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“A Ersilia, per stabilire i rapporti che reggono 
la vita della città, gli abitanti tendono dei fi li 
tra gli spigoli delle case, bianchi o neri o grigi o 
bianco-e-neri a seconda se segnano relazioni di 
parentela, scambio, autorità, rappresentanza. 
[…]. Cosi viaggiando nel territorio di Ersilia 
incontri le rovine delle città abbandonate, 
senza le mura che non durano, senza le ossa 
dei morti che il vento fa rotolare: ragnatele di 
rapporti intricati che cercano una forma”. 1

1 Calvino, Italo, Le città invisibili, Mondadori, Milano 2002, cit., p. 76
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ABSTRACT

L’obiettivo principale di questa tesi è quello di 
generare, con semplicità, valore economico e 
sociale su specifi ci territori fi sici,  veicolando 
conoscenze implicite ed esperienze non 
ottenibili nel web. 
In questo panorama progettuale dunque, 
l’ubiquitous e la complessità diventano i due 
paradigmi principali, le due linee guida.

Il territorio, e le persone che lo abitano, sono 
intesi come “sistemi complessi”, organismi in 
crescita, in cui la trasversalità e l’ibridazione 
facilitano Cross Fertilization, per generare 
dinamicamente “piattaforme relazionali” le cui 
forme risultano poliedriche, multisfaccettate: si 
parlerebbe di logiche ipertestuali, orizzontali, 
modulari, generative.

Protagonista di questo processo, l’homo ludens, 
fl aneur, edonista, “intero” nel suo essere, che 
congiunge il suo corpo storicamente localizzato 
con i sensi e la cultura del suo tempo. 
Il corpo diventa un sistema nel sistema.

La legge dei grandi numeri, una sorta di 
evoluzionismo darwiniano intrinseco assicura al 
sistema ipotizzato un’auto-ecologia con buon 
funzionamento a costo zero.

La neutralità di base del sistema diventa 
imprescindibile affi  nché gli stessi utenti 
fungano da fi ltro e da mediazione. Difatti le 
persone sono invitate a condividere contenuti, 
idee, concetti, “punti di vista”, attivando processi 
costruttivi di discussione, critica, suggerimenti, 
coincidenti tra loro per affi  nità di gusti, interessi 
e obiettivi.
Partecipazione, aggregazione, 
immedesimazione, sono leve utili per giungere 
ad un’ informazione alternativa, non 
convenzionale, proveniente “dal basso”, 
neutrale ma al contempo creativa e innovativa. 
Il territorio realmente si presenta come “motore 
di signifi cato”, grazie alla pratica dello sharing 
che passa dalla rete al territorio.

La realtà si trasforma in un gioco in cui è 
richiesta una partecipazione volontaria “alle 
regole” all’interno di una “totalità delle fi gure, dei 
simboli o degli strumenti necessari a questa 
attività o al funzionamento di un insieme 
complesso” ( R. Callois, 2000 ). 

Nella sua parte visibile, infatti, il sistema si 
traduce in una serie di dispositivi diff erenti per 
modalità di interazione, potenzialità e 
integrazione in potenziali contesti di 
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applicazione.

Nel contempo questi devices sono elementi 
segnaletici intesi come “insegne di 
identifi cazione e di segnalazione” 
( G. Piccinno,1994 ), atti a trasmettere codici, 
messaggi, segni e a comunicare l’appartenenza 
ad una “tribù”.
Si rifi uta quindi un approccio eccessivamente 
informatico a favore di uno scambio di 
informazioni tra individui dotati di razionalità 
ed emozioni, ma soprattutto di bisogni, 
esigenze e aspirazioni.

Tuttavia la mutevolezza del sistema e dei 
contesti in cui esso si trova ad interagire 
concede al sistema un’elasticità essenziale alla 
complessità, indispensabile per mantenere 
detto sistema in uno “stato critico” e dunque 
attivo. I fattori aleatori diventano i principali 
fattori di piacere, di sviluppo ed evoluzione. 
In questa condizione, il sistema è in grado di far 
fronte ai continui imprevisti ambientali che vi si 
presentano.

Il progetto prevede fattori ed elementi scalabili, 
declinabili, suddivisi in costanti utili per 
comunicare e identifi care un sistema 
coordinato, ed elementi variabili atti a farlo 
interagire con l’ambiente esterno. 
Ciò porta all’ identifi cazione di un sistema 
aperto.
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ABSTRACT

The principal aim of this project is to generate, 
with simplicity, the economic and social value 
on specifi c physical territory, spreading impli-
cit knowledge and experiences  unreachable 
through the web.
Therefore, in this settings, the ubiquitous and 
the complexity are turned to be the two princi-
pal paradigm, the two guide-line. 

The territory and its inhabitants, are under-
stood as “ complexes systems “, growing where 
trasversality and hybridization facilitate a pro-
cess of them concerning ipertextual/horizontal/
generative kind of logic Cross Fertilization, to 
dynamically produce poliedric and multilayered 
“relational platforms”.

The homo ludens, fl aneur, hedonist, “whole” in 
his being, is the protagonist of this process that 
connects the body historically located with the 
senses and the culture of his time. The body 
becomes then a system into the system.

The law of the great numbers, a sort of Darwin’s 
theory of evolution intrinsic darwiniano assures 
an auto-ecology to the hypothesized system 
with good functioning at cost zero.
The neutrality at the base of the system beco-

mes essential to let the consumers as from fi l-
ters and form of mediations. In fact the people 
are invited to share contents, ideas, 
concepts, “points of view”, activating throught 
them constructive trials of discussions, 
criticisms and suggestions. This are coincident 
among them for affi  nity of tastes, aff airs and 
objectives.
Partecipation, gathering and identifi cation, are 
useful steps s to reach an alternative 
information. A not conventional one, deriving 
from “the bottom”, neutral but at the sametime 
creative and innovative.  The territory becomes 
the “motor of meanings”, thanks to sharing 
pratice that switchs from the net to 
the territory.

The reality turns into a game in which a 
voluntary partecipation at “the rules” is 
demanded. This happens inside a “totality of the 
fi gures, symbols or necessary tools for this activity 
or through the operation of a complex block” ( R. 
Callois, 2000 ). 

In its visible part the system is translated in 
a series of diff erent devices for interaction, 
potentiality or integration in the contexts of 
application.
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At the same time these devices are descriptive
elements understood sense of beloging as 
“identifi cation and signalling signs” 
(G. Piccinno,1994), made to transmit codes, 
messages, signs and to communicate the 
affi  liation to one “tribe.”
Therefore it’s refused a computer kind of 
approach infavor of an informations 
interchange among individuals who have 
endowed rationality and emotions, but above 
all have needs, demands and aspirations.

However the mutability of the system and of 
the contexts in which it interacts is capable, 
grant an essential elasticity of its complexity. 
Which is essential to maintain the system in a 
“critical stage” and therefore active. The alea-
tory factors become the principal factors of 
development and evolution. In this condition, 
the system is capable to face the continuous 
environmental unexpected event that 
introduce you.

The project provides declinable factors and 
elements, I divided in constants useful to 
communicate and identify a coordinated 
system and varying elements fi t to interact with 
the external environment.  All of this brings to 
the identifi cation of an opened  system.
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METODOLOGIA E TAGLIO DELLA TESI

Il mio contributo sta nell’interconnessione tra 
ricerche e pensieri, e nel valore che questo 
genera, privilegiando un  taglio prettamente 
progettuale. Dunque tutta l’analisi è fi nalizzata 
al progetto fi nale. L’analisi si traduce in ricerca 
applicata.

Me ne scuso anticipatamente, se questo pro-
cedere per fl ussi e link a volte diventa ermetico 
ma di contro è un avanzare che per quelle 
menti ipertestuali, ma non solo, è fonte di idee 
e di pensiero produttivo.
Quest’erranza mentale può portare a ripren-
dere, tagliare, rivedere, modifi care, e a volte, 
a perdersi. Voglio quindi ringraziare tutti gli 
autori presenti in bibliografi a, e il loro contri-
buto intellettuale datomi anche là dove sono 
impliciti o volutamente omessi.

Si è cercato un compromesso tra la 
ridondanza necessaria per trasferire 
informazione e la semplicità opportuna per 
esportare senso con leggerezza. 
I riferimenti agli autori sono stati privilegiati 
per esaustività e chiarezza degli stessi, o per 
il particolare taglio da loro  dati, in linea con il 
pensiero e la proposta che questa tesi vuole 
sostenere.

La rete e l’ipertesto trattato è anche modello 
mentale e di conseguenza di azione. 
Risulta però ovvio che i tempi sono limitati e 
bisogna calibrare l’apertura e l’elaborazione 
parallela di più strade con l’auto-imposizione 
di vincoli e tempi, che però non hanno escluso 
il dubbio e le domande che durante la lettura 
si ponevano, come giusto che sia per un lavoro  
che vuole essere motivato dalla ricerca e non 
da pregiudizi.
È per questo che alcune mappe operative 
vanno comunque defi nite a priori e quello 
che nasce, spesso con il supporto di strumenti 
grafi ci, deve tradursi in linguaggio lineare per 
condividerne i contenuti.
Cosi come l’autocensura e l’eliminazione di 
percorsi intrapresi sono stati indispensabili per 
non porli come rumore di fondo. 

Adoperando una metafora ludica, direi che ho 
cercato di essere come un “designer 
centrocampista” che magari non fa goal ma 
che è comunque indispensabile ad un gioco di 
squadra, o che almeno lo spera.
Devo comunque premettere che questo lavoro 
è estensione di un nucleo centrale, nato nel 
laboratorio di sintesi fi nale di prodotto 
2006 /2007, contesto dove  Fiera Padova ha 
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fatto da action fi eld, e a cui hanno contribuito 
Esposito Federico e Dogale Maria. 
Tuttavia nell’intendo di defi nire quadri 
applicabili a scenari più ampi il nucleo suddetto 
è stato riorganizzato secondo i fi ni già 
specifi cati nell’abstract.   

Nel tentativo di dare un supporto alla lettura di 
questo lavoro vengono inizialmente impostate 
delle tavole grafi che che riassumono in linea di 
massima i passaggi e i punti chiave di tutto il 
lavoro, poi approfonditi nella relazione.
Anche l’indice va letto come mappatura delle 
aree di analisi attorno cui ci si è mossi e quindi 
come grafi co (seppur canonicamente tradotto) 
essenziale del fl usso di pensiero e di azione.
Infi ne, sono stati elaborati una serie di 
schematizzazioni iconografi che e 
concettuali – sintetici, interni a tutta la 
relazione, per trasferire senso anche con un 
linguaggio sinottico. 

E in una logica di rendere accessibile un per-
corso di senso semplifi cato attraverso le fonti 
dirette, i riferimenti alle note sono messe alla 
fi ne, in successione.
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METODOLOGIA

START-UP

ACTION FIELD INDIVIDUAZIONE
AREA CRITICA
DI INTERVENTO

Sistemi

Persone

InterconnessioniRE
TE
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ANALISI: 

QUADRI DI  RIFERIMENTO PROGETTUALE

Metodologia 1 di 3
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SCREENING

INDIVIDUAZIONE DI 
BISOGNI, ESIGENZE, 
REQUISITI E PRATICHE
SOCIALI

RICERCA APPLICATA

Metodologia 2 di 3
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DEVICE SVILUPPATO

Metodologia 3 di 3
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Urban network
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Community: convergenza, 
personalizzazione, contenuti
N.A.A.W.

Sistema socio - culturale

Interconnessioni

Persone

SCREENING

>

>
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SCREENING  < > SCENARI FOCUS REQUISITI

Corpo Percezioni sensoriali

Interazione 
multisensoriale
& ludica

Uomo stricamente
localizzato

Cultura

Percezione 
spazio-temporale
& interazioni

Processi mnemonici

PERSONA < > ANALISI
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del consumo,
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postmoderni
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dinamiche relazionali
e di interazione 
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in uno “stato critico”
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I sistemi complessi

Community: distacco e
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Spazi Archetipici &
nodi di aggregazione

Interazioni Lontane 
e Intime

SISTEMI < > ANALISI
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Mutevolezza dell’interazione
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Logiche orizzontali, modulari, 
generative, partecipative



29Mappa dei contenuti della tesi 5 di  6

SCREENING  < > SCENARI FOCUS REQUISITI

Architettura
dell’informazione

Estetica

Paradigma dell’ubiquitous
& della complessità

Tecnologie

Nodi di aggregazione
e di transito

Device

PROGETTO DELLA COMUNICAZIONE

Estetica della rete e 
del quadrato
Interfacce Geometriche



30
Mappa dei contenuti della tesi 6 di  6

SPECIFICHE

Fattori aleatori
Neutralità del sistema
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& Cross Fertilization
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PROGETTO DELLA COMUNICAZIONE
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PUBBLICI & SCENARI APPLICATIVI

Cittadinanza attiva
Creatori di contenuto
Ricercatori occasionali di informazione
Utenti residenziali e utenti occasionali
Professionisti creativi
Professionisti monitoranti
Associazioni e istituzioni
Comunità universitarie

Pubblici e scenari applicativi
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LA PERSONA

Il fulcro di tutto il progetto è  un uomo 
storicamente localizzato , e al contempo intero.

L’iter progettuale, infatti, parte dalla 
consapevolezza della scissione che è avvenuta 
tra mente e corpo a seguito della rivoluzione 
cartesiana e del dualismo da essa generata.1 
Un dualismo sempre più marcato con la realtà 
virtuale  che si candita tra i paradigmi  
comunicativi del futuro, per la sua naturale 
propensione a lasciare il corpo nel mondo reale.
Il corpo, con Cartesio, è stato sottoposto al 
dominio dell’intelletto, e i suoi sensi tradotti in 
“un fascio di processi in terza persona: la vista, 
l’udito, il tatto, la motilità”, da qui una serie di 
ripercussioni anche sulla pratica quotidiana.2 
Basti pensare alle infi nite specializzazioni in 
medicina. 
Come eff etto collaterale, la mente è diventata il 
sadico e il corpo un masochista. 3

Parallelamente, però, infi niti fl ussi e 
connessioni, cyberspazio e città parcellizzate 
e diff use, portano “il corpo ad essere parte di un 
sistema, culturale, ibrido, non territorializzato”.4

Questo scenario complesso, ci porta, dunque, a 
prendere in prestito contributi da varie disci-
pline, ma selezionandoli nel tentativo di unire 

corporale ( i gesti ), corporeità ( il corpo biologi-
co )5 e mente.
Difatti per l’estrema complessità umana le 
ricerche svolte nei diversi ambiti di studio sono 
ancor più utili se interconnessi tra loro. È per 
questo che è importante l’eredità del DNA 
ma non in assoluto. A tal proposito Giovanni 
Boniolo, docente di fi losofi a dell’Università di 
Padova, fa luce sul fatto che, comunque, biologi 
e genetisti non sanno in che misura e in che 
parte i geni ci infl uenzano. 6 Di contro la cultura 
è importante per l’uomo, però  questa non si 
innesta, né si aggiunge ma si integra alla com-
ponente biologica del corpo.
Ancora i fattori cognitivi, emozionali e sociali 
sono costituenti di una persona e dunque 
oggetto di studio.
Insomma il corpo è “un avere paradossale, 
problematico, ambiguo, profondo, rifl essivo … 
enciclopedia emozionale”, 7 e proprio per questo 
non si pretende di arrivare ad una soluzione 
paradigmatica e certa, ma quantomeno, di 
indicare una possibile azione propositiva di 
intervento.

Dunque sino ad ora le varie discipline hanno 
cercato di ridurre il soggetto in oggetto diviso 
nelle sue parti. Ma l’individuo resta un meta

1
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sistema che fa parte di sistemi più grandi e 
quindi le persone “dispongono di signifi cati 
che si collocano contemporaneamente al livello 
elementare ( dei costituenti del sistema ) ed al 
livello, più generale possibile, di una metafi sica 
inglobante la società ( e anche l’universo! ), che è 
quello dell’osservatore”. 8

Tuttavia preso atto del nuovo paradigma 
dell’uomo come metasistema le ricerche di 
tutto il mondo iniziano a cambiare approccio e 
si ritorna ad un uomo non più segmentato. 
Sicuramente aumentano le incertezze, i dubbi e 
gli errori di valutazione ma nello stesso 
tempo non si alimentano quelli che potrebbero 
diventare candidati sbagliati su cui puntare 
congetture errate, spesso facendoli diventare 
per lunghi periodi basi instabili su cui fondare 
teorie, prima di capire che non si può che 
tornare indietro e ripartire da zero.
Ad ogni modo a dirlo con le parole 
dell’antropologo Marino Nicola, “il pensare 
l’uomo come armonia” è ancora lontano come 
dato di fatto. 9
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Il CORPO, LA CULTURA, LE PERCEZIONI SENSORIALI

In questa sede sarebbe impossibile trattare 
dei sensi in profondità. Ci limiteremo perciò 
a delineare i passaggi fondamentali per l’iter 
progettuale.
I sensi sono nel “sapere comune” e per molti 
studiosi limitati a cinque, concezione che nasce 
con Aristotele.
L’opera di C. S. Sherrington, però, ha 
dato un grande contributo ad uscire da 
quest’empasse,10 distinguendo tre tipi di organi 
sensoriali: 

• Intercettori, che forniscono informazioni 
sulle sensazioni viscerali interne al corpo; 
• Propriocettori, per le informazioni sullo 
stato del corpo; 
• Esterocettori, per informazioni esterne 
a noi, percepite tramite la pelle e in cui 
rientrano i cinque sensi tradizionali.

Questa distinzione segna una svolta nelle 
future ricerche, e la visione corporale si fa più 
complessa e veritiera.
Il processo di formazione delle sensazioni è, in-
fatti, spesso intermodale, in quanto collaborano 
alla loro formazione più sistemi sensoriali.11

E assunto che la corporeità e i fattori sinestetici 
sono un punto di giunzione tra vita biologica e 

culturale,12 e che Il corpo è visto non come 
rinchiuso in se ma come proteso verso il 
mondo, le sensazioni e le percezioni sono 
l’unico vero strumento con cui avere una 
visione personale e non mediata. 

Ciò nonostante, per ragioni di sintesi e per 
privilegiare un’esposizione chiara, parleremo 
di tatto, vista e udito pur in considerazione del 
fatto che tale semplifi cazione non comporta 
pregiudizi nella comprensione totale del 
sistema.  

In luce dei nostri obiettivi, nel progetto di un 
sistema di artefatti interattivi,  vengono consi-
derati  tutti i sensi, non illudendoci di ottenere 
esperienze sinestetiche (ma nemmeno di esclu-
derle), di volta in volta calibrandoli al contesto 
e al tipo di interazione specifi ca,sviluppando un 
rapporto con artefatti e territorio diretto, non 
solo centrato sulla vista, e che dunque preve-
de la possibilità di rapporti spaziali diversi e 
soprattutto la futura integrazione con devices e 
sistemi di interazione sempre più evoluti.

I riferimenti ai sensi sono, comunque, trattati 
intersezionandoli agli aspetti progettuali. 
Dunque in questo paragrafo faremo solo delle
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considerazioni di carattere generale.

È in atto una tendenza a sintetizzare i sensi, tra-
mite dispositivi come il casco e il guanto o con 
prodotti interattivi, ancora sperimentali, che 
puntano a tecniche di interfacciamento
che non vertono solo sulla vista.
Questo dato di fatto, considerando anche la 
crescente esternalizzazione dei sensi 
(le telecamere diventano i nostri occhi e gli 
altoparlanti la nostra voce), ci indurrebbero 
a pensare che “le culture del contatto” , come 
quella occidentale, si trasformeranno in “culture 
del non contatto”.13

Tuttavia  ci sono indizi contrastanti che ci 
farebbero pensare alla tendenza opposta, come 
la riscoperta tattile in molte interfacce e in 
generale nell’integrazione multisensoriale da 
parte dell’industria videoludica.
Difatti nell’attuale situazione si intravedono 
input che inducono a credere in un passaggio 
da una cultura in cui il senso predominante è la 
vista, ma intesa come processo culturale (dove 
gli altri sensi sono evocati e/o infl uenzati indi-
rettamente dai fattori culturali), ad una in cui 
sinestesia e integrazione tra reale e artifi ciale 
saranno i nuovi paradigmi dominanti.

L’udito è in primo luogo importante per ricer-
care la potenziale accettazione dei gusti di un 
vasto pubblico, per la necessità di estendere 
l’utenza ( a non vedenti, persone di 
madrelingua diversa dalla nostra,…) e di 
diminuire il bombardamento sensoriale visivo.

L’uso dell’audio e dei fl ussi di parole hanno, tra 
le altre cose, il merito di sfruttare la 
“razionalizzazione” e la “devisualizzazione” che 
l’alfabeto ha prodotto nella nostra cultura,14 e di 
riabituarci ad una comunicazione con il 
linguaggio parlato,15 permettendo il 
trasferimento di più stati emotivi.16 
Si aggiungono a queste considerazioni, la 
possibilità di integrare il suono e di 
conseguenza un forte induttore sinestetico, per 
l’evocazione che l’udito riesce a dare.17

Non vogliamo, però, escludere la vista, che resta 
una componente fondamentale nella cultura 
occidentale, ma integrarla con l’udito e con il 
tatto. Infatti, una delle modalità sinestetiche 
è quella dovuta alla rappresentazione, ovvero 
legata alle componenti visive che raff orzano il 
messaggio audio. Allo stesso tempo la 
visione è fortemente infl uenzata dall’udito e 
dalla propriocezione.
Tatto e visione, poi, hanno molto in comune se 
usati per raccogliere informazioni ed esplorare 
in modo attivo, producendo in alcuni casi le 
stesse esperienze fenomeniche e una rifl essio-
ne personale che fanno dell’uomo soggetto e 
oggetto della sua percezione.18

Per tatto, accettiamo le tre tipologie di 
J. Gibson: 19

1. Tatto passivo o cutaneo, che non coin-
volge il movimento muscolare e articolare;
2. Tatto attivo, o “esplorazione tattile” che si 
accompagna all’”esplorazione oculare” e al 
movimento;
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3. Tatto dinamico, simile a quello attivo ma 
include gli sforzi muscolari.

Questa prospettiva ci consente una visione 
completa del tatto e la sua integrazione con la 
vista.

L’uomo quindi ha vari sensi che, 
prossemicamente parlando, lo mettono in 
rapporto con il mondo in modo diverso.
Percepisce il lontano con la vista, il vicino, con 
una bolla più o meno grande, tramite (ma non 
solo) le capacità somestetiche della pelle, e 
infi ne con la percezione aptico-manuale, il tatto 
nel senso più tradizionale del termine, si arriva 
ad un rapporto intimo con il mondo.
Tale dato, di fatto, in considerazione della con-
testualizzazione ambientale indispensabile  per 
qualsiasi interazione, nella defi nizione fi nale, ha 
orientato all’implementazione dei sensi 
diversamente mixati di volta in volta.  
Schematizzando, adotteremo, a mo di rapida 
visualizzazione concettuale, i termini di 
relazione lontana e relazione intima, che 
riprenderemo più avanti.
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Fattori caratterizzanti il corpo e i sensi nel postmoderno

Ibrido ( tra tecnologico e biologico, tra organico e inorganico )

Alterato

Corpo come parte di un sistema

Il corpo come corpo culturale

Corpo sintetico

Biologico

Non alterato

Corpo come somma delle parti visibili

Il corpo come corpo culturale

Il corpo come prova dell’identità personale

Il CORPO

Esternalizzazione dei sensi

Aumento della sinestesia e della cultura dei sensi

Amplificazione e combinazione dei sensi

I SENSI

nel Moderno nel Postmoderno

nel Postmoderno
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CERVELLO E PROCESSI MNEMONICI

Una breve rifl essione sul cervello contribuisce 
ad integrare il nostro discorso anche perché 
senza non si potrebbe cercare di restituire 
informazione in modo adeguato.

Gli studi sul cervello hanno condotto a due 
scuole di pensiero diverse. 
Una vede il cervello come disintegrato nelle sue 
parti, cioè ad ogni zona è associata una 
funzione o percezione, mentre per l’altra scuola 
il cervello è integrato, unitario e sistematico. 
La seconda teoria è quella dominante (e quella 
a cui questa tesi aderisce), detta neuronale, 
secondo la quale il cervello funziona grazie a 
neuroni, autonomi tra loro ma comunicanti con 
connessioni sinaptiche.19 
Camillo Colgi, Santiago Ramòn y Cajal e poi 
C. S. Sherrington sono stati i precursori di 
questa teoria, 20 in seguito ampiamente 
adottata dal cognitivismo .
Con la teoria neuronale si vuole comprendere 
meglio come l’uomo agisce e reagisce nel suo 
ambiente, anche se gli studi sono ancora in 
corso e spesso contrastanti. 
In compenso si spiegherebbe perché “il cervello 
è l’organo buono per tutte le occasioni”21 

(aff ermazione da prendere con le pinzette!). 
Tra le teorie rivalutate da quella neuronale di 

maggior interesse per i nostri fi ni, sicuramente 
rientrano le ricerche sulla memoria e come 
queste infl uiscono sulle percezioni sensoriali e, 
viceversa, come i sensi infl uiscono sulla 
memoria. Il fi ne è la memorabilità degli eventi,22 
e un prodotto (o dei servizi) di facile utilizzo.

Ma in termini di applicazione i meccanismi 
della memoria perché servono e come 
possiamo sfruttarli?
Tony Buzan vede nell’associazione e nell’enfasi 
“i fattori più importanti nell’azione del ricordare”, 
ma svolgono un ruolo rilevante anche tutti 
quegli elementi che riescono a coinvolgere uno 
qualsiasi dei sensi o quelli che riescano a 
suscitare particolare interesse nelle persone.23

La nostra mente tende a dividere la realtà che 
ci circonda in unità distinte per due ragioni: 
perché gli è imposto in parte dalla 
confi gurazione del sistema nervoso e in parte 
dal fatto che questo modo l’individuo riesce 
meglio a cogliere il mondo tramite la 
schematizzazione di unità note.24

Le associazioni sono dunque basilari anche 
nell’apprendimento e infatti nell’“incessante 
funzionamento dei meccanismi di riconoscimento 
per associazione. L’apprendimento 
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consiste, in seguito, in una diversifi cazione 
attraverso l’inibizione, la delimitazione e la 
diff erenziazione di alcune di queste associazioni 
rispetto ad altre”.
Insomma la riduzione in frantumi di ciò che 
si apprende è una delle prerogative alla base 
dell’apprendimento e il sogno non è che un 
esempio di ricostruzione di questo. 25

Inoltre sappiamo che il processo di 
memorizzazione si divide in tre stadi (registrare, 
ritenere, recuperare) e che fi ducia in se stessi, 
interesse, attenzione, organizzazione delle 
informazioni, riferimenti e associazioni mentali, 
sono basilari in queste fasi. 26 

Per tali motivazioni, e per altri che 
approfondiremo,  i meccanismi ludici, 
ipertestuali e sensoriali, sono dispositivi potenti 
nella memorabilità. 
Per ora sottolineiamo solo che “ci sono due tipi 
di pensiero che solitamente vengono utilizzati: 
quello per fronteggiare la routine e quello inten-
zionale”. 27

Il primo è detto “pensiero di reazione” ed è in 
linea con la tradizione occidentale del dialogo, 
e viene utilizzato per fronteggiare gli stimoli 
esterni nell’istante in cui emergono nel modo 
più rapido possibile, ma necessità di qualcosa 
di preesistente per reagire (ad esempio con la 
critica) .
Il secondo “tipo di pensiero concerne proprio 
il farsi una mappa”, per aff rontare i problemi 
obiettivamente e approdare a soluzioni nuove 
anche dal nulla. 28

Questo secondo pensiero che porta ad una 

mappatura, temporale e non solo spaziale, è 
quello realmente utile nello scenario 
individuato e i meccanismi sopra riconosciuti 
sono i mezzi per giungere a tale obiettivo.
Andrà poi, per motivi che vedremo in seguito, 
messo l’accento sui fattori aleatori. 
In relazione a quanto detto sin ora le 
variabili aleatorie, insieme ai pattern 
memorizzati noti, sono importanti perché 
indispensabili in un  processo di 
apprendimento non guidato , “perché vi sia 
accrescimento reale in modo che ciò che viene 
appreso e acquisito sia davvero nuovo, e non una 
semplice ripetizione di ciò che è già noto”. 29

Tuttavia,“ciascuno ha un suo modo personale di 
memorizzare l’informazione” ,30 ed è per questo 
che i meccanismi citati garantiscono un elevata 
personalizzazione, e una bassa frustrazione,31 
specie nella fruizione di un evento o di un 
esperienza.
Non a caso la memoria entra in merito anche 
nella costruzione del vissuto perché ricordare 
non vuol dire solo ricordare il passato, ma 
organizzarlo, costruirlo, attraverso una 
narrazione. Insomma è basilare a l’uomo per 
comprendere il tempo e confergli un signifi cato 
personale. 32

In sintesi la mente è un sistema complesso, ba-
sti pensare che essa funziona come un sistema 
attivo auto-organizzante. In pratica “l’informa-
zione si auto-struttura in schemi, anziché rimane-
re passivamente in attesa di venire organizzata 
da un processore esterno”. 
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Tuttavia i sistemi auto-organizzati presentano
lo svantaggio che sono “legati alla sequenzialità 
delle esperienze” ( gli avvenimenti ),33 anche 
se  quasi sempre vengono costruite sequenze 
personali.

Ulteriori considerazioni sull’importanza della 
memoria sono sviluppati in particolare in 
relazione al tempo e al progetto della 
comunicazione nel capitolo corrispondente.
Aggiungiamo solo che oltre alle facoltà mentali 
nei processi mnemonici, in primo piano sono 
da porre anche le potenzialità delle associazioni 
e dei ricordi veicolati dal corpo.
La multisensorialità, in questi termini, ha già 
dato prova della sua effi  cacia ( Riccò; Arnold 
B. Scheilbel; Michel L. Epstein ) e sono in corso 
altre ricerche che attesterebbero una “memoria 
motoria”. 34  
Insomma è anche  il corpo a comprendere.
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SISTEMI

Il POSTMODERNO

La comunicazione e l’informazione, in un’intera-
zione (di qualunque tipo), sono sempre legate e 
infl uenzate dal quadro socio-culturale generale.
Si analizza, perciò, il Postmoderno, ma si 
privilegiano quei fattori che più di altri sono at-
tinenti ai luoghi del consumo, presi come con-
testi primari di riferimento per cogliere indizi su 
possibili interventi di innovazione territoriale e 
culturale.

In primo luogo il postmoderno adotta un mo-
dello reticolare di pensiero, olistico, 
organicistico.
Questo modello nasce nell’industria del 
software e nell’industria biologica, per la 
necessità di lavorare intorno ad un singolo 
progetto con la collaborazione di più persone, 
e viene poi velocemente esportato in molti altri 
ambiti e aspetti del mondo,1 come vedremo nel 
corso della tesi, tra cui nella relazione tra 
individui su un determinato territorio o in rete.
Ciò comporta modifi che radicali nel sistema e 
nel contesto artifi ciale  quotidiano. 
Flessibilità, transitorietà,2 legami deboli e 
diff usi, 6 sono solo alcune infl uenze sui sistemi 
sociali e personali. 
È necessario, quindi, un pensiero della 
complessità per poter analizzare l’uomo 

facente parte di un sistema, in modo da consi-
derare tutte le sfaccettature e le relazioni che 
intercorrono tra le singole parti. 

Il modello a rete, ovviamente, condiziona anche 
il mercato, anche in assenza di un 
radicamento geografi co.
Parlando quindi di geografi a delle reti applicato 
al commercio, un modello interessante è quello 
che ci restituisce Manuel Castells, 4 in cui si 
individuano cinque reti della nuova economia: 

•  Rete di produttori; 
•  Rete di cooperazione tecnologica (chi vi entra 
può usufruire di conoscenze ed esperienze per 
realizzare un dato progetto); 
•  Consorzi di standard ( in cui le imprese si 
unifi cano a degli standard ); 
• Reti di clienti. 

Queste reti, però, non vanno viste separate, 
bensì interconnesse tra loro. 
Si sottolinea così che il mercato non è più 
quello del periodo industriale, guidato solo 
dall’off erta, ma dove tempo libero, tempo di 
consumo e tempo di lavoro coincidono, 
favorendo le attività intellettuali e creative.5  
Insomma siamo in un mercato 

2
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che sempre più è orientato dalla domanda.
Tali presupposti fanno si che la “nuova fase del 
capitalismo, [ sia ] fondata sulla mercifi cazione 
del tempo, della cultura e delle esperienze”. 6 E che 
la società del consumo sia in continua ricerca di 
esperienze memorabili e di “dinamiche di 
relazione comunicative”. 7

In un siff atto scenario è quasi naturale capire 
perché l’innovazione, specie nei luoghi del 
commercio, avviene soprattutto sul versante 
dei signifi cati  e che gli spazi sono percepiti 
come eventi in un tempo sincrono, condizione 
questa che porta alla rapida obsolescenza degli 
spazi stessi. 8

Gli altari del commercio  non possono 
concedersi il lusso di cristallizzarsi. 
Non è un caso se James Ogilvey ci sottolinea 
che una domanda da doversi porre nella nuova 
economia è “Cosa voglio provare che ancora non 
ho provato?”.9

Ma la risposta, nel complesso scenario attuale, 
non può più essere data top down. Bisogna 
invertire la logica. La domanda deve essere 
creata dalle persone non preoccupandosi degli 
aspetti qualitativi che risulteranno comunque 
proiettati verso uno standard elevato, 
semplicemente perché frutto dell’attrito della 
massa e non del singolo.

Un esempio signifi cativo di queste logiche 
reticolari e del suo impatto è Il paradigma 
aziendale che sta cambiando proprio grazie alla 
scienza della complessità e a nuovi strumenti, 
tecnologie e piattaforme relazionali. 
 Ciò da un lato fa si che dalla “struttura 

gerarchica statica [ ...] si sta passando a un’idea 
nuova dove, l’azienda è un sistema complesso, 
dinamico, formato da sottosistemi parzialmente 
autonomi, integrati in una rete intelligente e 
capace di apprendere”. 10 
Il mercato, soprattutto dal punto di vista delle 
imprese, somiglia sempre più ad una “gigante-
sca partita a somma zero” in cui a ogni vittoria 
corrisponde una perdita di un altro competitor. 
Anche se si formano ancora nicchie che non si 
sovrappongono ai mercati già esistenti.11

Dall’altra parte si tende sempre più verso reti 
di progetti temporanei, come Manuel Castells 
specifi ca, a discapito dei processi di 
consolidazioni verticali e interni. 
Insomma il mercato resta una partita ma in 
ogni sconfi tta i perdenti sono reti di sconfi tti. 

Mettere l’accento sulle reti commerciali, da un 
punto di vista territoriale, ha anche l’obiettivo 
di tener presente che dove nascono queste,si 
concentrano le popolazioni e nasce il tessuto 
urbano.12 Ed è intorno a queste reti che 
avvengono e si modifi cano le relazioni.
Oggi le città, infatti, hanno mutato il loro 
assetto e i nodi perdono la loro centralità a 
favore di una metropoli diff usa ovvero 
spalmata sul territorio.13

Si vanno a creare pertanto delle continuità 
tra città e periferia e tra luoghi di consumo, di 
lavoro e di divertimento.
Nella cultura occidentale le “cattedrali del 
consumo”14 continuano ad acquistare un peso 
rilevante nel defi nire tutto il sistema, il territorio 
e le relazioni personali e collettive. Ma questi 



45

fattori, attualmente, sono infl uenzati e 
relazionati da ambienti virtuali e non solo fi sici. 
Infatti il web e altre reti digitali hanno portato 
ad un’innegabile e progressiva osmosi delle 
attività degli individui su un territorio non più 
defi nibile, forse metaforicamente simile ad un 
wormhole, che permette il continuo e frenetico 
passaggio da luoghi del consumo reali 
a quelli virtuali.
Questo dato di fatto sta portando le strutture 
delle città, (che ruotavano intorno a 
piazze, chiese e a monumenti, conseguenza del 
“principio di tipo funzionalistico” della società 
“razionale” 15 e della divisione del lavoro) a “città 
generiche” 16 in cui la modernità 
diventa “liquida”. 17

Il razionale si reintegra con l’irrazionale e  
“il mondo immaginabile”, attraverso le 
dimensioni del virtuale, del ludico o dell’onirico, 
che quindi diventano collante della società.18

La tecnologia, indagata in questo scenario, va 
allora intesa come “il totale dei signifi cati 
attraverso i quali il gruppo interagisce con il 
proprio ambiente”, privilegiando così il termine 
di “sistema tecnoambientale” invece di 
tecnologia. 19

La tecnologia diventa così sinonimo di cultura e 
la persona diventa sistema-persona, 
rappresentazione della trasformazione della 
società, e per questo, ha forte valore simbolico: 
è una visione del mondo.

Il postmoderno è neo-barocco e  l’ambiguità, la 
fusione, l’ibridazione, la trasversalità, 

lo caratterizzano.

Potremmo ricordare gli attuali meccanismi alla 
base dei dress code (che sono però identiche 
a molte altre dinamiche postmoderne) che 
seguono logiche creative, sperimentali, 
ricombinanti, basate su “assemblaggio, 
montaggio, giustapposizioni di stile, cut-up, 
incroci, innesti, dialoghi a distanza, citazioni”. 20

Per questo risulta impossibile descrivere con 
una fedeltà elevata il nostro scenario 
contemporaneo, tuttavia una mappatura 
interessante e riassuntiva, con tutti i ma del 
caso, sembra quella a cui è pervenuta Ihab 
Hassan, qui nella versione di David Harvey. 21

Questi caratteri sono comunque presenti in mix 
sempre diversi per le ragioni sopra dette e 
perché cultura e sincretismo sono oggi 
strettamente legati, e le persone nel loro essere 
sincretici, selezionano dall’ambiente che ci 
circonda solo frammenti del nuovo che 
criticamente vengono mischiati ad altri 
frammenti noti. 22



46

Quadro socio-culturale 

Flessibilità 

Transitorietà 

Legami deboli e diffusi

Presente continuo

Integrazione tra fisico e 
virtuale

I luoghi: nè relazionali, 
nè storici, nè identitari

Sistema tecno-ambientale

Pensiero a rete, olistico, 
organicistico

Ibridazione

Leggibilità difficile dello 
spazio

Distanza virtuale

Ludicità

Ultra-artificiale

Tecnologia come 
mediazione

Staticità

Stabilità

Legami stabili e
localizzati

Passato, presente, futuro.

Fisicità

I luoghi: relazionali,
storici, identitari

Tecnologia

Pensiero lineare

Tassonomia

Leggibilità buona dello
spazio

Distanza fisica (reale)

Quadro socio-culturale del postmoderno e del moderno

nel Moderno nel Postmoderno
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Schematizzazione del modernismo e del postmodernismo proposta da Hassan 
ripresa da David Harvey ( le evidenziazioni in grigio sono nostre ).

romanticismo/simbolismo
forma ( congiuntura, chiusa )

finalità
progetto
gerarchia

controllo/logos
oggetto d’arte/opera finita

distanza
creazione/totalizzazione/sintesi

presenza
concentrazione
genere/confine

semantica
paradigma

ipotassi
metafora
selezione

radice/profondità
interpretazione/lettura

significato
leggibile

narrazione/grande Histoire
codice principale

sintomo
tipo

genitale/fallico
paranoia

origine/causa
Dio Padre
metafisica

determinatezza
trascendenza

patafisica/dadaismo
antiforma,  ( disgiunta, aperta )
gioco
caso
anarchia
finitezza/silenzio
processo/performance/happening
partecipazione
decreazione/decontestualizzazione/antitesi
assenza
dispersione
testo/intertesto
retorica
sintagma
paratassi
metonimia
combinazione
rizoma/superficie
controinterpretazione/fraintendimento
significante
scrivibile
antinarrazione/petite histoire
idioletto
desiderio
mutante
polimorfo/androgino
schizzofrenia
differenza-differenza/traccia
Spirito Santo
ironia
indeterminatezza
immanenza

Modernismo Postmodernismo




