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In questo terzo millennio la digitalizzazione si sta sempre 
più imponendo nella vita quotidiana dei cittadini, tanto 
da coinvolgere ambiti fino ad alcuni decenni fa ritenuti 

intoccabili, quali la sanità, che rappresenta una priorità per 
l’essere umano, che dovrebbe “affidare” la propria salute 
a tecnologie non sempre comprensibili. In un contesto di 
grande entropia per le continue scoperte e innovazioni 
tecnologiche, nelle sale cinematografiche viene proiettato 
il film di fantascienza Avatar, che ha avuto una enorme 
diffusione, sia in 3D sia nel formato 2D. Avatar, che nella 
religione induista è l’incarnazione della divinità Vishnu, 
significa “colui che discende”. Rappresenta la capacità di un 
dio di prendere possesso di un corpo. Avatar non è altro che 

l’alter ego di ognuno di noi: siamo noi in formato digitale, 
con i nostri gusti, le nostre preferenze, i nostri desideri, le 
nostre ansie e le nostre paure [1]. 
Gli avatar vivono in un mondo virtuale e parallelo e con-
ducono vite praticamente normali. Hanno trovato un’am-
pia diffusione con l’uso di internet e dei social network: 
ad esempio Snapchat ha permesso di creare l’immagine 
del profilo simile a quella reale e, anche se effettivamente 
si tratta di un disegno, la figura ha caratteristiche perso-
nalizzate. L’app Lensa AI (Artificial Intelligence) da una 
fotografia riesce addirittura a creare un’immagine perfetta 
della persona che sembra fatta da un artista, sfruttando 
l’intelligenza artificiale [2]. 
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Dalla fantascienza, gli avatar sono approdati rapidamente 
nel mondo videoludico, spopolando, dove vengono coman-
dati e fatti agire tramite computer e console di gioco con 
l’ausilio di occhiali digitali. Noi da casa possiamo parte-
cipare a una videochiamata o a un webinar senza farci 
vedere, mostrando un avatar. 
Gli avatar vivono in un mondo tridimensionale e immer-
sivo, il metaverso, dove tutto è consentito: possono fare 
acquisti, incontrare persone, stringere la mano, lavorare, 
viaggiare, muoversi, condividere, incontrarsi, interagire. Si 
tratta di uno spazio virtuale in cui la realtà e la fantasia si 
intrecciano e si perdono le linee di demarcazione, sconfi-
nando l’una nell’altra. La prima volta che si è parlato del 
metaverso è stato nel romanzo cyberpunk Snow Crash di 
Neal Stephenson, nel 1992, ambientato in una Los Ange-
les proiettata nel futuro, dove i personaggi si muovono in 
grandi spazi, in contrapposizione agli ambienti angusti 
della realtà [3]. Il metaverso potrebbe incarnare la filosofia 
innovativa di Schopenhauer che offre una visione del mondo 
per una parte volontà e per l’altra rappresentazione, come 
due facce della stessa medaglia [4]. È la rappresentazione 
di un universo libero, senza confini, all’interno del quale 
si muovono gli avatar che accedono in luoghi esclusivi. È 
una nuova immagine di Gaia, che ci lancia un messaggio 
così forte e penetrante, che spodesta l’essere umano dal 
centro dell’universo, facendoci sentire parte di un tutto 
più grande di noi [5]. 

Il metaverso

Il metaverso è una terra autoregolante, controllata e po-
polata dagli avatar, una terra con strade, locali, negozi, 
dove questi esseri viventi partecipano a svariate attività in 
maniera molto coinvolgente, dove finalmente l’uomo-a-
vatar può coronare i suoi sogni e realizzarsi. Si tratta di 
un mondo virtuale, privo di limiti spazio-temporali, che 
si sovrappone a quello reale, in cui l’essere umano si può 
teletrasportare raggiungendo orizzonti inesplorati, dove 
gli avatar rispecchiano la controparte umana, capaci di 
comunicare fra loro utilizzando perfino la propria voce. 
In questo metaverso guidato dalla fantasia dell’uomo, si 
può lavorare senza spostarsi, riproponendo scenari a cui 
la recente pandemia ci ha abituati, quali lo smart-working. 
Si tratta, quindi, di piattaforme che ricalcano aspetti del-
la vita quotidiana, offrendo un ventaglio di opportunità, 
prospettive e soluzioni. 
Il metaverso rappresenta l’evoluzione di internet, non la 
sua sostituzione. È il passo successivo nel percorso dell’e-
mancipazione digitale che segna questo secolo. Secondo 
molte aziende tecnologicamente all’avanguardia, il me-
taverso potrebbe rappresentare il futuro del mondo del 
lavoro. In effetti, entrare in una realtà che ci piace e che 
scegliamo, è oltremodo intrigante. Accedere al metaverso 

e vivere un’esperienza piena e  immersiva, relazionandosi 
con quanto la tecnologia ci offre, non prevede specifiche 
competenze tecniche e richiede soltanto l’iscrizione, il login 
e la creazione di un avatar tridimensionale che rappresenti 
la persona fisica nel mondo virtuale [6]. 
Nella vita quotidiana facciamo ricorso alle tecnologie, spes-
so senza rendercene conto e con superficialità e leggerezza 
mettiamo in rete i nostri dati, condividendo esperienze 
e opinioni sui social, senza pensare alle possibili conse-
guenze. Inoltre, quando creiamo un avatar e questo inizia 
a interagire nell’ambiente virtuale, ogni suo gesto svela 
“qualcosa” di noi. 
Mediante l’utilizzo di sensori biometrici, è sufficiente un’e-
sitazione, l’accelerazione del battito cardiaco, un tremore, 
per comprendere i tratti emotivi della persona di cui è 
l’alter ego. Dalla permeabilità delle informazioni si pos-
sono dedurre abitudini, inclinazioni, personalità, emozio-
ni, esperienze vissute, aspettative, paure e stati d’animo. 
Ciò dimostra lo stretto legame esistente tra realtà virtuale 
e reale, che si sovrappongono e si compenetrano e, dal 
comportamento degli utenti nel Web, si possono ricavare 
informazioni personali che, se associate a referti clinici e 
diagnostici e ai dati personali, ci permettono di identificare 
chiaramente l’individuo. 
Tuttavia, nello scenario accattivante offerto dal metaverso, 
dove l’essenza dell’individuo viene di fatto sradicata e sosti-
tuita da macchine tecnologicamente avanzate e intelligenza 
artificiale, ci si ferma a riflettere sulla centralità dell’essere 
umano, inalienabile, come sancito dai principi della nostra 
Costituzione [7].
Non sono tardate le preoccupazioni della Commissione 
Europea per il ruolo dominante dei grandi colossi della 
tecnologia, che ha palesato la necessità di creare un me-
taverso europeo, aperto, affidabile, normato, in cui siano 
rispettati i valori e gli obiettivi dell’UE e dove i cittadini 
con i loro diritti e la tutela della loro privacy siano il focus 
principale [6]. 
L’Europa ha investito risorse per portare agli utenti le tec-
nologie dell’informazione e della comunicazione in campo 
sanitario, rimodulando le modalità di rilascio delle presta-
zioni cliniche digitali, facendo triangolare medici, specialisti 
e infermieri tra ospedali, case private e centri di ricerca, 
affinché siano accessibili a tutti nuovi strumenti diagno-
stici e sistemi di cura capaci di tutelare il bene salute del 
cittadino [8]. 
Di fatto non è poi così diverso il lavoro agile dalla tele-
medicina, di cui recentemente si sente sempre più spesso 
parlare [9]. Così come nello smart-working si annullano 
le distanze geografiche tra la propria abitazione e la sede 
di lavoro, allo stesso modo, nella telemedicina, la casa di-
venta il primo luogo di cura ed il cittadino, facendo ricorso 
agli strumenti tecnologici sempre più sofisticati, quali ad 
esempio sensori ed app, può essere tele-visitato dal proprio 
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medico, in qualunque parte del mondo si trovi. Può essere 
tele-curato, anche se lontano dalle strutture sanitarie; può 
essere tele-assistito, a domicilio, se anziano o fragile, utiliz-
zando allarmi, servizi di emergenza, sensori e chiamate di 
supporto: gli assistenti vocali sono ormai molto diffusi in 
moltissime aziende, non soltanto nel settore medico. Pos-
sono venire tele-monitorati i suoi parametri vitali e clinici 
in ogni momento, senza doversi spostare. Può fare ricorso 
ad app e canali di comunicazione per interagire col proprio 
medico. Ciò comporta un enorme risparmio in termini di 
tempo e di risorse, economiche e umane, migliorando la 
qualità della vita e il well-being.

La digitalizzazione sanitaria

Grazie alla digitalizzazione, il cittadino può consultare in 
ogni momento il proprio Fascicolo sanitario elettronico 
(Fse) e la propria Cartella Clinica Elettronica (CCE) [10], 
dove è riportata la sua vita sanitaria: vaccinazioni, test, 
analisi, referti, ricette elettroniche, patologie. Purtroppo, 
però, l’introduzione di queste innovazioni tecnologiche, 
dimostratesi utili nella vita quotidiana e nella pratica cli-
nica, che richiedono cambiamenti culturali, impattano in 
una categoria di operatori a cui non è stata fatta alcuna 
formazione universitaria o specialistica e che, quindi, non 
è pronta e preparata al suo utilizzo e alla digitalizzazione.
In alcuni ambiti, le tecnologie hanno trovato ampi spazi 
d’azione, ad esempio, in radiologia per fare una tac o una 
risonanza, l’AI può posizionare il paziente nei macchinari 
correttamente, senza l’ausilio di un tecnico [11]. Anche 
in chirurgia, il robot miniaturizzato aiuta il chirurgo a 
eseguire interventi con estrema precisione, riproducendo i 
suoi movimenti, senza che l’operatore si trovi fisicamente 
in sala operatoria, poiché tutto può essere controllato da 
una postazione informatica. Ciò garantisce incisioni più 
piccole, approccio mini-invasivo a una vasta gamma di 
procedure complesse e tempi di recupero più brevi.
Nell’era tecnologica in cui viviamo, la digitalizzazione si 
palesa come una realtà dirompente in tutti gli ambiti, con 
un progressivo e rapido sviluppo, lasciando appena trape-
lare le sue potenzialità, ben maggiori rispetto a quanto la 
popolazione riesca a comprendere dai media. Si tratta di 
una vera e propria rivoluzione che interessa e coinvolge 
radicalmente interi processi, servizi e settori. La sanità già 
all’inizio del 2000 aveva cominciato a intraprendere un 
percorso di rinnovamento, facendo proprie le necessità 
dei cittadini, che chiedevano una migliore qualità delle 
prestazioni. 
La sanità digitale, che gli anglosassoni definiscono e-Heal-
th, semplifica la comunicazione tra il medico e il paziente, 
riduce le liste d’attesa aprendo le porte delle strutture che 
sono sempre a portata di clic, limita gli spostamenti degli 
utenti sul territorio per l’accesso ai servizi e prevede la 

tracciabilità e lo scambio immediato dei dati tra le varie 
istituzioni e i professionisti in ambito sanitario [12]. In tal 
modo, il flusso dei dati e le informazioni cliniche di ogni 
paziente, continuamente aggiornati, diventano accessibili 
e fruibili dallo stesso ma anche da una moltitudine di 
altri soggetti (professionisti sanitari e amministratori), 
ovunque si trovino. 
I social network, utilizzati per la comunicazione tra medico 
e paziente, diventano la sede di condivisione delle proprie 
storie, del proprio vissuto, delle proprie esperienze e vi 
vengono anche diffuse le opinioni personali su strutture e 
operatori sanitari. I cittadini cercano in internet informa-
zioni su patologie, diagnosi, terapie, strutture sanitarie ma 
anche curriculum e feedback di medici, scaricano referti, 
prenotano visite specialistiche o accertamenti diagnostici 
e pagano il ticket tramite il Web.
Addirittura, per curarsi o per curare il proprio animale 
d’affezione, chiedono consigli nei social, senza nemmeno 
consultare un medico o un veterinario. 
In questo contesto è necessario sviluppare e acuire lo spi-
rito critico, specialmente in relazione alle fonti delle in-
formazioni e riflettere sul destino dei propri dati sanitari 
immessi nelle app dello smartphone o pubblicati in rete. 
La digitalizzazione della sanità ha aperto nuove frontiere 
e algoritmi, robot e telemedicina sono diventati capisaldi 
destinati a espandersi nel prossimo futuro [13]. 
In un’ottica di One Health, basata sull’approccio mul-
tidisciplinare, vista la stretta interconnessione tra salute 
umana, animale e dell’ambiente e considerato il divario 
esistente tra le origini dell’uomo e i contesti urbanizzati 
in cui vive, occorre alimentare la cultura di una salute in-
tesa in senso globale, in quanto facciamo tutti parte dello 
stesso ecosistema. 
La recente pandemia ci ha abituato a una realtà dove i 
rapporti sociali sono stati sostituiti da incontri virtuali, 
da remoto, svuotati del contenuto “umano” e ci ha porta-
to a trovare risposte efficaci per fronteggiare le necessità 
impellenti del momento, realizzando un sistema sanitario 
efficiente. 
Le soluzioni transitorie stanno progressivamente diventando 
sistematiche e per ottenere una sanità maggiormente so-
stenibile e all’avanguardia occorre affrontare nuove sfide 
in termini di sicurezza informatica. 
È essenziale che le aziende pubbliche e private compren-
dano i rischi del Web e della condivisione dei dati in rete e 
adottino misure proattive per proteggere e tutelare i citta-
dini e la loro privacy in un futuro sempre più tecnologico 
e virtuale [14].
Il mondo immersivo del metaverso trova applicazione anche 
in campo veterinario dove gli ambienti virtuali possono 
essere utilizzati per valutare vari aspetti dell’allevamento 
animale, per migliorarne l’efficienza e la produttività. Ven-
gono allevate specie che l’essere umano ha addomesticato 
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da migliaia di anni [15, 16], integrandole nella propria vita 
e abituandole a un rapporto e a una interazione con lui. 
Occorre salvaguardare la dignità del vivente, indipenden-
temente dalla specie di appartenenza, pur accettandone le 
differenze, accogliendo la dottrina di Van de Veer del con-
trattualismo interspecifico [17, 18] e rivolgere particolare 
attenzione alle tecnologie avanzate, quali l’intelligenza 
artificiale (AI), la robotica e la realtà aumentata (AR), af-
finché non diventino prioritarie rispetto alla tutela del loro 
benessere [19]. 

La digitalizzazione in zootecnia

Negli spazi infiniti del metaverso l’allevamento animale tra-
scende i suoi confini reali abituali, inoltrandosi in una realtà 
virtuale, fino a oggi rimasta inesplorata, che ci conduce in 
un viaggio speculativo immaginario che svela e prevede le 
potenziali possibilità future, affrontando le diverse sfide che 
si presentano quotidianamente nella gestione degli animali. 
La mungitura robotizzata, come i macchinari che spin-
gono il letame, consentono di diminuire la manodopera, 
riducendo lo stress e aumentando le condizioni di benes-
sere animale. Anche il ricorso alle allattatrici robotizzate 
per i vitelli, promuove la socializzazione e i contatti coi 
conspecifici, garantendo un migliore sviluppo cognitivo e 
incrementando le condizioni di benessere. 
In questo scenario affascinante, rimangono delle criticità 
riguardanti alcuni aspetti insoluti dell’allevamento, quali il 
sovraffollamento, l’utilizzo eccessivo di farmaci, l’accesso 
limitato alle fonti di acqua e cibo e la diffusione di malat-
tie e zoonosi [20] che hanno una ricaduta negativa anche 
sull’ambiente. Non vanno trascurate neppure le emissioni 
di gas provenienti dagli allevamenti, che sono una delle 
cause del riscaldamento climatico globale [21], così come 
gli ampi spazi richiesti per garantire agli animali da reddito 
idonee condizioni di vita, considerato il grande consumo 
alimentare che se ne fa, anche dei loro prodotti. 
Mentre la realtà virtuale utilizza immagini e suoni generati 
dal computer consentendo al fruitore di entrare nell’am-
biente immersivo mediante l’uso di una cuffia o di un di-
spositivo, che gli propongono una visione immaginaria e 
simulata l’AR, attraverso applicazioni mobili, sovrappone 
contenuti virtuali all’ambiente reale offrendo all’utente 
soluzioni positive, quali la riduzione dei costi di gestione 
dell’allevamento e il miglioramento del benessere animale 
[22]. 
Se si combina la realtà virtuale del metaverso all’allevamen-
to animale, si può migliorare il management delle aziende 
zootecniche, creando un ambiente più umano, meno impat-
tante sull’ecosistema e maggiormente sostenibile. In questo 
ambito esplorativo, il metaverso offre infinite applicazioni 
che vanno a modificare il modo in cui l’uomo si relaziona 
e accudisce gli animali: la simulazione di habitat naturali, 

dove gli animali interagiscono tra loro e con l’essere uma-
no, fanno dimenticare le condizioni stressanti dovute al 
confinamento, favorendo un approccio più etico e umano 
nei loro confronti. 
Un valido ausilio per gli allevatori è rappresentato dai 
gemelli digitali, progettati per replicare virtualmente in 
modo preciso un oggetto fisico, un animale, un ambiente, 
un sistema o un processo, in grado di fornire dati utili per 
approfondire e analizzare scenari del mondo reale. 
Infatti, l’utilizzo dei gemelli virtuali dell’allevamento, per-
mette agli allevatori, di riprodurre il mondo reale acqui-
sendo informazioni di tipo predittivo che li aiutano nella 
gestione quotidiana. Con ausili quali termocamere e sensori 
indossabili, si possono monitorare lo stato di salute e il 
comportamento degli animali, la scelta e il consumo che 
fanno degli alimenti, facilitando diagnosi e compiendo 
precocemente eventuali azioni correttive mirate, propo-
nendo condizioni di vita ideali che favoriscono la crescita 
e la produttività [23]. 
La simulazione di ampi spazi all’aperto, dove gli animali 
si possono muovere interagendo tra di loro, seguendo le 
dinamiche di gruppo, dove possono foraggiare, pascolare, 
socializzare, esprimendo comportamenti naturali specie-spe-
cifici, sperimentando nuove realtà confortevoli, lontane 
dall’isolamento, contribuisce a garantire un buon livello 
di salute fisica e mentale [24]. Inoltre, la libertà di movi-
mento in spazi virtuali, riduce il livello di stress, migliora 
la risposta immunitaria, gli animali si ammalano di me-
no e, quindi, necessitano di un minor utilizzo di farmaci 
[25]. Tuttavia, l’esposizione prolungata al metaverso, nel 
lungo termine, rischia di compromettere lo stato di benes-
sere animale, in quanto genera assuefazione e allontana 
gli animali dai molteplici stimoli olfattivi, visivi e tattili 
della realtà. Pertanto, questo universo tecnologico, nono-
stante fornisca un senso di presenza e interattività, può 
essere considerato un’arma a doppio taglio: se da un lato 
rappresenta un valido ausilio per studiare le pratiche e le 
strategie di gestione dell’allevamento e il comportamento 
sociale all’interno del gruppo, dall’altro si va a sostituire 
agli ambienti reali, allontanando di fatto gli animali da 
odori, luce, vento, pioggia, rumori, contatti con i consimili 
e con l’essere umano, rischiando di far perdere la necessità 
di spazi reali, trascurando le motivazioni profonde della 
sofferenza degli animali allevati e allontanando l’uomo 
dall’affrontare ogni implicazione etica al riguardo [26]. 
Il metaverso, con i suoi potenziali rischi e benefici, porta 
ad affrontare il mondo animale con un cambiamento di 
paradigma e, liberandosi dai limiti della realtà fisica, si 
spinge in spazi inediti e inesplorati, proponendo scenari 
futuri fatti di possibilità illimitate, restando di fatto un 
settore in continua evoluzione, che richiede di perfezionare 
le conoscenze e di sviluppare metodologie, tecnologie e 
strategie di implementazione.
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