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Abstract

Le esperienze tecnodeliche sfruttano la realta
virtuale, e altri strumenti audiovisivi, per creare
alterazioni della coscienza in alternativa agli
stati indotti dalle sostanze psichedeliche
classiche. Nonostante il cosiddetto
Rinascimento Psichedelico, la ricerca sui
potenziali benefici terapeutici di queste
sostanze & ancora ostacolata, oltre che dal
loro status a livello legislativo, anche  per via
della stigmatizzazione di cui tali sostanze sono
state oggetto nel secolo scorso. La realta
virtuale potrebbe dunque consentire di
superare le preoccupazioni legate a queste
sostanze chimiche, ottenendo perd i medesimi
benefici a livello clinico e nel settore della
creativita. A questo proposito, nel presente
lavoro viene offerta una panoramica sui piu
recenti tentativi di replicare, attraverso le
moderne tecnologie immersive, alcuni effetti
tipici degli psichedelici, fra i quali 'induzione di
allucinazioni visive, la dissoluzione dell’io ed
esperienze fuori dal corpo, discutendo come
tali esperienze potrebbero apportare benefici
per la salute mentale e il benessere
psicologico degli individui.

Introduzione
‘La visione psichedelica e realta per me’
John Lennon

Gli psichedelici sono una classe di composti,
presenti in natura ma anche sintetizzabili in
laboratorio, la maggioranza dei quali agisce
sul cervello replicando l'azione della
serotonina, cioé uno dei messaggeri chimici
tramite cui i neuroni comunicano normalmente
tre loro (Nichols, 2004). | piu noti sono
probabilmente I'LSD e i principi attivi dei
“funghetti” allucinogeni, del peyote, e
del’ayahuasca. Il termine “psichedelici,” che
letteralmente significa “rivelatori della mente”
(Osmond, 1957), si riferisce ai loro effetti di
alterazione della coscienza: sono infatti in

grado di modificare la percezione non solo
del’lambiente (rendendola piu vivida e
dettagliata o addirittura facendo percepire
cose non realmente presenti) ma anche del
proprio corpo e persino del proprio “sé,” fino
ad indurre, a dosi elevate, la sensazione di
perdere la propria individualita e divenire
tutt'uno con l'universo (Hartogsohn, 2018).
Negli anni Sessanta, l'uso di sostanze
psichedeliche divenne un’icona della
controcultura hippie, venendo utilizzate come
strumenti per sfidare le convenzioni, ampliare
la percezione e favorire esperienze percepite
come “spirituali” (Huxley, 1968; Leary et al.,
2017). Altrettanto rilevante & stato I'impatto
della psichedelia sulla comunita scientifica
dell’epoca; numerosi sono stati infatti gli studi
e le osservazioni sulle potenzialita di queste
sostanze per il trattamento di varie
psicopatologie (Naranjo, 1974; Shulgin &
Shulgin, 1991). Tuttavia l'associazione degli
psichedelici con la controcultura hippie ha
fatto si che negli anni queste sostanze
subissero una sistematica stigmatizzazione e
venissero equiparate a livello legale a droghe
d’abuso come l'eroina o la cocaina (ad
esempio, attraverso il “Testo unico delle leggi
in materia di disciplina degli stupefacenti e
sostanze  psicotrope”), nonostante  gli
psichedelici non causino dipendenza fisica e
siano nettamente piu sicuri (Carbonaro et al.,
2016; Nichols, 2004; Nutt et al., 2007). Il
risultato & stata una drastica interruzione della
ricerca psichedelica.

Nell’'ultimo decennio, pero, si & assistito a un
risorgere della sperimentazione scientifica e
della ricerca sulle sostanze psichedeliche
(Yaden et al., 2021).
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Tale fenomeno, denominato Rinascimento
Psichedelico, ha risollevato l'interesse verso il
potenziale terapeutico degli psichedelici. Ad
esempio, & stato riscontrato che la terapia
psichedelica sarebbe efficacie per trattare
condizioni come la depressione (Carhart-
Harris et al., 2017; Griffith et al., 2016), I'ansia
(Grob et al., 2011; Griffith et al., 2016) e il
disturbo da stress post-traumatico (Sessa,
2017; Sessa et al., 2019).

Per spiegare questi effetti sono stati proposti
diversi meccanismi (si veda per una rassegna
Swanson, 2018). La maggior parte di essi si
basa sull'idea, gia avanzata nel secolo scorso
(Huxley, 1961), secondo Ila quale Ia
consapevolezza e la capacita di
interpretazione degli stimoli esterni viene
limitata da processi di selezione
psicofisiologici, che escludono una grande
quantita di informazioni processate
esclusivamente a livello subconscio (Marshall,
2005). La nostra percezione sarebbe quindi
limitata a un “mondo costruito dalle nostre
percezioni e pensieri quotidiani,
biologicamente utili e socialmente
condizionati” (Huxley, 1961; p. 214). Le
sostanze psichedeliche andrebbero dunque
ad allargare le maglie di questo sistema di
filtraggio automatico (Huxley, 1961; Marshall,
2005).

Una rielaborazione piu recente e rigorosa di
questa idea é basata sul modello della codifica
predittiva (Friston, 2010). Secondo tale
modello, la funzione principale del cervello
umano sarebbe quella di formulare ipotesi sul
mondo circostante basandosi su credenze ed
esperienze passate. In altre parole, il cervello
umano sarebbe in grado di creare modelli
predittivi che vengono costantemente applicati
per interpretare le nostre percezioni. A una
maggiore capacita predittiva
corrisponderebbe infatti una maggiore
efficienza nel rispondere allambiente, a
discapito perd della quantita di informazioni
sensoriali percepite a livello cosciente; infatti,
arriverebbero  alla coscienza solo le
informazioni in contraddizione con i modelli
predittivi (Friston, 2010). Sembra pero che le
sostanze psichedeliche siano in grado di
attenuare l'influenza di tali modelli predittivi
(Carhart-Harris & Friston, 2019). Cio
permetterebbe a un numero maggiore di
stimoli di raggiungere la coscienza,
consentendo dunque un’esperienza del
mondo piu ricca e, per citare Huxley (1968),
aprendo cosi “le porte della percezione”.

Piu in generale, gli psichedelici
interferirebbero  con i meccanismi che
mantengono  stabili determinati  modelli
interpretativi della realtd e le connessioni
neurali alla base di essi, favorendo in tal modo
nuove interpretazioni e nuove connessioni
neurali, fino a destabilizzare credenze
patologiche sul mondo che si sono consolidate
e “iper-stabilizzate” (Carhart-Harris & Friston,
2019). L’azione terapeutica degli psichedelici
sarebbe riconducibile soprattutto al
disgregamento di una rete di connessioni
neurali chiamata Default Mode Network
(Carhart-Harris et al., 2012; Carhart-Harris &
Friston, 2019; Lebedev et al., 2015). Tale rete
risulta molto attiva quando il cervello non si
trova impegnato in compiti specifici, e in
particolare nei momenti di introspezione
(Carhart-Harris & Friston, 2010). E stato
ipotizzato che [liperattivazione del Default
Mode Network, caratteristica di persone
affette da depressione, rappresenterebbe il
correlato fisiologico dei pensieri ossessivi e
dell'eccessivo rimuginare (Berman et al.,
2011). Disconnettendo tra loro i nodi del
Default Mode Network, gli psichedelici
avrebbero quindi il potenziale di indebolire tali
meccanismi di pensiero dannosi.

Tuttavia, l'assunzione di psichedelici pud
comportare una serie di effetti negativi, che
vanno dai cosiddetti bad trips, ossia
esperienze psichedeliche terrificanti
(Carbonaro et al., 2016; Griffith et al., 2011),
alla persistenza delle allucinazioni anche
molto tempo dopo I'esperienza (Halpern &
Pope, 1999, 2003; Martinotti et al. ,2018), fino
al pericolo di indurre stati psicotici in persone
predisposte (Carbonaro et al., 2016). Questo,
unitamente allo status legale di molte
sostanze psichedeliche e allo stigma sociale
che le circonda, rende problematica la ricerca
scientifica e la diffusione di eventuali terapie
basate su di esse.

Una possibile soluzione alle problematiche
sopracitate viene oggi offerta dalle moderne
tecnologie digitali, grazie alle cosiddette
esperienze tecnodeliche. Con questo termine
ci si riferisce ad alterazioni della coscienza
indotte attraverso tecnologie di Virtual Reality
(VR), e in generale mediante [l'utilizzo di
strumenti audiovisivi (Arnott, 2020). Tali
esperienze, nonostante siano in una certa
misura paragonabili agli stati causati dagli
psichedelici (Aday et al., 2020; Magni et al.,
2023), non prevedono [l'assunzione di
sostanze, tanto meno illegali o socialmente
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stigmatizzate, e non dovrebbero avere effetti
collaterali a parte I'eventuale malessere (detto
“cybersickenss”) tipico di molte esperienze in
VR (Aday et al., 2020; Treleaven et al., 2015).
Inoltre, a differenza delle sessioni con
sostanze psichedeliche, che normalmente
durano svariate ore e per le quali sono
necessarie settimane di preparazione (Sessa,
2017), le esperienze tecnodeliche hanno una
durata arbitraria e richiedono solo una
spiegazione tecnica come per qualunque
esperienza in VR (Glowacki et al., 2020,
2022).

Esperienze tecnodeliche e prime evidenze
sperimentali

Recentemente, diversi gruppi di ricerca in
ambito neuroscientifico e psicologico hanno
iniziato a esplorare le potenzialita della VR nel
produrre alterazione della coscienza. Ad
esempio, Suzuki e colleghi (2017) hanno
provato a riprodurre le allucinazioni indotte
dagli psichedelici attraverso I'uso di visori per
la VR. | ricercatori si sono serviti di
un’intelligenza artificiale chiamata
DeepDream, sviluppata da Google a partire da
reti neurali per la classificazione di immagini.
Laddove queste ultime analizzano una data
immagine comparandola con modelli astratti a
vari livelli di elaborazione, DeepDream
modifica invece Iimmagine di partenza
affinché rifletta i modelli che sono codificati a
un determinato livello. In altre parole, se nel
caso di un normale classificatore di immagini
viene selezionata la categoria che si adatta
meglio al’immagine, nel caso di DeepDream
e limmagine ad essere adattata ai modelli
preesistenti. |l risultato finale avrebbe le
caratteristiche di un’allucinazione visiva (figura
1).

E stato proposto che questo processo
mimerebbe proprio il meccanismo cerebrale
alla base delle allucinazioni secondo la teoria
della codifica predittiva (Suzuki et al., 2017).
Infatti, secondo alcuni autori, le allucinazioni
risulterebbero da un rafforzamento dei modelli
predittivi, i quali verrebbero cosi applicati
anche in assenza di stimoli (Corlett et al.,
2009; Sterzer et al.,, 2018). Tuttavia, va
sottolineato come altri autori spieghino le
allucinazioni attraverso un meccanismo
inverso, cioé come un’attenuazione dei
modelli predittivi che normalmente filtrano il
rumore di fondo dalle cortecce sensoriali

(Carhart-Harris & Friston, 2019; Sterzer et al.,
2018).

Suzuki e colleghi (2017) si sono dunque serviti
di DeepDream per modificare uno scenario in
VR e ricreare cosi un’esperienza allucinatoria.
Ai partecipanti e alle partecipanti che avevano
fatto tale esperienza & stato poi somministrato
un questionario per valutare se questa avesse
prodotto uno stato di alterazione della
coscienza. | punteggi ottenuti erano
paragonabili a quelli tipici delle esperienze con
sostanze psichedeliche. Tuttavia, quando i
ricercatori hanno verificato I'effetto
dell’esperienza sulla percezione del tempo,
notoriamente alterata durante le esperienze
psichedeliche, non hanno riscontrato risultati
significativi (Suzuki et al., 2017). Del resto,
riprodurre le alterazioni della percezione
causate dalle sostanze psichedeliche non
equivale necessariamente a creare lo stato
alterato di coscienza che le induce (Aday et
al., 2020).

Glowacki e il suo team (2020, 2022) si sono
invece  concentrati  sullesperienza  di
dissoluzione dell’io indotta da elevate dosi di
sostanze psichedeliche (Carhart-Harris et al.,
2012; Lebedev et al., 2015). Tale esperienza
consiste nella sensazione di essere tuttuno
con l'universo e sembra essere anch’essa
collegata al disgregamento funzionale del
Default Mode Network. | ricercatori e le
ricercatrici si sono posti I'obiettivo di ottenere
il medesimo effetto attraverso la VR.
L'esperienza da loro sviluppata & stata
battezzata “Is-ness,”, ossia la parola con cui
Aldous Huxley, scrittore e filosofo britannico di
meta Novecento, si riferisce alle qualita delle
cose di "essere e basta,” che lui racconta di
aver esperito sotto l'effetto della mescalina
(Huxley, 1968).

Durante 'esperienza “Is-ness”, ile
partecipanti  si incarnavano in corpi costituiti
di una materia evanescente e Iuminosa.
Inoltre, trattandosi di un’esperienza collettiva,
gli individui potevano osservare il proprio
corpo mescolarsi con quello degli altri
partecipanti. | risultati indicano che
I'esperienza da loro vissuta & qualitativamente
simile alle esperienze psichedeliche classiche,
con effetti paragonabili all'assunzione di
psilocibina e LSD. Anche per quanto concerne
la sensazione di comunione tra i/le
partecipanti, i risultati erano statisticamente
indistinguibili da quelli riscontrati durante
sessioni di gruppo con sostanze psichedeliche
(Glowacki et al., 2020, 2022).
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Una ulteriore prova a favore dell’efficacia delle
esperienze tecnodeliche arriva da un altro
recente lavoro scientifico (Martial et al., 2023).
In particolare, le ricercatrici e i ricercatori si
sono focalizzati sugli stati dissociativi tipici
dell'assunzione di elevate dosi di Ketamina
(Muetzelfeldt et al., 2008). In una prima fase
dell'esperienza VR sviluppata dal gruppo di
ricerca (Bourdin et al., 2017; Martial et al.,
2023), i/le partecipanti siincarnavano in avatar
che riproducevano i loro corpi fisici, e i cui
movimenti erano coerenti con quelli del
proprio corpo fisico. |l senso di appartenenza
del corpo Vvirtuale veniva ulteriormente
rinforzato da feedback tattili. In una seconda
fase dell’esperienza, il punto di vista si
sollevava, consentendo cosi ai partecipanti e
alle partecipanti di osservare il corpo virtuale
dall'esterno, ma riuscendo ancora a muoverlo
e ricevendo i medesimi feedback tattili cosi da
dare l'illusione che fosse comunque ancora il
proprio corpo. Le persone coinvolte nello
studio hanno riportato di aver avuto
effettivamente la percezione di essere fuori dal
corpo, seppure tale percezione non sembra
essere stata particolarmente intensa (Bourdin
et al., 2017; Martial et al., 2023).

Inoltre, durante I'esperienza, le ricercatrici e i
ricercatori hanno monitorato I'attivita cerebrale
dei soggetti tramite elettroencefalografia. Le
analisi hanno mostrato come [I'esperienza
extracorporea indotta tramite la VR fosse
correlata a un aumento delle onde delta e a
una diminuzione delle onde alfa. E
interessante notare come questo tipo di
variazioni dell’attivita cerebrale caratterizzino
anche le esperienze provocate da sostanze
psichedeliche (Timmermann et al., 2019). Del
resto, le onde alfa sembrerebbero mediare
proprio 'imposizione dei modelli predittivi sugli
stimoli sensoriali, e dunque una loro riduzione
corrisponderebbe all’attenuazione di tali
modelli (Carhart-Harris & Friston, 2019; Mayer
etal., 2015).

Tecnodelia, quali benefici?

Nonostante i risultati incoraggianti, rimane
tuttavia da chiarire se le esperienze
tecnodeliche possono offrire gli stessi benefici
terapeutici attribuiti alle sostanze
psichedeliche. A questo proposito, &€ perd
degno di nota che le esperienze extracorporee
indotte tramite la VR abbiano provocato una
riduzione della paura della morte (Bourdin et
al., 2017), un risultato che pud essere

accostato a quello ottenuto in pazienti
oncologici terminali nei quali 'assunzione di
psilocibina ha portato una diminuzione
dell'ansia di fine vita (Grob et al., 2011; Griffith
et al., 2016). Un tale effetto pud essere dovuto
al carattere trascendentale di entrambe le
esperienze (Martial et al., 2023; Lebedev et
al., 2015)

Un altro beneficio attribuito alle sostanze
psichedeliche & l'aumento della creativita
(Hartogsohn, 2018; Sessa, 2008).
Quest’ultima puod essere misurata
sperimentalmente attraverso la capacita di
generare associazioni tra concetti
apparentemente sconnessi, nota come
pensiero divergente (Guilford, 1967). La
ricerca suggerisce che gli psichedelici,
destabilizzando gli schemi mentali
preesistenti, promuovono un pensiero piu
fluido e favoriscono accostamenti di idee non
convenzionali (Girn, et al., 2020; Kuiper et al.,
2016; Spitzer et al., 1996). Partendo da queste
evidenze, un recente studio ha indagato la
possibilita di favorire il pensiero divergente
attraverso esperienze tecnodeliche in VR
(Rastelli et al., 2022). Dopo aver esperito uno
scenario VR analogo a quello impiegato da
Suzuki e colleghi (2017), i/le partecipanti sono
stati sottoposti a un classico test del pensiero
divergente (“Test degli utilizzi insoliti”;
Torrance, 1966) durante cui veniva chiesto
loro di pensare a un uso non convenzionale
per un dato oggetto quotidiano. Per quanto
I'esperienza non abbia incrementato il numero
di usi proposti dai partecipanti rispetto
allesperienza di un ambiente non modificato
con DeepDream, le connessioni semantiche
tra le risposte si sono rivelate maggiormente
articolate, suggerendo wuna modalita di
pensiero meno lineare.

Conclusione

Il dibattito sullimpiego terapeutico e sui
vantaggi delle sostanze psichedeliche
rappresenta ancora oggi un tema che divide la
scienza cosi come I'opinione pubblica. Questa
ambivalenza & del tutto giustificabile, dati gli
innegabili effetti negativi che un abuso di
queste sostanze pud comportare. Tuttavia, cid
non dovrebbe rappresentare un ostacolo alla
sperimentazione scientifica e alla ricerca sui
benefici degli psichedelici, i quali potrebbero
rivelarsi un importante alleato nella cura di
particolari patologie psichiatriche. A questo
proposito, le esperienze tecnodeliche in VR
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potrebbero aiutare chi partecipa agli studi
clinici a familiarizzare con gli effetti degli
psichedelici, rendendo in tal modo piu sicura
la sperimentazione con queste sostanze
(Aday et al., 2020). Per quanto promettenti, le
esperienze tecnodeliche sono ancora da
considerarsi una tecnologia in fase
embrionale. Ad esempio, sarebbe
interessante riprodurre le alterazioni sensoriali
indotte dagli psichedelici oltre a quelle della
vista e dell'udito (per quanto perd ad oggi vi
siano in generale limitazione tecniche
allimplementazione degli altri sensi in VR). La
difficolta maggior, tuttavia, & riuscire a ricreare
gli stati alterati di coscienza che causano le
alterazioni sensoriali e che sottendono
modificazioni della biochimica del cervello
indotte normalmente dall’assunzione di
sostanze. Infatti, mancano dati  di
neuroimaging (risonanza magnetica
funzionale, elettroencefalografia, ecc.) che
chiariscano se vi sia un effetto sul Default
Mode Network e se in generale le esperienze
tecnodeliche possano in qualche modo
mimare I'azione farmacologica delle sostanze
psichedeliche. Se si riuscisse ad ottenere cid
attraverso media digitali immersivi come la
VR, con la medesima efficacia clinica delle
sostanze psichedeliche, si aprirebbe la strada
alluso delle esperienze tecnodeliche come
terapia psichiatrica teoricamente priva di effetti
collaterali significativi. Inoltre, la progettazione
di esperienze tecnodeliche in grado di favorire
il pensiero creativo potrebbe rappresentare
uno strumento innovativo in grado
incrementare le capacita di problem solving in
maniera sicura e salutare. E inoltre
concepibile che le esperienze tecnodeliche
siano in grado di riprodurre altri effetti benefici
attribuiti  alle sostanze psichedeliche, ad
esempio il senso di comunione con gli altri e
con la natura, favorendo in tal modo
comportamenti  altruistici e ambientalisti
(Forstmann et al., 2017; Hysek et al., 2014). E
quindi importante che la ricerca sull’'uso della
tecnologia per indurre stati alterati di
coscienza possa entrare attivamente nel
Rinascimento Psichedelico che ha dato il via
alla riscoperta della psichedelia, in maniera
sicura e verso una direzione che favorisca il
benessere mentale per tutti gli individui, ma
senza sottovalutare la possibilita che le
esperienze tecnodeliche celino effetti negativi
ancora non noti.

Glossario

Cybersickness. Senso di hausea e malessere
indotto da alcune esperienze VR in persone
particolarmente sensibili, analogo al mal
d’auto o al mal di mare. Cosi come per questo
questi ultimi, la cybersickness & causata da
un’incongruenza tra le informazioni visive e le
informazioni muscolari. Cido si verifica
soprattutto quando ci si muove all’interno di un
ambiente VR. In tali casi, il movimento del
campo visivo, riprodotto dal visore, non &
associato ad un movimento dell’apparato
locomotore, come avverrebbe normalmente.
Di fronte allimpossibilita di risolvere questa
incongruenza, il cervello la interpreta come i
capogiri o le vergini causati da
un’intossicazione, e provoca il vomito nel
tentativo di espellere una sostanza tossica
inesistente.

Droghe d’abuso. Sostanze sia di origine
naturale che di sintesi in grado di indurre
dipendenza fisica, e cioé di innescare nel
tempo una serie di cambiamenti nella
biochimica del cervello tali per cui
interrompere l'assunzione della sostanza
provoca una sindrome di astinenza.
Quest’ultima & spesso caratterizzata da effetti
opposti a quelli indotti della sostanza e
comunque estremamente spiacevoli. La
maggior parte di queste sostanze rientra nella
categoria degli psicostimolanti (cocaina,
metanfetamine ecc.) e dei sedativi-ipnotici
(eroina e altri oppioidi, benzodiazepine, ecc.).

Elettroencefalografia. Tecnica non invasiva
che permette di rilevare le oscillazioni
dell’attivita elettrica cerebrale attraverso una
serie di elettrodi posizionati sullo scalpo. Ha
un’elevata risoluzione temporale ma una
risoluzione spaziale relativamente bassa:
consente infatti di osservare I'andamento
dell'attivita cerebrale nel tempo, con una
precisione nell’'ordine dei millisecondi, ma non
consente di individuare la localizzazione di
tale attivita in modo preciso.

Ketamina. Sostanza di sintesi normalmente
accomunata ad altri psichedelici, ma la cui
azione sottende un meccanismo diverso.
Infatti, questa sostanza inibisce i recettori del
glutammato di tipo NMDA, che hanno
normalmente azione modulatoria. Ad alte dosi
provoca stati dissociativi, cioé la sensazione
che la mente si separi dal proprio corpo. Per
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questa ragione, & piu propriamente da
considerarsi un anestetico dissociativo.

LSD. Acronimo di Di-etil-ammide dell’acido
lisergico (in tedesco:
LysergSaureDiethylamid), cioé una sostanza
sintetizzata negli anni ’30 dal chimico svizzero
Albert Hoffman. Ha costituito un aspetto
fondamentale della controcultura hippie (si
pensi alla leggenda secondo cui le iniziali della
celebre canzone “Lucy in the Sky with
Diamonds” sarebbero un riferimento a questa
sostanza), ed & tuttora molto diffusa negli
ambienti tekno. Viene normalmente assunta
sotto forma di cartoncini quadrati, con
caratteristiche stampe colorate, nei quali viene
imbevuta. L’azione di questa molecola sul
cervello € dovuta all’attivazione dei recettori
della serotonina di tipo 2A.

Onde alfa. Oscillazioni dell’attivita elettrica del
cervello con una frequenza compresa tra 8 e
12 Hz (oscillazioni al secondo), rilevabili
attraverso I'elettroencefalografia. Questo tipo
di attivita caratterizza le aree cerebrali quando
non sono impegnate nello svolgimento di un
compito specifico, ad esempio la corteccia
visiva mentre si hanno gli occhi chiusi o la
corteccia motoria mentre si & fermi, e in
generale é tipica dei momenti di rilassamento.

Onde delta. Oscillazioni dell’attivita elettrica
del cervello con una frequenza compresa tra 1
e 4 Hz (oscillazioni al secondo), rilevabili
attraverso I'elettroencefalografia. Questo tipo
di attivita caratterizza il cervello durante il
sonno.

Psichedelici. Sostanze sia di origine naturale
che di sintesi in grado di provocare alterazioni
della percezione, inclusa la percezione di sé.
In particolare, I'assunzione di tali sostanze pud
causare una vasta gamma di effetti, tra cui:
percezioni e immaginazione piu vivide,
allucinazioni, sinestesia, alterazione della
percezione del tempo e dello spazio, euforia,
aumento dell’empatia (anche verso oggetti
inanimati), e senso di unita con il cosmo. La
maggior parte degli psichedelici piu noti (LSD,
funghi allucinogeni, peyote, ayahuasca)
agisce attivando i recettori della serotonina di
tipo 2A.

Psilocibina. Principio attivo dei cosiddetti
funghi allucinogeni, tipicamente appartenenti

al genere psilocybe. L’azione di questa
molecola sul cervello & dovuta all’attivazione
dei recettori della serotonina di tipo 2A.

Virtual Reality. Ambiente simulato, creato
digitalmente, che offre un’esperienza
immersiva agli utenti. Utilizza tecnologie come
visori e sensori per creare l'illusione di essere
fisicamente presenti in un ambiente digitale,
consentendo anche interazioni realistiche con
elementi presenti in esso.
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Figura 1 Esempio di immagine generata con
DeepDream a partire da una foto di due meduse
(fonte: https://it.wikipedia.org/wiki/Deep_Dream).



