambientali) a determinati stati emotivi. L’algoritmo e in grado di
rilevare segnali come 1’aumento dello stress, il rilassamento, o
altre emozioni complesse come ansia o calma, sulla base dei pattern
nei dati, e trasformarli in un movimento fisico che varia in intensita
e velocita. L’intensita del movimento di Eco pud essere modulata per
adattarsi alle emozioni rilevate, passando da movimenti rapidi e
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intensi ad altri piu lenti e lievi per favorire, all’occorrenza, il
rilassamento.

Si tratta, per 1’appunto, di un algoritmo basato su tali modelli,
che riconosce e opera, di conseguenza, sulla base di una serie di
parametri fissi, senza richiedere un eccessivo potere computazionale.
E tuttavia possibile speculare che in un futuro prossimo il software
di Eco possa prevedere una vera e propria componente di machine
learning - senza necessita di agganciarsi a server esterni - in modo
che le dinterazioni tra utente e prodotto evolvano effettivamente nel
tempo, rispecchiando 1’unicita del loro rapporto. La possibilita di
inserire software simili in dispositivi e robot & infatti, da tempi
recenti, al centro di molti sforzi di ricerca, per il potenziale che
rappresenterebbe un simile traguardo tecnologico.

Per lo sviluppo e la prototipazione di prodotti che producano
movimenti simili a quelli che esegue Eco, attualmente & possibile
riscontrare che siano utilizzati, come microcontrollori,
principalmente RaspberryPi e Arduino, programmati con il linguaggio
di programmazione Python. Tuttavia, ipotizzando una produzione
industriale, meno artigianale, e lecito prevedere che il linguaggio
utilizzato sia C++: questo e infatti noto per le sue prestazioni
elevate, grazie alla gestione diretta della memoria e alla velocita
di esecuzione, qualita, queste, che garantirebbero fluidita e
reattivita nelle interazioni tra Soffio ed Eco, soprattutto
considerando 1’elaborazione in tempo reale dei dati biometrici e dei
movimenti di Eco.

Per quanto riguarda Soffio, si tratta di un sistema indossabile come
ciondolo, composto da due dispositivi, di qui in avanti, per via
delle loro funzioni, definiti Soffio Core e Soffio Flow, progettati per
lavorare in sinergia. Soffio Core e responsabile della raccolta di
dati biometrici e sonori dall’utente, mentre Soffio Flow si occupa di
immagazzinarli, comunicarli a Eco durante il rituale e restituire,
insieme a Soffio Core, stimolazioni sensoriali di luce e vibrazione.
La loro configurazione in tre strati ottimizza lo spazio interno,
garantendo al contempo prestazioni elevate e una distribuzione
funzionale delle componenti elettroniche.

Soffio Core, il dispositivo primario, & posizionato sul petto
dell’utente ed & progettato per raccogliere dati biometrici e sonori
in tempo reale. Nel primo strato, a diretto contatto con il corpo,
si trovano i sensori biometrici, tra cui un sensore ottico per il
battito cardiaco, un microfono per catturare i suoni e sensori
capacitivi per rilevare la pressione e attivare il dispositivo.
Questi sensori sono collegati a un chip di condizionamento del
segnale multi-canale, che filtra i dati grezzi prima di inviarli a
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Soffio Flow tramite un microcontrollore UWB integrato. Il secondo
strato ospita una batteria LiPo prismatica da 350mAh, accompagnata
da un motore di vibrazione posizionato in un apposito alloggio per
garantire una distribuzione uniforme delle stimolazioni tattili. La
batteria € connessa a un circuito di regolazione energetica, composto
da un chip di controllo della ricarica wireless, un convertitore
DC-DC e regolatori di tensione, che stabilizzano e distribuiscono
V’energia ai vari componenti del dispositivo. Nel terzo strato si
trova la scheda principale, che integra il microcontrollore UWB
responsabile della comunicazione con Soffio Flow e Eco, un array di
LED per segnali luminosi e una seconda bobina per ricaricare Soffio
Flow.

Soffio Flow, il dispositivo secondario, immagazzina i dati raccolti
da Soffio Core 1in tempo reale e funge da intermediario durante il
rituale, inviando le informazioni biometriche e sonore a Eco per
1’elaborazione. Nel primo strato, orientato verso Soffio Core, si
trovano una bobina per la ricarica wireless, che riceve energia da
Soffio Core, e magneti schermati che garantiscono un allineamento
stabile tra i due dispositivi. Il secondo strato ospita una

batteria LiPo identica a quella di Soffio Core, affiancata da un
motore di vibrazione per stimolazioni tattili sincronizzate. La
batteria alimenta i componenti del terzo strato, dove si trova

una scheda principale dotata di un microcontrollore UWB, un array

di LED per segnali luminosi, un chip di memoria per immagazzinare
temporaneamente i dati ricevuti da Soffio Core e le informazioni
necessarie per la comunicazione con Eco. Durante il rituale, Soffio
Flow invia a Eco i dati raccolti e sincronizza le sue risposte
luminose e tattili con quelle di Soffio Core.

Entrambi i dispositivi sono racchiusi in una scocca in policarbonato
traslucido, trattata internamente per garantire che solo le aree
dedicate consentano il passaggio della luce dei LED. La scocca,
spessa 2,5 mm, & progettata per resistere agli urti e proteggere i
componenti elettronici interni. Le connessioni tra i tre strati di
ciascun dispositivo sono realizzate tramite circuiti flessibili (FFC),
che ottimizzano lo spazio interno e garantiscono affidabilita.

La logica di funzionamento di Soffio si basa su un’interazione

fluida e coordinata. Quando +indossato, Soffio Core raccoglie i dati
biometrici e sonori e 1i trasmette -immediatamente a Soffio Flow, che
1i memorizza per utilizzarli durante il rituale. In questa fase, Eco
elabora i dati trasmessi da Soffio Flow, mentre entrambi i dispositivi
restituiscono feedback tattili e luminosi sincronizzati, offrendo
un’esperienza sensoriale immersiva e profondamente emotiva.
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.6 Criticitd

Il progetto presenta una serie di punti di forza rilevanti, che
possono contribuire in modo significativo all’esperienza del lutto

e alla memoria di una persona cara. Al tempo stesso, esso possiede
alcuni limiti che meritano un’analisi approfondita per comprenderne
meglio le implicazioni e migliorare i risultati futuri.

Se infatti da un lato, come dimostrato, la proposta sia in grado di
rispondere puntualmente a molte delle necessita di chi vive un lutto,
sfruttando tecnologie sviluppate secondo un approccio di affective
computing, dall’altro proprio queste ultime rappresentano una
barriera d’accesso: si tratta infatti di una tipologia di dispositivi
che, allo stato attuale, non viene prodotto in ampia scala,

quanto piuttosto prototipato secondo processi quasi artigianali e
impiegato in installazioni temporanee, come mostre ed esibizioni.

La produzione industriale di prodotti simili potrebbe comportare
costi elevati e correre il rischio di non incontrare una richiesta
sufficiente, proprio per via del tabu che circonda il tema della

morte e del lutto. Tuttavia, la crescita esponenziale di interesse e
investimenti verso simili tecnologie interattive, che porteranno con
ogni probabilita a un abbattimento dei relativi costi, unitamente al
lento ma persistente cambiamento sociale, verso una struttura del
lutto post-moderna e al conseguente affermarsi del mercato delle
tanatecnologie sono segnali non trascurabili che si stia andando
incontro a una realta in cui 1’intervento proposto non serva solo una
nicchia ristretta di utenti, ma in cui si rivolga, plausibilmente, a
un pubblico pit ampio.

Coloro che nutrono meno entusiasmo verso la tecnologia potrebbero
inoltre chiedersi, con un atteggiamento di diffidenza, quali siano le
implicazioni dell’occupazione da parte di una macchina di un ruolo
cosi umano, dell’instaurazione di un rapporto talmente empatico,
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che consente a un oggetto di intervenire attivamente entro sfere
dell’esperienza umana che sono state, fin dall’alba dei tempi, di
nostra competenza.

Non si tratta di perplessita prive di fondamenta: abbiamo visto,
infatti, nel capitolo relativo alle tanatecnologie, come i modelli
generativi di Intelligenza Artificiale e gli strumenti di XR siano
sempre piu spesso usati, in questo ambito, per proporre esperienze
immersive in cui 1’utente si interfaccia a una qualche versione
simulata della persona defunta, emulandone parole, discorsi e
manierismi, sulla base di dati analizzati, o replicandone 1’aspetto.
Caso eclatante di cio & quanto documentato in documentario koreano,
nel 2020, 1in cui una madre ha potuto interagire con una versione
virtuale di sua figlia di 6 anni, morta di leucemia quattro anni
prima.

E evidente come si rischi di dar vita a servizi o prodotti che,
seppur estremamente potenti a livello emotivo, rischiano di sortire
effetti controproducenti rispetto all’elaborazione del lutto,
disfacendo i progressi relativi all’accettazione dell’assenza

della persona cara e generando meccanismi di dipendenza emotiva

in cui, invece di porsi come facilitatore di un processo psichico
di adattamento a una separazione, la tecnologia si propone come
surrogato dell’oggetto dal quale e avvenuta la separazione.

Sebbene i rischi relativi a tale utilizzo della tecnologia restino
allo stato attuale fumosi, & probabile che saranno nei prossimi
anni un tema centrale di ricerca di competenza psicologica e
neuroscientifica. Fino ad allora, per progetti che si collocano 1in
questo ramo dell’end of life care design, & opportuno esimersi dal
proporre cloni tecnologici di persone scomparse e optare, piuttosto,
per tecnologie che a un nuovo tipo di rapporto, diano un nuovo tipo
di forma, compatibile con la realta della morte e con la scomparsa
del defunto.
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Conclusioni

9.4 ESiti @ AimrPlicaziond

Questo progetto esplora il potenziale delle interfacce fisiche come
medium empatico e di supporto psicologico per 1’elaborazione del lut-
to, creando un’esperienza che va oltre la tecnologia digitale tradi-
zionale. Integrando elementi di embodied design, affective computing,
1’oggetto rituale progettato contribuisce a vari livelli sia alla
ricerca accademica sia alle pratiche di interazione umana con gli
artefatti.

Dal punto di vista psicologico, la proposta rappresenta una transi-
zione significativa nell’approccio al lutto, spostando 1’interazione
dalla ruminazione privata alla creazione di un rituale personale e
gestuale, che facilita una connessione continua, anche se riconfigu-
rata, con la persona scomparsa. Questa modalita si allinea con studi
recenti che sottolineano 1’importanza di creare rituali per 1’elabo-
razione del dolore, poiché i rituali aiutano a strutturare il tem-

po e le emozioni, promuovendo il benessere emotivo. Il dispositivo,
quindi, introduce un nuovo spazio materiale per questa connessione,
consentendo di passare dalla memoria pura a una forma di comunicazio-
ne simbolica che si evolve.

A livello socioculturale, il progetto amplia la nostra comprensio-

ne dei rituali contemporanei, incorporando aspetti delle pratiche
commemorative tradizionali e modellandole secondo le esigenze del-

la societa digitale. L’inclusione di materiali traslucidi, luce e
movimento nella progettazione richiama il simbolismo della soglia e
dell’alterita, portando gli utenti a percepire una continuita tra il
mondo fisico e una dimensione simbolica parallela.

Sul piano tecnologico, l’applicazione di attuatori meccanici e sen-
sori biometrici rappresenta un contributo innovativo nell’ambito del
tangible interaction design. I moduli di movimento e luce sincroniz-
zati in tempo reale con i dati biometrico-emotivi creano un’intera-
zione che non e soltanto reattiva, ma anche “empatica”. Tale dinamica
amplia le possibilita di affective computing applicato ad ambienti
sensoriali, aprendo nuove prospettive per il design di dispositivi
che rispondano non solo alle azioni, ma anche alle emozioni dell’u-
tente. Questo aspetto tecnologico pud avere ampie applicazioni anche
in altri contesti di design emotivo e supporto psicologico.

In conclusione, la proposta in questa sede sviluppata si posiziona

0

come un caso di studio innovativo nelle pratiche di design empatico
e di human-centered design, dimostrando come gli artefatti possano
giocare un ruolo fondamentale anche in aree delicate dell’esperienza
umana. Riconoscendo il valore dell’oggetto come mediatore di espe-
rienza e di significato, la ricerca sottolinea come i confini tra la
tecnologia e la sfera personale possano essere permeabili, favorendo
non solo 1’adozione di tecnologie avanzate ma anche la creazione di
relazioni intime e personalizzate con gli oggetti di uso quotidiano.

9.4 ConSideErazioni findlai & chidusSura

In conclusione, questo progetto ha cercato di esplorare e mettere a
sistema una riflessione sul lutto e sul design, proponendo un approc-
cio che integra empatia, simbolismo e praticita in un contesto di
forte carico emotivo. La ricerca ha dimostrato come il design pos-

sa svolgere un ruolo fondamentale nell’accompagnare le persone nel
processo di elaborazione del lutto, facilitando una nuova forma di
connessione con i defunti, intesa non come un’assenza definitiva, ma
come una continuazione del legame 1in una nuova dimensione. Le solu-
zioni proposte, pur nella loro innovativita, cercano di mantenere un
equilibrio tra la complessita tecnologica e 1’esperienza umana, cre-
ando una sensazione di meraviglia e di dintimita. In questo contesto,
il progetto “Scrivimi” non & solo un’idea progettuale, ma un invito a
riflettere sul significato di ricordare e rimanere in contatto, sulla
delicatezza del rapporto tra memoria e presente. La speranza e che,
attraverso queste soluzioni, si possa aprire la strada a nuove prati-
che di sostegno, contribuendo a rendere meno solitario e piu luminoso
il cammino del lutto

E in fine importante evidenziare che, a prescindere dagli specifici
esiti progettuali, questo lavoro vuole offrire un punto di partenza
per chiunque desideri avvicinarsi al design dell’end of life e del
dopo-vita, proponendo un framework che possa essere adattato a varie
situazioni e contesti. In definitiva, il progetto, ma soprattutto il
processo di ricerca che ha portato a esso, si configura come un con-
tributo alla crescente necessita di una progettazione umanistica e
relazionale, che riconosce 1’importanza di supportare gli individui
nei momenti piu delicati e significativi della loro vita.
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