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Lucida distorsione
di Ilaria Pittana e Ilaria Pitteri

Fotografia e grafica si uniscono e si plasmano per 
farsi portavoce di un mondo contemporaneo e 
complesso il cui substrato è dato dall’interazione 
di diversi linguaggi che coesistono, si contaminano 
e generano una cultura altra, digitale. E questo 
processo di digitalizzazione culturale anima anche 
gli spazi fisici dove è custodita, li distorce senza 
alterarli completamente.
Ecco quindi che uno dei gessi inanimati di Canova 
prende vita e anima la gipsoteca di Possagno in un 
lucido vortice che non la priva della sua storia e 
identità, anzi la rafforza e le dona complessità.
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Un nuovo mondo

Nel 1996 la band inglese Jamiroquai pubblica il 
suo terzo album Travelling Without Moving, con-
tenente, tra gli altri, il singolo di lancio Virtual In-
sanity, brano funk tra i maggiori successi interna-
zionali del gruppo. Il testo del brano parla di futuri 
“fatti di follia virtuale” in cui la vita pare essere 
governata da “un amore per l’inutile e il contorto” 
per la tecnologia digitale che, grazie alla diffusio-
ne di internet, stava diventando pervasiva nella 
società della fine degli anni ’90. Il brano sembra 
alludere all’avvento di nuove forme di interazione 
che nel decennio successivo avrebbero trovato la 
loro forma concreta nella nascita dei primi social 
network, fra tutti Facebook creato nel 2004. Ma 
la spinta anticipatrice della canzone di Jason Kay 
va oltre descrivendo un mondo virtuale sotterra-
neo, dove ogni madre [ogni creator] può scegliere 
il colore del suo bambino [del suo avatar] aprendo 
a tutti gli effetti allo sviluppo di quello che oggi 
chiamiamo metaverso.

Nel 2022, a venticinque anni di distanza, anche 
i Jamiroquai si sono fatti contagiare dalla “virtual 
insanity” lanciando una collaborazione con The 
Sandbox, un metaverso tridimensionale nato nel 
2020 e basato sulla blockchain di Ethereum. The 
Sandbox è una “sabbiera”, uno spazio con della sab-
bia digitale utilizzabile per creare un ecosistema di 
gioco community driven e decentralizzato, cioè un 
luogo nel quale i creator possono realizzare e mo-
netizzare oggetti e giochi, usando la blockchain.

Anche se ancora in fase di test, il mondo virtua-
le conta già oltre 30mila utenti e a breve conterrà 
anche uno spazio dedicato all’acid funk dei Jamiro-
quai dove sarà possibile rivivere le atmosfere spe-
rimentali dei video del gruppo ma anche acquista-
re oggetti NFT a tema Jamiroquai, come i bizzarri 
copricapo usati dal cantante. Emilio Antoniol
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01.Individuazione dei “luoghi potenziali” nel comune di Cagli | Individuation of “potential places” in the municipality of Cagli. Benedetta Di Leo

Mappe Re-attive

Benedetta Di Leo
Dottoranda in Composizione architettonica e urbana, 
DICEA, Università Politecnica delle Marche. 
b.dileo@pm.univpm.it
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l contesto della ricerca
Il contributo proposto nasce all’interno di “RESETt-
ling APPennines”1 e in stretta connessione con il PRIN 

“Branding4Resilience”2, progetti che si concentrano sulla 
riattivazione dei comuni dell’Appennino Basso Pesarese-
Anconetano, ossia su quella rete di piccoli borghi che fanno 
capo all’Unione montana Catria e Nerone e che sono stati in-
seriti come area pilota della regione Marche all’interno della 
Strategia Nazionale delle Aree Interne. I comuni individuati 
ospitano gli “Asili d’Appennino”, un network di edifici del pa-
trimonio culturale locale, riattivati ai fini della rinascita dei 
territori tramite un nuovo modello di sviluppo locale basato 
su residenze creative che operano in rete al fine di promuo-
vere in maniera integrata le aree interne.

La riattivazione degli “spazi potenziali”
Come punto di partenza, la ricerca indaga Cagli (provincia 

di Pesaro e Urbino) esplorando nuove dinamiche di trasforma-
zione e strategie di valorizzazione del paesaggio culturale della 
città. La volontà è quella di rigenerare un territorio in fase di 
spopolamento tramite un processo partecipato: una “mappa 
re-attiva” è lo strumento sia di analisi transcalare e multidi-
sciplinare del territorio che di condivisone individuato per 
guidare i progettisti e i cittadini in un processo di analisi e va-
lorizzazione degli “spazi potenziali”, ossia di quei contenitori 
o di quegli spazi aperti dimenticati, in stato di abbandono e, 
solitamente, percepiti come residui della città (Gangemi, 2019). 
Sono i terrains vagues (De Solà-Morales, 2002) e i drosscapes 
(Berger, 2006): sono spazi indeterminati che, per questo, sono 
in grado di adattarsi a usi futuri e potrebbero essere riattivati a 
partire dalle risorse interne locali “attraverso processi di resi-
lienza sociale ed ecologica” (Gangemi, 2019, p. 97). 

I processi partecipati e la costruzione della “mappa re-attiva”
L’articolo presenta solo i primi risultati di una ricerca che 

si sta sviluppando a cavallo tra le discipline della rappresen-
tazione e del progetto: il processo è alla fase iniziale dei suoi 

Re-active Maps Re-active maps describes 
a research process aimed at regenerating 
the “potential spaces” of some municipali-
ties in the inland area of the Marche region 
through interactive digital tools used for 
community involvement. The “re-active map” 
is the tool for both trans-scalar and mul-
tidisciplinary analysis of the territory and 
for sharing, identified to guide the process 
of valorisation of forgotten spaces. It is a 
collector of stories and places, an interface 
with local actors, a communication and 
project tool, and finally a process of future 
scenarios construction.*

Mappe re-attive narra un processo di ricerca 
che mira a rigenerare gli “spazi potenziali” di 
alcuni comuni dell’area interna marchigiana 
tramite strumenti digitali interattivi impie-
gati per il coinvolgimento della comunità. 
La “mappa re-attiva” è lo strumento sia di 
analisi transcalare e multidisciplinare del 
territorio che di condivisone individuato per 
guidare il processo di valorizzazione di spazi 
dimenticati. È un collettore di storie e luoghi, 
interfaccia con gli attori locali, strumento 
di comunicazione, tool di progetto e, infine, 
processo di costruzione di scenari futuri.*

Rigenerazione 
del patrimonio e 
coinvolgimento della 
comunità attraverso 
strumenti digitali 
interattivi e narrazioni 
condivise
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comunale o l’arena di Sant’Emidio, nei pressi del fiume Burano 
(img. 01). Le informazioni di questi sono state raccolte e sche-
date ed è stata prodotta una prima loro rappresentazione GIS. 

Se un primo confronto con i cittadini è già avvenuto me-
diante alcune specifiche interviste, i contenuti successivi del-
la mappa nasceranno da una partecipazione attiva e continua 
degli stessi, i quali testeranno strumenti differenti che per-
metteranno l’individuazione dei punti di vista della comunità. 
Tra questi, si è scelto di utilizzare anche le passeggiate urbane 
(img. 02): percorsi nel centro abitato di Cagli per approcciare 
il territorio, scoprirne le storie e le esigenze dalle voci stesse 
delle persone; camminate in cui non è importante soltanto 
la meta, ma in cui diviene fondamentale anche il percorso di 
avvicinamento al luogo stesso (Burckhardt, 2019) per svilup-
pare una maggiore consapevolezza della struttura della città 
e delle relazioni tra gli spazi. I racconti degli abitanti verranno 

collezionati e si avvierà, così, una narrazio-
ne utile alla definizione di strategie di valo-
rizzazione del territorio basata sulla legacy, 
intesa come memoria del passato e lascito 
per il domani (Ricci, 2019). I ricordi dei cit-
tadini e le loro esperienze permetteranno 
di far nascere nuovi layer della mappa che, 

in questo modo, si arricchirà e si incrementerà, incoraggian-
do un cambiamento percettivo e riaccendendo l’immaginario 
civile nel processo (Gangemi, 2019). 

Successiva fase del progetto saranno i laboratori di co-thin-
king in cui la “mappa” diventerà elemento cardine: strumento 
di un processo condiviso in cui i cittadini e gli stakeholder si 
confronteranno e prenderanno coscienza delle potenzialità 
del territorio e degli attori che agiscono in esso. I layer gene-
rati dalla prima fase, ricchi di storie e discussioni, guideranno 
i cittadini in queste scelte e fungeranno da base sulla quale di-
segnare, fotografare, creare plastici, proiezioni e ricostruzioni 
digitali. Il confronto diretto durante tali incontri diventerà par-
te della progettazione e porterà al ripensamento degli “spazi 
potenziali” coerentemente con i bisogni reali della collettività: 

tre anni di sviluppo che permetteranno, parallelamente alla 
costruzione della “mappa re-attiva”, l’individuazione di azioni 
strategiche di rigenerazione. 

Se fino a ora gli step sviluppati sono stati: 
1. analisi territoriale e individuazione degli “spazi potenziali”; 
2. confronto con l’amministrazione locale e con la comunità; 

le fasi previste ancora da affrontare sono, invece: 
3. coinvolgimento attivo della cittadinanza;
4. laboratori di co-thinking;
5. pianificazione degli interventi di rigenerazione.
La rinascita e la sistematizzazione degli “spazi potenziali” 

dovrà avvenire tramite la partecipazione dei cittadini, in-
tesa come un processo di progettazione in cui viene messa 
in gioco tutta la conoscenza della collettività, con la fina-
lità di avere un aumento dell’efficacia e dell’efficienza del 
processo decisionale. I prodotti di ciascuna fase proget-

tuale andranno a costruire, dunque, la “mappa re-attiva”: 
una nuvola di punti dello “spazio potenziale” che funge da 
collettore digitale di informazioni e racconti, che nel tempo 
si incrementa e diventa interfaccia con gli attori locali, stru-
mento di comunicazione delle idee e tool di progetto, infine 
processo di costruzione di scenari futuri. È la struttura por-
tante della ricerca, essendo parte integrante di tutte le sue 
fasi e arricchendosi con essa.

La “mappa” ha preso vita da una prima analisi a grande sca-
la: le ricerche iniziali, l’analisi del territorio e il confronto con 
l’amministrazione locale hanno portato all’individuazione dei 
luoghi di interesse come, ad esempio: l’ex convento di San 
Francesco, in pieno centro storico, oggi sede di una scuola, 
ma che presto verrà abbandonato; l’ex mattatoio, ora deposito 

02. Passeggiate urbane nell’Arena di Sant’Emidio (Cagli) | Urban walks in the Sant’Emidio Arena (Cagli). Benedetta Di Leo

La “mappa re-attiva” è un collettore 
digitale incrementale, strumento 
interattivo di progetto e di confronto
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tramite un processo partecipato che impiegherà anche stru-
menti di design innovativi e tecnologie digitali, sarà necessario 
sviscerarli e capire come ri-attivarli e relazionarli con la città, 
ipotizzarne usi, funzioni e fruitori futuri (img. 03). Verranno, 
dunque, realizzati prodotti multimediali e no, che andranno a 
popolare la “mappa re-attiva” e che rimarranno accessibili a 
chiunque in qualsiasi momento. In questa fase le nuove tecno-
logie si fondono con la creatività, che diviene uno strumento 
di lettura e di trasformazione sociale (Schröder, 2018), permet-
tendo all’intera cittadinanza di partecipare attivamente alla 
rinascita del territorio attraverso l’introduzione di nuove reti 
materiali e immateriali di cultura e conoscenza. 

Di supporto a tale attività saranno anche le panoramiche 
sferiche rielaborate in forme differenti: saranno uno dei tanti 
componenti della “mappa re-attiva” e permetteranno l’im-
mersione del cittadino nello spazio da progettare, accom-
pagnandolo nella lettura e nell’osservazione del luogo. Esse 
potranno, ad esempio, guidare il fruitore tramite simboli e 
segni: questi, suddivisi secondo le tematiche del percepire, 
dell’osservare e dell’ascoltare, lo indirizzeranno verso diffe-
renti letture del luogo tramite un’analisi spaziale-percettiva 
che lo porterà a porre l’attenzione verso tutti i componenti 
dello spazio da progettare, anche quelli nascosti o che soli-
tamente guarda distrattamente (img. 04). Questa esperien-
za permetterà al fruitore di comprendere quali elementi del 
luogo visitato (virtualmente) generano in lui sensazioni più 

o meno positive: egli è infatti solito proiettare davanti a sé 
un’immagine distorta e illusoria della realtà in quanto ciò che 
risalta ai suoi occhi non è determinato solo dalla vista, ma 
dall’elaborazione cognitiva di un complesso di informazio-
ni, generate da un insieme di fattori psicologici, culturali ed 
esperienziali (Castagnolo et al., 2020).

Le panoramiche potranno, altrimenti, permettere all’uten-
te di immergersi in un’analisi SWOT ed essere accerchiato da 
pop-up. Se inizialmente sarà il progettista a inserire commenti 
riguardanti i punti di forza e di debolezza, ma anche le oppor-
tunità e le minacce del luogo, l’immagine verrà poi arricchita 
durante il laboratorio di co-thinking tramite le impressioni 
raccolte durante i primi tavoli di confronto (img. 05). 

La “mappa” si incrementa e i cittadini verranno lentamente 
coinvolti nella progettazione e introdotti progressivamente 
all’idea di appartenenza e cura di un nuovo spazio pubblico, 
secondo il concetto di Bouteiller (2015, p. 46) “If you like the 
story, you will like the project in the end”.

Secondo gli obiettivi della ricerca l’engagement delle istitu-
zioni locali e del cittadino verrà, quindi, favorito dalle nuove 
tecnologie applicate alla progettazione, che potrebbero dive-
nire un modo per “rafforzare la democrazia e affinare i pro-
cessi di democratizzazione” (Trisciuoglio, 2021, p. 48). L’idea è 
quella di riuscire a coinvolgere una parte dei cittadini prove-
niente da realtà differenti e inizialmente rimasta estranea al 
processo partecipativo, favorendo inoltre un dialogo con l’am-

03. Co-thinking workshop: dialoghi, confronti e idee sugli “spazi potenziali” di Cagli | Co-thinking workshops: talks, discussions and ideas on the “potential spaces” of Cagli. Benedetta Di Leo
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alla creazione del contenitore “mappa”: uno spazio virtuale 3D 
incrementale basato sulle nuvole di punti nel quale poter im-
mergersi e con il quale interagire, che nel tempo si arricchirà 
dei dati raccolti attraverso le azioni descritte.

Le fasi successive prevedono prove di usabilità su grup-
pi selezionati di utenti, interviste, giornate di confronto e 
dialogo con la comunità e laboratori di co-thinking dove, 

non solo poter testare i nuovi strumenti e 
interagire tramite essi, ma anche imma-
ginare idee e visioni per la trasformazio-
ne spaziale e lo sviluppo di Cagli in modo 
partecipativo.

Esito del workflow sarà la “mappa re-
attiva”, un’applicazione aperta e adattiva, 

che mira a giovarsi di tutte le potenzialità dell’ambiente tri-
dimensionale digitale per un coinvolgimento diretto di abi-
tanti e attori locali, sfruttando quella che per Maulini (2019) 
è la vera efficacia dei media digitali: quella di raccontare, 
coinvolgere e promuovere. 

La sfida è quella di facilitare la fruizione di un certo tipo di 
metodo scientifico e permettere il coinvolgimento di un mag-
gior numero di persone, in un processo in cui il ricercatore-
progettista costruisce occasioni, inventa strategie (Russi, 2019), 
ascolta, media, guida, informa, gestisce e responsabilizza il cit-
tadino, generando un momento di rigenerazione, ma anche di 
strategia di indagine per il progettista stesso (Inti, 2019). 

ministrazione. L’ambiente immersivo diventa strumento di in-
tegrazione sociale che dovrebbe permettere a una fetta mag-
giore di cittadinanza di poter esprimere la propria opinione.

La “mappa”, in quanto ambiente tridimensionale capace di 
contenere le informazioni raccolte nel tempo, diviene stru-
mento sia per il progettista che per il cittadino: è un archivio 
a cui chiunque può accedere in maniera rapida e intuitiva, ma 

al tempo stesso è anche un luogo di confronto dove poter in-
teragire con l’ambiente virtuale, aggiungere e consultare in-
formazioni, inserire file multimediali e modelli 3D, disegnare 
e appuntare commenti riguardo lo stato di fatto del luogo e i 
suoi possibili sviluppi futuri (img. 06).

Risultati e discussione
I risultati finora ottenuti, le scelte prese e le prospettive fu-

ture nascono da un continuo confronto con l’amministrazione 
comunale, la quale ha facilitato anche i primi contatti con i 
cittadini e le associazioni locali. Parallelamente, la collabora-
zione con il gruppo di ricerca DISTORI Heritage3 sta portando 

05. Analisi SWOT dell’Arena di Sant’Emidio (Cagli) | SWOT analysis of the Sant’Emidio Arena (Cagli). Benedetta Di Leo

04. Analisi spaziale percettiva dell’Arena di Sant’Emidio (Cagli) | A spatial perceptive analysis of the Sant’Emidio Arena 
(Cagli). Benedetta Di Leo

L’ambiente immersivo diventa strumento 
di integrazione sociale e di ri-attivazione 
degli “spazi potenziali”
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NOTE
1 – RESETtling APPennines – Promozione territoriale, valorizzazione del patrimonio cul-
turale e trasformazione dello spazio dell’abitare per una rinascita resiliente dell’Appennino 
marchigiano. Progetto di dottorato di ricerca finanziato dal MUR. Piano Stralcio “Ricerca e 
innovazione 2015-2017” – Asse “Capitale Umano”, Fondo per lo Sviluppo e la Coesione. 
2 – B4R Branding4Resilience, PRIN 2017 “Linea Giovani” finanziato dal MUR, 2020-2023. 
Capofila: Università Politecnica delle Marche (Maddalena Ferretti, P.I.). Unità di Ricerca: 
UNIVPM (Maddalena Ferretti), UNITN (Sara Favargiotti), UNIPA (Barbara Lino), POLITO 
(Diana Rolando). www.branding4resilience.it (ultima consutazione luglio 2022).
3 – DISTORI Heritage, gruppo di ricerca interdisciplinare in Digital Cultural Heritage e del 
Laboratorio Dhekalos, dedicato alla digitalizzazione dei Beni Culturali del DICEA. In partico-
lare, queste attività sono supervisionate da Ramona Quattrini.
4 – Ringrazio Maddalena Ferretti e Ramona Quattrini, co-autrici di Mappature reattive, linguaggi 
che riattivano. Rigenerare il patrimonio e la memoria dell’Appennino marchigiano con strumenti 
interattivi e condivisi, da cui alcuni dei concetti e dei materiali sono tratti nel seguente articolo.
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06. La “Mappa Re-attiva”: una nuvola di punti interattiva e incrementale (Ex-Convento di San Francesco, Cagli) | The “Re-active Map”: an interactive and incremental point cloud (Former 
Convent of San Francesco, Cagli). Benedetta Di Leo

Conclusioni
In conclusione, il progetto si propone di usare nuovi stru-

menti digitali lungo tutto il processo di trasformazione e ri-
attivazione degli spazi oggetto di intervento, sperimentando 
nuovi approcci al processo partecipato: dall’esplorazione alla 
fase di confronto con la comunità, dal rilievo alla progettazio-
ne degli spazi. Sebbene ancora agli inizi, la ricerca si prefissa 
di sviluppare parallelamente e in maniera integrata alle atti-
vità di progettazione partecipata, un contenitore che funga 
da “mappa re-attiva” capace di sfruttare tutte le potenzialità 
delle nuove tecnologie non solo per il rilievo, ma anche per 
il coinvolgimento della cittadinanza e la ri-attivazione degli 
“spazi potenziali” di un piccolo comune delle Aree Interne 
in cui, come è chiaramente emerso dalle interviste effettua-
te, il dialogo e la cooperazione tra cittadini, associazioni e 
amministrazione risultano essere difficili e spesso assenti. 
La volontà è quella di implementare i processi progettuali 
collaborativi, adottando le tecnologie digitali e sfruttando la 
loro capacità di differenziare i linguaggi con cui comunica-
re e personalizzare contenuti che, agli occhi di un cittadino 
comune, appaiono spesso complessi e poco leggibili (Gaspa-
rotto et al., 2021): in particolare, lo spazio tridimensionale 
potrebbe facilitare la comprensione del progetto da parte di 
utenti non esperti (Hanz, 2007).

Si è consapevoli del fatto che la ricerca è un work in pro-
gress: non avendo ancora affrontato le fasi partecipative, non 
si ha la certezza del fatto che questa esperienza digitale pro-
durrà l’effetto desiderato di una facilitazione di lettura dello 
spazio pubblico e di un maggior coinvolgimento dei cittadini 
nella progettazione dello stesso. Nonostante ciò, si è fiducio-
si del fatto che questo sia un primo passo di un esperimento 
promettente per nuovi approcci di progettazione partecipa-
ta che fanno uso di tecnologie digitali e strumenti di rappre-
sentazione avanzati per consentire una maggiore interazione 
tra gli utenti e la città, per aumentare la loro consapevolezza 
sulle qualità e le risorse urbane e, di conseguenza, per raffor-
zare il loro legame con il territorio.*


