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Di cosa parliamo oggi

Your friends can forget
your birthday,

« Fenomenologia della T o BT
comunicazione mediata dal doesn't.
web

. Il mondo social fra z
adolescenti e adulti Un =

incontro (im)possibile?

« Come | servizi possono
incontrare | nuovi bisogni




Eurostat 2021

Italia terza nazione per
abbandoni scolastici 12,7%

30% di crescita di autolesivita
(Self cutting) e disturbi alimentari

Aumento di richiesta di accesso
agli sportelli psicologici e
farmaci




Dipendenze Comportamentali della generazione Z

Dipartimento Politiche Antidroga della Presidenza del Consiglio dei Ministri e Centro
Nazionale Dipendenze e Doping dell’lstituto Superiore di Sanita

Autunno 2022, 8700 studenti
delle scuole secondarie | e |l
Social Media Addiction 2,5% F
nternet Gaming Disorder 12/% M
-ood Addiction 9%F

solamento Sociale 1,6%M
Cannabis 22,3% superiori




Effetto Pandemia : Il diritto di Scomparire

Anticipazione della puberta
psichica su quella fisica

Spinta pervasiva al successo e
popolarita

Felicita a tutti | costi h24
Genitore amico

Interlocutore interno che fa
sentire inadeguato

Alcol Tabacco e Cannabis e
psicofarmaci a effetto lenitivo ed
anestetizzante

Difficolta genitoriali
Scomparsa del padre

Competizione sessuale con la
madre




Famiglie ibridate dove le tecnologie
digitali colmano dei vuoti Famiglia lassista
comunicativi oppure generano i i
nuovi vuoti comunicativi che
chiedono di essere colmati dalle
stesse tecnologie digitali

Basso controllo
Famiglia mediattiva

Famiglia affettiva

Assenza educativa Presenza educativa

Rafforzano le tendenze preesistenti Famiglia restrittiva
nelle famiglie in senso peggiorativo Famiglia luddista
(o) I'afforzatiVO Alto controllo

LAT living apart together
Famiglia Avatar

Tecnologie e relazioni interpersonali dentro e fuori |
la famiglia: la connessione non e relazione




La rivoluzione digitale

('S CALLED

READING.
IT'S HOW PEOPLE
INSTALL NEW
SOFTWARE INTO
THEIR BRAINS.




Amount of leisure time spent on screen

Hours per day
100%= 6.13 6.90 7.80

Other

Time spent
on screen

2007 2015 2017

Source: World Economic Forum; data provided by Adam Alter, NYU Stem
School of Business
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I BISOGNI
FONDAMENTALI
DELL’TOMO /47

STImA
BISOGNI SOCIALE FAMIGLIA, AMICI
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Maslow’s Hierarchy of Internet Needs a8 MA.

: KNOWLEDGE SEARCH - Autocelebrazione
The need fo feel smart by researching useless facts,
S S s s & S S o S Mediaita : |
Socialita 4 _wmm:m:mﬂ 4
Orientamento GECLSTRNL VS, RO, it e Lo
Connessione parsonal computor, talsfono cellutare No.Mo.Fobia

ClasseWeb




Internet come nuovo modello di
organizzazione socilale

culturali
filosofici
sociali

biologici




L’ ottava forma di i1intelligenza:
intelligenza digitale

realta aumentata
dimensione parallela e non minore
apprendimento per prove ed errori e non per
manualil
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Competenza digitale: come uso lo

smatrphone

Internet searching

ation Technology Literacy |
scegliers e i

| Visual Literacy __.___.___:
¢ Consiste nel saper legpere
! e interpretare immzaginie |
v contenuti visuali '

R o S e e e o ki e B

Hypertext navigation

e R o

. e At e b e D
O Critico F— i Competenzadigitale | Capzcita collaborative !
B B e T o e e iy A L e AT | R m e S e i
s I 'n\-
e

- i Capacita di problem solving | “‘\\‘

B e o i e e e

Knowledge assemby

e e e B e e R o e i
MMedic Literacy
Consiste nel saper analizzare,
comp-enderse e interpretara
criticamentie i meadia

Content evaluation



La persona piu intelligente

N\

della stanza e la stanza stessa

Messa in rete della conoscenza Interrealta fra online e offline=
Pubblicata nuvola di dati non verificati ONLIFE
Il nostro compito & di costruire reti Data smog, information overload

intelligenti : : :

J Pensiero zippato con salto narrativo
Eccesso di informazioni provoca paralisi :
dell’analisi e passaggio alla parte Arco r'f_lesso del Sdpere: speed
emotiva ( marketing) reading, speed learning
| filtri non sono piU autorevoli, mailink  Tracciabilita di tutto
stessi

o L'indicizzazione e la nuova verita
Non esiste piu una base della

conoscenza, ma ragnatela collegata dai >apere democratico non gerarchico
link



Ingredienti, pane, tipo di pane, pensiero di uso del pane

data: nPormation: || knowledge : understoning inegrted
o & : actionable
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Web: medium che genera cambiamnti

= Web 1.0 statico come raccolta di informazioni
. dinamico e produttivo social, blog, forum

a realta aumentata




4 Billions of connected devices

INTERNET OF
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La nascita dei non luoghi

lavoro da casa e cucino dal lavoro

Metamorfosi dell"'ambiente informativo

IERI OGGlI

Big Data ——_
abilitano

sono una delle
principali fonti b S ‘
dei I Data Mining
Televisione Intelligenza Ciclo i
l Artificiale tecnologico formano
* Algoritmi
Giorhali insegnano ]
._...gf.-c'j : addestrano

¥ Machine
Social Learning e
Media




Utopia o distopia?

Timeline for Al disruption

2018 @ Today

2020 Compete in World Series of Poker 53

2024 Code in Python

2026 Write high school essay

2027 Genaerate top 40 pop song

2028 Generate creative video

2049 Write Mew York Times bestseller

Compete in Putnam o 4
S Math competition .I'l'

2059 Conduct maths research iQ

!

Source: World Economic Forum, Future of Humanity Institute, Oxford University,
Department of Political Science, Yale University




Le nuove professioni

- SOCIAL METWORK SPECIALIST e Inatiseainsaedinl bosis sna —

Community Engagement Manager
m al A"ﬂﬂi.ti ¥ Milano, Millano [(Ceartosa ), Mikoeo { Lambrate ), ...
actiapido « val all=anmincios
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= Nativi digitali
= Immigrati digitali

= Deportati digitali

Brain frame diverso come
per le lingue straniere

MILLENNIALS

Born between about

w80 & 1996

MOST WERE RAISED BY
BABY BOOMERS

GREW UP DURING
AN ECONOMIC BOOM

FOCUSED ON HAVING
EXPERIENCES

B

il

@ TEND TQ BE IDEALISTIC
A\

MOBILE PIONEERS
=

1  PREFER BRANDS THAT
<7 SHARE THEIR VALUES

GENERATION Z

Baorn between about

1997 & 1070s

MOST WERE RAISED BY
GEN XERS

GREW UP DURING
A RECESSION

TEND TO BE PRAGMATIC

FOCUSED ON
SAVING MONEY

MOBILE NATIVES

O O B R <

PREFER BRANDS THAT
FEEL AUTHENTIC




1gen
Non libri, meno riviste, meno quotidiani, meno films
= Tempo di attenzione 19 secondi poi switch in task

= Porn generation

= Be selfish explore have fun, instant gratification

= Telefono sotto al cuscino

= Sonno piu leggero

= Eclissi dialettiche, basta farsi capire

= Corpo discontrollato alessitimico, essere “dis-qualcosa”
es.SDA




" L'approccio degli adolescenti alle tecnologie

> LUDICO

> ICONICO

> ESPLORATIVO
> EDONICO

> EMOZIONALE
> SENSORIALE
> SPERIMENTALE




N

Come e cambiato 11 modo di
apprendere? Touch gen vs boomers

- TO SCAN :scorrerei contenuti prima da sin

a destra poi in basso ora per parole chiave = link, per
piccoli salti

Brevi tempi di fruizione ed informazioni condensate
e discontinue, fare scelte ed agire

Apprendimento per ricerca di risposte e non per
capitoli

Collaborative learning in gruppi

screttori apprendono

leggendo e scrivendo
iInsieme




Dimensione aumentata della touch-gen:
digital enchantment

= Partecipativa
= Utilitaristica
= |Immediata anche nel bisogno di gratificazione

= Produttiva o/e dittatura del Dilettante “prosumer”
consumer +producer

= |dentita digitale e reale in continuum fino dall‘infanzia
Automotivata, autodiretta




Maggiori capacita di ricerca e discriminazione dell'informazione
(skimming e Scanning)e memoria a breve termine
ma minore capacita di comprensione(Critical thinking)

Potenziate capacita
oculomotorie

Accellerazione del pensiero
SVILUPPO DELLE COMPETENZE COGNITIVE

Maggiore attivazione delle reti neurali (in rosso) nei motori di ricerca in Internet

(a sinistra) rispetto ai lettori di un libro (a destra). (Small et al., 2008) /? ‘
* Maggiore attivazione della corteccia prefrontale dorsolaterale dell'emisfero ! :
sinistro negli esperti nell'uso di Internet (Small et al., Op cit) Y *
* Maggiore visione periferica e capacita di discriminare le informazioni e e “

trovare cio che viene richiesto (Briggs, P., Sillence, E. et al., 2007)




= Dal multitasking al task
switching spostamento

dell’attenzione con
interruzioni e distrazione

Falsa sensazione di essere competenti a fare il multitasking (ad esempio
gestire e parlare o controllare il cellulare, parlare e chattare sul cellulare,
frequentare le classi e controllare le mail)
Atemporalita.

"TIMING'" non appropriato

Tabella delle equivalenze Il tempo in Internet

Un secondo : mezz'ora 5 R oo
3 ) ) ot TABLA DE EOUIVALENCIAS
Guardo solo la Email : 45 minuti DEL TIEMPO €N INTERNET
';. e e ——— e
Un momento : 1 ora ““UN SEGUNDIN® — MEDIA HORA-
Ok .. Ci sto : 3 ore i “€ 5010 MIRO €L CORRED *’= 45 MINUTOS

€€} UN MOMENTO!"'= 4 HorA
“; va vov!?= 3 Horas

* A ¥ MEDIA ME VOY — AMANECE
R . -

R e T e - —

Mezza ora e finisco : arriva l'alba




We know human attention

s dwindling

12

The average human
attention span in

2000 The average human
attention span in

2013

The average attention
span of a

goldfish



Alternating
attention

The ability to shift
attention betweean tasks
demanding different
cognitive skills

Sustained
attention

The ability to maintain
prolonged focus dunng
repetitive activity

Selective
attention

The ability to avoid distraction
and maintaining responses in
the face of competing stimuli

(% agree)

When nothing is occupying my
attention, the first thing | do is reach
for my phone

]

:
18to 24

17%

:
P

B5+

10%

| check my phone at least
every 30 minutes

52%

6%

The last thing | do before | goto
bed is check my phone

13%

18%

| often use other devices while
watching TV

79%

42%

| watch more TV programs through
catch-upy/streamed TV than live

14%

13%

| often watch a number of episodes
of a show back-to-back

87%

43%




Controllo dello smartphone

= Dopo quanto tempo dal risveglio e

P h u b b i n g prima di dormire controlli?

= Pasteggi a smartphone?

La dittatura perfetta avra sembianza di democrazia, = [‘uso dello smart P hone ha

lina prigione senza muri

nella quale i prigionieri non sogneranno mai di fuggire. mig|i0rat0 O peggiOratO la vostra
comunicazione vis a Vvis?

N % X = Abitudine soggetta a ricompensa
\1- --:.:-" : l l‘""I\l | [ ] ] [ [}
A LA R e B = Attivata da noia, solitudine, ricerca
| , di gratificazione, ricerca di
informazioni

Un sistema di schiavilii dove, grazie al consumo e al divertimentlo,
gli schiavi ameranno la lore schiavilir.

(Aldous Huxley)




TEXTING Non e mai li con te,
non & mai la con loro

Formal place setting

A TAVOLA CON IL TELEFONO Sy
iN BACND CON IL TELEFOND
} A LETTO CON L TELEFOND
una Pollrona per Duo ' X M\ N MACCHINA CON IL TELEFONO

CELLULARE A TAVOLA a1 ] %, POI LI CHIAMI E NON Ji

RISPONDONO
Favorevole o contrario, cosane pensi?




Raccontarsi per “esistere”
Essere cercati
Nascondersi e farsi vedere a piacimento
Controllare la distanza che separa se dall‘altro
Relazioni light senza coinvolgimento




Identita
Personale
E autocostruita
E piu o meno consapevole
E identificazione con modelli socio-culturali

E proiezione sociale della
personalita dell'individuo

Identita
Digitale

si riferisce a un individuo 'reale’
E parziale e Timitata a un contesto d'uso
Lo scopo & noto prima della sua creazione

L"individuo e consapevole della sua esistenza
e conosce il suo contenuto (ma non sempre)

Follow 0 o @

Profilo
Digitale

Si riferisce a un individuo 'potenziale’
E costruito automaticamente
L"individuo non conosce mai il suo contenuto

E basato su dati e correlazioni
algoritmiche tra di essi

Pub essere connesso all'identita digitale
del singolo individuo

Obama’s New Boss 285« McCain vs. Brzezinski - B SEREE e

TIME

Millennials are lazy, entitled narcissists
who still live with their parents

Wiy they'll save us all




Narciso e online

» Preoccupazione ossessiva per il corpo
= Ricerca dicelebrita e spettacolarizzazione

= Pauradell'invecchiamento

= Audience come criterio di successo: Jos
bisogno costante di etero-determinazione

= Virtualizzazione dell’'identita 7 —
= Egosurfing
* Hoped-for possible selves

* Personal branding




Avatar

Vamana
Avatar




IDENTITA

Nel gioco identitario ~
dell'esperienza virtuale c'e
una zona di

LIMINALITA fra

Identita reale e virtuale In
copresenza

Protegge nascondendo e si
Impone mostrandosi

Il social € un laboratorio di identita proiettiva

1-Sé ideale

2-Distinguersi dalla massa

3-Seguire un trend



Hikikg@?

"Hikikomori® & una psicopatologia messa in atto da alcuni ragazzi come
reazione alle eccessive pressioni di realizzazione sociale tipiche delle societa
capitalistiche economicamente pil sviluppate. Ma non & solo un problema
del Ciappone: i ragazzi che decidono di ritirarsi dal mondo sono molti anche

in Italia. Come riconoscere la sindrome: Ri ti ro a Ite rn at i VO

Il primo segnale
preoccupante sono

scelta contro societa

L inversione del

s, Ritiro reazionale
—— secondario ad evento

_ Ritiro dimissionario

100.000 casi

per sfuggire a pressioni
o el ed aspettatlve

Prima il 90% erano i L -
ragazzi. Ora stanno
aumentando le ragazze

2@ 009

¢







&) CBS News ©

Daredevil climber dies during
skyscraper stunt

© Guarda (1:02)

DATA DI PUBBLICAZIONE:
12 dic 2017

A well-known climber fell to his death while performing
a skyscraper stunt in China. Wu Yongning, 26, died .
after falling from a 62-story building in the city of - e 6::;, LT R et P T

e
FIETH RUE © MresiTe ST. PATAICHS

Changsha. Dc.i72ze

giteroeoane l Wik Eaoe




Sfide molto pericolose

LR - el .
GARANTE PRIVACY BLIXCA THTOR: "V VERIFCATA LUEER DEGL ITENIT
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Nel futuro non sara piu necessario esistere per
esistere, e le conseguenze di questa rivoluzione sono
gia visibili.

'REAL?

. e




HOMO CONSUMATORE

Cultura dei bisogni vs Cultura
dei desideri

Risposta al bisogno vs
Costruzione di un bisogno

Oggetti come merce vs
oggetti come simboli

Bene da possedere vs Nuova
emozione da provare




Technologies used in neuromarketing

Behavioral
experiments




MODELLO DEL GANCIO

Ricompensa




confessano
la ricerca di schemai

CONO DELLA PROFILAZIONE

Massa Staticita

Geografica

Anagrafica

Dispositividi
fruizione

Bisogni
Manifesti

Nicchia

Real Time

Q‘r paolo ratto
social web




| Quando il prodotto e gratis il prodotto sei tu

un estensione del browser sviluppato in Francia dalla CNIL ommissione nazionale
dell’'informatica e delle liberta), permette di visualizzare le molteplici traiettorie che prendono i dati
dell’utente quando questo, credendo di connettersi al sito del suo quotidiano preferito, in realta sta in-
viando informazioni a una decina di oscuri server dispersi per il mondo.

Figura 1. Navigando sul sito rappresentato dal cerchio al centro dello schema, Uinternauta invia informazioni di
navigazione agli altri siti e server di dati rappresentati sul grafico.
Fonte: CNIL.




ICaratteristiche della vita
soclale in rete Boyd

= Persistenza

= Rintracciabilita: digitare proprio nome e cognome
= Replicabilita anche in differenti frames di senso

= Visibilita illimitata

= Audience visibile ed invisibile

= Opacita di confini tra pubblico e privato

= Mancanza di confini spaziali, temporali, sociali

= Anonimia senza sanzione sociale

Perdita del corpo




Impronta digitale: dat1 pales1 pubblicati + metadati

(orari, frequenze, persone contattate, luoghi frequentati)
come 1ndice d1 affidabilita es. credito sociale in Cina

2020, lavoro e di WEB REPUTATION

Dati Contestuali/
Comportamentali

Dati Biometrici/ Dati Biografici

Biologici
Dati che documentino la

Tratti fisici quali: storia individuale, quali:

e Razza

e MNucleo Familiare

Dati che documentino le
interazioni dell'individuo

e Immagine facciale

e Colore iride

e Impronte digitali

e Sesso

e Altezza

e Andatura

e Impronta termica

e Marcatori genetici

e Timbro vocale

e Gruppo sanguigno

e Lingua

e Scarificazioni
Rituali

e Dispositivi medici

e Impronta

e Profilo chimico dei
capelli

e INndirizzo

e Livello educativo
e Occupazione

e Stato giudiziario

e Servizio Militare

e Conviventi
e Dipendenti
e Servitu

e Ospiti

con la societa, quali:

e Profilo finanziario
e Atti pubblici

commerciali

e Consumo /Produzion
di Mass Media

e Donazioni politiche

e Proprieta

e Targhe veicoli

e Gusti/Preferenze

e Scritture contabili

e Transazioni

e Dichiarazioni fiscali
e Credito bancario




rﬁsszzmsazmzmamm

- . . . .

- o= Si costruisce una nuova identita
GhOStlng S diversa da quella originaria

. T . Si utilizzano dati personali per
[ Financial 'dentlty theft J ottenere prestiti finanziari

=

[ Medical identity theft Si utilizzano dati‘pe_rsongli per

ottenere prestazioni sanitarie

TlpOlOgle di \ Identity cloning Sostituzione di persona
—

~ furto d’identita | = . e
\ . . | - = pers?nall vengono utilizzati
(identity theft) ~ Syntetic identity theft pee contrulte complstarents o

parzialmente I'identita di una
persona

Si utilizzano dati personali per
commettere attivita criminali a
nome di altri

Furto d’identita per attivita sui
social network

Schema esemplificativo e non esaustivo

© Nicola Fabiano




Neologismi in rete I

= Vibrazione fantasma
= SMS sonnambilismo
= Depressione da facebook = distorsione dell’autostima

= Nomo (mobile)fobia FOMO = mai piu senza connessione
* Insonnia da monitor = luce blu imbroglia la melatonina

= Vamping

= Squillo con funzione fatica

» Hoarding dei messaggqi

Fappening foto rubate su snapchat




Neologismi della rete I

Ghosting

Doxing (diffusione di materiale altrui)
Morphing

BanKsying aggancia seduce scarica
Curving tiene in stand by
Kittenfishing foto di profilo false

Cloaking non viene all'appuntamento

Instagramstanding si finge anima
SEEUE

Like tattico

JOMO

{noun)

Joy Of Missing Out. Feeling
content with staying in and
disconnecting as a form of

self-care.

Antonym: FOMO




Caratteristiche della vita psichica in rete

Facile accessibilita, senza

Impegno Progressiva incompetenza
: , mati

Non necessita dell‘altro con somatica

tutto quello cherichiede Velocita digitale che rende

. . intollerabile I fisica e

Fa stare meglio subito, ma vetrobaeleab € lattesa

abitua a cercare nella

distrazione la risoluzione Border theory: il lavoro

della frustrazione e dei sempre meno con bordi

conflitti temporali, spaziali e psichici

smart working



La sola presenza dello smartphone nella stanza fa diminuire le
prestazioni cognitive ward 2017

Controllo automatico delle c'e sempre qualcosa da
app controllare on line, un post,
una mail, un like, un

Appaltiamo al device la nostra

Y messaqqgio
capacita di apprendere 99
Social usano il meccanismo
es. GPS : " :
| | della reciprocita sociale, del

| pensiero divergenteo bisogno di approvazione e

creativo cala nelle continue del EOMO

distrazioni, ruolo positivo

della noia Il web usa 'umana

caratteristica di bisogno di
ricerca di informazioni



NEGATIVE EFFECTS OF SOCIAL MEDIA

According 1o research from California State University:
Excessive use of social networking may be connected to the
Jollowing psychiatric problems

Attention Deficit Obsessive-Compulsive

Hyperactivity Disorder e Disorder

Narcissistic Personality ‘ e s Schizoaffective and
Disorder YPOC Schizotypal Disorders
Body Dysmorphia Voyeurism Addiction




Schema a rapporto variabile

= 1l Finforzo viene dalo dopo un numesns O3
risposte variabhife.

= |l soggeilo nan guo fare previsioni.

= La risposia viens armessa
Ccontinuatnrameanta @ | Tempd o riposo Si
riducona (Qioco darrardo).

= Per Skenmer o schema a rapporto variabile
2 il pils efficace.

Distintivi Contributore = Nuovo 1
@ .

Pubblica la tua prima recensione e ottieni il distintivo Nuovo contributore._

Pubblica altre due recensioni e otterrai il successivo distintivo Contributore. Poi % Contributore >

recensioni

Li‘ s'é'az? Contributore 5
5 esperto recensioni

Aggiungi una recensione >
e f& Barensore 10
N

recensioni

AR, Recensore 20
Q@/f esperto

recensioni

Recensore pinai 50
e pel
sSu o recensioni

Distintivi che riconoscono l'esperienza
[2]aTe]
Mostra le tue stracrdinarie conoscenze. Pubblica le recension in una singcla l:l
categoria (hotel, ristoranti o attrazioni) e ottieni un distintivo che riconosce [ |

Fresperienza. Non fermarti quil Ogni volta che aggiungi tre recensioni all'interno Grande esperto di Grande esperto di
di una categoria, ottien un distintivo di livello superniore per quella categoria. 2 ristorant

Offri la tua esperienza > °

Grande esperto di
attrazioni turistiche

continua cosil P recensioni scrivi, maggiore sara il livello del distintivo che
puci ottenere.




Dopamina e rinforzo intermittente

-Er@ @

Arrivano le ricompense Prima Azione
Turmre, Fabidiiee @ Lewivine, tsremiar, i L, Fuidiad are. Dol viderr Ligh . Laryesa=. fa .

. ®

Attesa per una Reazione
¥opaer Lewrra ki b bew Ha,



Dipendenza da sostanze
“‘Old addiction”

addictions

| Call Phona Addiction ]

l E-mail Addiction |

ulqvAdﬁ:mn
[ Onlina Cambling Addiction ]

l Intarnat Addiction |

Cybarsax Addiction

l hmﬂwhp A 3 |
very [%]
mew Exarcisa Addiction

Prascription Drug Addiction ...

Im dictigns Y




Ordinare app per cartelle
Togliere notifiche
Nuova routine di lavoro

Disiscriversi per togliere mail
spam

No devices areas
Nuove routines con pause attive
Negare autorizzazioni on line




Quali riflessioni per una presa in carico
dei nativi digitali’?

Incontrarli fuori dai servizi nei
non luoghi

|dentificazione solo con peer, ma

non svendere ruolo di
educatore-terapeuta

Policonsumo e polipatologie
Online, offline e misto
Presa in carico a singhiozzo
Attenzione sulle skills

Educazione alla corporeita

Evitare effetto Father and Son

Attenzione limitata: piccole
sessioni ripetute

Ingaggio in ricerca e produzione
Lavoro con famiglie in parallelo




grazie

DON’T PANIC, ORGANIZE!

wonderful wu_r-l dpl cs.com




