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Introduzione 

La città è sempre stata un organismo complesso ma, senza dubbio, nel corso degli 

ultimi venti anni lo è diventato sempre di più. In questi anni si sono affermati come 

nuovi elementi strutturali della realtà cittadina la parzialità e l’incertezza. Questi 

due elementi sono il frutto delle forme che la città sta assumendo e di quelle 

questioni aperte che inevitabilmente la caratterizzano: la dilatazione senza fine 

della dimensione fisica della città, la parallela dilatazione dello spazio aperto con 

l’abbandono dello spazio pubblico e la mescolanza di variegati soggetti urbani che 

si incontrano e scontrano in un crescente e diffuso conflitto sociale. È ormai da 

molti decenni che la città ha intrapreso un percorso senza fine di espansione a 

macchia d’olio nel territorio a lei limitrofo, provocando nei suoi abitanti un senso di 

spaesamento e una paradossale perdita delle sue dimensioni e rendendo sempre 

più difficile il suo governo a causa della mancata crescita parallela delle aree 

amministrative comunali. Oltre a dilatarsi la città, si dilatano anche i vuoti tra gli 

edifici. Lo spazio non costruito e soprattutto lo spazio pubblico è sempre più spesso 

un luogo di risulta del costruito piuttosto che il luogo di costruzione e formazione 

della vita pubblica cittadina. Viene così progressivamente meno quel collante 

sociale che determinava il riconoscimento in comunità locali, sia cittadine che di 

quartiere. Con la perdita della dimensione collettiva e sociale della cittadinanza 

costruita nelle piazze quotidiane, la città contemporanea è sempre più il luogo 

dell’affermazione della dimensione individuale e della fragilità dei tessuti 

connettivi. Incertezza e parzialità diventano quindi gli artefici di un conflitto sociale 

continuo che assume forme sempre più ambigue e diffuse nella quotidianità.  

Nello scenario di questa città così fragile e frammentata, la nostra società vive 

ormai da anni l’irruzione nel quotidiano delle tecnologie ICT (Information and 

Communication Technologies). Queste nuove tecnologie sono rapidamente divenute 

un attore chiave che contribuisce in maniera attiva e determinante a guidare le 

nostre pratiche di vita quotidiana. Va constatato che la loro penetrazione ha 



3 
 

raggiunto ormai tutti i livelli della nostra società. Si sono mosse dal basso 

attraverso i socialnetwork, figli della rivoluzione del web 2.0, e attraverso le nuove 

dinamiche di crowdsourcing e crowdfounding e sono arrivate anche ai livelli alti 

della società attraverso i nuovi termini di e-Democracy, e-Participation e e-

Government, oggi onnipresenti nell’agenda politica, e attraverso le futuristiche 

visioni di città sempre più intelligenti e tecnologiche, le celebri Smart City. Le 

tecnologie ICT, modificando radicalmente il nostro stile di vita quotidiano; sono uno 

strumento chiave da analizzare e comprendere per poter correttamente prevedere 

il loro impatto sulle pratiche d’uso della città contemporanea. Ne è scaturito un 

fervido dibattito sui pro e contro dell’utilizzo di questi strumenti nella nostra 

società. Da alcuni, infatti, le tecnologie ICT sono ritenute rischiose, perché portatrici 

di un possibile sradicamento dell’individuo dal mondo reale, da altri sono invece 

valutate come un potenziale nuovo strumento per la risoluzione di molti  problemi 

quotidiani della città contemporanea. 

In questi ultimi due anni la questione è andata complicandosi: mentre gli studiosi 

cercano ancora di analizzare queste tecnologie per capirne gli effetti e le dinamiche 

sul nostro modo di vivere, il progresso tecnologico avanza così veloce che una 

nuova e sorprendente rivoluzione digitale sta già cambiando il paradigma appena 

delineato. Quelli di oggi sono gli anni della mobile revolution. Come in precedenza 

l’avvento del cellulare e degli sms aveva radicalmente mutato la concezione della 

comunicazione tra gli individui, oggi l’avvento degli smartphone e dell’internet 

sempre in tasca, si accinge a modificare drasticamente il nostro modo di relazionarci 

verso tutto e tutti, in modi e forme ancora impossibili da prevedere con chiarezza. 

Per tentare di comprendere quale sia la forza motrice di questa “rivoluzione” e 

quali potrebbero esserne le ricadute sulle pratiche d’uso e di governo della città, 

sono partito dall’analisi della città contemporanea e dalla costatazione dei problemi 

comunicativi che affliggono le Amministrazioni Locali; ho esaminato poi le 

caratteristiche peculiari  della mobile revolution e individuato sei applicazioni 

mobile, che, a mio giudizio, sono portatrici di grande innovazione per le dinamiche 
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cittadine. Foursquare e Waze sono due interessantissimi socialnetwork capaci di 

modificare profondamente il nostro modo di vivere le città tramite la condivisione 

tra gli utenti di suggerimenti, indicazioni e avvertimenti su negozi, luoghi e traffico. 

PDX Reporter, SeeClickFix e WeDu! Decoro Urbano sono invece tre esempi di come 

gli smartphone possano diventare strumenti di segnalazioni di problemi 

concernenti il decoro urbano, così da responsabilizzare i cittadini a prendersi cura 

dello spazio pubblico della propria città. Infine  Cesena è un bell’esempio di come 

un’Amministrazione Pubblica possa utilizzare questo strumento per pubblicizzare 

le proprie attività, tenendo aggiornati i cittadini e coinvolgendoli nella vita pubblica 

della città. 

Da questo lavoro di analisi sono emerse le linee portanti di una nuova, più 

ambiziosa applicazione, che ho chiamato iQuartieri. Essa si propone di favorire il 

dialogo tra cittadini e Amministrazioni Pubbliche, di riportare gli abitanti a essere 

protagonisti attivi della vita della propria città e a spingerli a riappropriarsi degli 

spazi pubblici che quotidianamente utilizzano.  

La tesi è strutturata in cinque capitoli. Il primo analizza i tre principali problemi 

della città contemporanea: la dimensione; lo spazio aperto e pubblico; i soggetti 

urbani e il loro conflitto sociale. Il secondo capitolo espone il panorama del 

variegato mondo delle nuove tecnologie ICT. Analizza l’avvento del web 2.0, la 

diffusione dei termini e-Democracy, e-Participation e e-Government, la nascita delle 

nuove pratiche di crowdsourcing e crowdfounding, l’affermarsi delle visionarie e 

tecnologiche Smart City e i rischi contenuti nei Big Data. Nel terzo capitolo analizzo 

i dati che permettono di parlare ufficialmente di mobile revolution e mostrano come 

il mondo delle ICT, che avevamo iniziato da poco a comprendere, sia di fatto già 

superato. Nel quarto capitolo esamino le sei applicazioni mobile che ho poco fa 

presentato.  Infine il quinto capitolo illustra la mia proposta: l’applicazione 

iQuartieri.  Questo capitolo descrive il problema che vorrebbe risolvere, , la 

struttura  dell’applicazione e lo stato attuale di realizzazione. Le Conclusioni 

chiudono il lavoro con alcune riflessioni.  
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Capitolo 1. Le sfide della città contemporanea 

La città è sempre stata un organismo complesso ma, senza dubbio nel corso degli 

ultimi venti anni, lo è diventato sempre di più. Talmente complesso da non 

consentire interpretazioni basate sulla preminenza di alcuni fenomeni. In questi 

anni si sono quindi delineati come elementi strutturali della realtà la parzialità e 

l’incertezza. La coniugazione di questi elementi  contribuisce non poco alle crisi 

delle forme tradizionali del potere politico e crea una situazione di equilibrio 

instabile. 

Come argomenta Maurizio Marcelloni [M. Marcelloni, 2005], tre questioni 

riassumono bene alcuni “insiemi di problemi” che l’esperienza di governo delle città 

ha posto sul tavolo negli ultimi dieci-quindici anni: 

- la dimensione della città contemporanea; 

- lo spazio urbano; 

- i soggetti sociali e il conflitto urbano. 

 

La dimensione della città contemporanea 

La città contemporanea sembra non avere più dimensioni e la 

“decontestualizzazione” essere uno dei suoi connotati più espliciti e generalizzati. 

Non solo la città fisica invade territori sempre più vasti, ma la compressione del 

rapporto spazio-tempo tende ad annullare ogni distanza facendoci immaginare e 

vivere una unica immensa città. La città è ovunque, abitiamo territori [A. Bonomi, 

2004]. Nella città infinita si dissolvono non solo i confini fra città e campagna (la 

cultura è ormai una cultura urbana diffusa) , ma assumono un senso diverso i 

rapporti fra centro e periferia. Non sono eliminate le differenze e la gerarchia fra 

centro e periferia, ma certamente la dilatazione dello spazio della città 

contemporanea e l’inglobamento in esso di nuove e diverse realtà fanno porre le 
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relazioni con il centro in modo nuovo e potenzialmente diverso. In questo senso se 

da un lato la città contemporanea appare disgregata e dispersa, dall’altro essa si 

costituisce sempre più come una città di città [P. Gabellini, 2007]. La metafora 

dell’arcipelago ricorre da tempo come la più suggestiva. Alla frantumazione e 

dispersione della città nel territorio, corrisponde infatti anche un territorio che 

presenta polarità, grumi, parvenze di città, corpi territoriali che sono potenziali basi 

materiali per una nuova forma della città: un fenomeno inverso dunque dalla 

dispersione che Indovina definisce di metropolizzazione del territorio [F. Indovina, 

2004]. 

Ma chi governa le città ha ancora a che fare con i confini comunali, con le divisioni 

del territorio della città in mille e diverse dimensioni istituzionali. Resta quindi una 

dimensione sovracomunale non ancora risolta e lungi dall’essere seriamente 

affrontata. 

Il dato più significativo delle nuove realtà urbane, tuttavia, è che la dimensione 

sovracomunale non riguarda più solo le grandi città ed il loro hinterland. Non si 

tratta cioè solo di riprendere il tema delle aree metropolitane all’ordine del giorno 

già dagli anni ’50. Si tratta invece di individuare modalità innovative di 

programmazione e gestione di una nuova situazione urbana, la città contemporanea 

appunto, sempre più presente nel territorio. In sostanza la città di città, grande o 

piccola che sia, strutturata intorno ad una grande città o meno, ha una dimensione 

geografica reale che non corrisponde più alle dimensioni amministrative, ma che 

anzi urta palesemente per i suoi interessi generali, con la molteplicità dei micro 

governi locali.  

Marcelloni identifica in decentramento e metropolizzazione i due possibili principi 

su cui lavorare rispetto al binomio centralizzazione/dispersione per costruire 

nuove forme di governo dinamiche e flessibili, per esprimere interessi di scala 

sovracomunale: la ricerca di polarità come punti di potenziale contenuto urbano nel 

territorio (le città della città come punti di vitalità urbana); l’individuazione di aree 
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con specifiche potenzialità da governare con strumenti originali consensualmente 

decisi; l’immaginare di trasformare una galassia in un sistema di centralità in rete 

ciascuna con propria riconoscibilità; la ricerca di nuovi elementi connettivi che 

possano dare continuità e forma all’arcipelago della città contemporanea (il sistema 

ambientale, quello della mobilità, una articolata localizzazione di alcuni servizi di 

scala sovracomunale, soprattutto di tipo culturale, uno sviluppo organico delle reti 

telematiche). Non un nuovo perimetro dunque ma perimetri di volta in volta 

definiti sulla base della specifica tematica e dei soggetti istituzionali interessati. 

 

Lo spazio urbano 

Tra le caratteristiche fondamentali della città moderna c’era quella della sua 

compattezza e dunque delle relazioni fra lo spazio costruito e lo spazio non 

costruito dei tessuti urbani, e della progettazione dei contesti entro i quali lo spazio 

non costruito si configura come luogo e come spazio collettivo. Tuttavia già la 

seconda fase della modernità, quella della città realizzata sulla base dei principi del 

movimento moderno, rompe tale continuità e tale compattezza costruendo le 

condizioni per la sua rottura definitiva. L’analisi della città contemporanea porta 

alle estreme conseguenze tale rottura e evidenzia la perdita di tale rapporto pensato 

fra spazio costruito e non costruito. Tra le diverse connotazioni della città 

contemporanea vi sono infatti quelle relative alla fine della compattezza del 

discorso urbano, al prevalere della dispersione insediativa e della frantumazione 

degli episodi urbani, e soprattutto alla grande dilatazione dello spazio non 

costruito, una dilatazione che incrementa la mancanza di relazione diretta fra 

costruito e non costruito così che quest’ultimo tende a perdere la sua specificità di 

spazio collettivo per divenire semplicemente spazio vuoto e di risulta. A questa 

degenerazione se ne accosta conseguentemente una seconda: lo spazio pubblico sta 

scomparendo. Lo spazio pubblico dove le persone si ritrovano per costruire 

elementi di cultura comune. Nella storia europea è lo spazio delle piazze, delle 
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strade o dei parchi e così la democrazia, che è sempre di più questione urbana, si 

costruisce essenzialmente attorno alla vita della città e dei suoi luoghi. Lo spazio 

pubblico è infatti lo spazio della socialità e in qualche modo della sicurezza, la 

nuova dimensione dello spazio vuoto lo configura invece come lo spazio 

dell’inquietudine e dell’insicurezza. 

La crisi degli spazi pubblici si accompagna al cambiamento dell'organizzazione 

spaziale e temporale della città come serie di luoghi connessi in rete. Come scrive M. 

Cacciari [M. Cacciari, 2004]: abitiamo territori indefiniti e le funzioni vi si 

distribuiscono all’interno al di là di ogni logica programmatoria, al di là di ogni 

urbanistica. Il territorio post-metropolitano è una geografia di eventi, una messa in 

pratica di connessioni che attraversano paesaggi ibridi. Il limite dello spazio post-

metropolitano non è dato che dal confine cui è giunta la rete delle comunicazioni. Le 

logiche tipiche della sistemazione urbana e metropolitana sono tutte saltati, le stesse 

funzioni si possono ritrovare ovunque. 

La perdita della città come spazio narrativo e di integrazione, la scarsa attenzione ai 

valori spaziali e architettonici che esprimono una società, lo svuotamento dei centri 

storici trasformati in scenari teatrali, lo sprawl, la crescita di periferie anonime, il 

formarsi di luoghi privi di relazioni, tutto questo è sparizione dello spazio pubblico: 

la città contemporanea è come l’aeroporto contemporaneo. Che cosa rimane una 

volta deposta l’identità? la Genericità? Nella misura in cui l’identità deriva dalla 

sostanza fisica, dalla storia, dal contesto, dal reale, non riusciamo a immaginare che 

qualcosa di contemporaneo, di fatto da noi, possa contribuire a costituirla. La città 

generica è aperta e accogliente come una foresta di mangrovie [R. Koolhaas, 2006]. 

Resta quindi aperto e prioritario il tema della qualità dello spazio aperto e dello 

spazio pubblico della città contemporanea come conseguenza di un loro nuovo 

rapporto con il costruito. Se nella città moderna lo spazio vuoto era costituito dai 

luoghi delle relazione sociali (la strada, la piazza, i parchi, ecc.), nella città 

contemporanea esso appare invece come un continuo e informe spazio interstiziale 
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spesso anche di grandi dimensioni, conseguenza del fenomeno della dilatazione 

dello spazio urbano. Esso necessita di specificazione e di gerarchie per poter 

assumere un qualche ruolo e sviluppare le proprie potenzialità a tutte le diverse 

scale che la città richiede. 

Francois Ascher individua due grandi dimensioni, ciascuna con i suoi specifici 

problemi, con cui confrontarsi rispetto al tema della qualità. La prima è la 

dimensione del grande spazio vuoto, come connettivo della città arcipelago e come 

costitutivo di un nuovo paesaggio urbano, per il cui governo ci si deve porre ad 

esempio il tema della risposta da dare al fenomeno della dispersione insediativa, 

della diffusione della tipologia individuale. La seconda è quella dello spazio vuoto 

all’interno delle singole isole dell’arcipelago. Qui la prospettiva appare quella di 

immaginare spazi più complessi, capaci di recepire l’articolazione e la varietà delle 

esigenze e dei comportamenti e in cui lo stesso concetto di spazio collettivo possa 

assumere significati multipli [F. Ascher, 2012]. Se si continua a credere alla 

vocazione dello spazio urbano a luogo delle insostituibili relazioni sociali, occorre 

evitare che esso risulti abbandonato a dinamiche senza regole a fronte di relazioni 

sociali che sembrano a loro volta basate su una vita associativa proliferante ma 

effimera [A. Bonomi, 2004]. “Viviamo ossessionati da immagini e miti di velocità e 

ubiquità mentre gli spazi che costruiamo insistono pervicacemente nel definire, nel 

delimitare, nel confinare” [M. Cacciari, 2002]. Sembra importante concepire i luoghi 

in funzione delle nuove pratiche sociali, adattare la città alla diversità e alla 

articolazione dei bisogni, passare da una concezione di uno spazio permanente e 

omogeneo ad una concezione dello spazio flessibile, variabile, utilizzabile da 

modelli sociali in costante e rapido mutamento.  

 

I soggetti sociali e il conflitto urbano 

Certamente la città è storicamente il luogo del conflitto; conflitti che oggi si 

propongono in termini diversi. Ad essi la città moderna aveva provato a dare 
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risposta esprimendo la tendenza ad una socializzazione razionale che certo non 

accontentava tutti, ma sottintendeva il sogno o l’illusione egualitaria: lasciava cioè 

sempre la speranza di risolvere anche le questioni delle minoranze escluse e delle 

classi sociali svantaggiate. Questo era possibile sia perché la base ideologica era 

costituita da una prospettiva di costante sviluppo socioeconomico (lavoro stabile, 

piena occupazione, ecc.), sia perché l’elemento garantista degli equilibri, il potere, 

era visibile e sostanzialmente forte ed era sostanzialmente chiara la struttura delle 

forze sociali. L’uso sperequato delle città era carico di conflittualità, ma foriero di un 

conflitto produttivo. Ogni trasformazione profonda era il risultato della pressione di 

questo conflitto e della diversa capacità delle forze politiche di recepirne i contenuti 

e di indirizzarne gli sbocchi [M. Marcelloni, 2012]. 

La città contemporanea non sembra offrire queste prospettive. Al contrario: il 

conflitto sociale che vedeva come protagonista la classe operaia si è assai indebolito 

negli ultimi due decenni, sia per il minor peso dell’occupazione industriale nel 

sistema economico, sia per i processi di ristrutturazione e automazione avvenuti 

all’interno delle industrie, sia infine per l’impatto della globalizzazione sulle 

economie nazionali. [Della Porta, Diani, 1997]. La nuova organizzazione del lavoro è 

la base di una società delle incertezze. Le analisi sociologiche tendono ad 

evidenziare soprattutto la sempre maggiore articolazione dei soggetti della città,  

tutti sempre più decisivi ai fine della sua nuova vita economica e sociale della città. 

A una maggioranza integrata nel sistema produttivo, che gode delle garanzie fornite 

dalla proprietà, dalla qualificazione o dallo stato sociale, si contrappone una 

minoranza di esclusi: marginali, disoccupati a lungo termine, appartenenti a 

minoranze etniche o razziali. Ma attualmente non è più possibile parlare 

dell’esistenza di un conflitto di classe. La realtà è ancora più complessa. Oggi le 

soluzioni individuali sono preferite alla mobilitazione collettiva: la mobilità 

individuale prende il posto della lotta di classe [Dahrendorf, 1994]. Ci troviamo di 

fronte a una molteplicità di conflitti trasversali, al cui interno i diversi attori sono, di 

volta in volta, diversamente collocati. Ne consegue una conflittualità diffusa, e 
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ambigua ma sempre crescente nella quotidianità (residenti, commercianti, pedoni, 

automobilisti, giovani, tassisti, vigili, anziani, disabili, regolari e abusivi, ecc.), e una 

conflittualità istituzionale che permea ormai i rapporti fra le varie istituzioni di 

governo: fra comune grande e comuni vicini, fra comune e municipi, fra ministeri, 

fra governo centrale e regioni, a conferma che la nuova dimensione della città, 

genera rapporti nuovi e diversi e modifica i tradizionali rapporti di forza. In 

generale emerge un conflitto che non corrisponde alle logiche politiche tradizionali. 

A tutto questo va aggiunto l’imponente fenomeno immigratorio verso i paesi 

occidentali che suscita nella popolazione accogliente il timore della creazione di 

teste di ponte all’interno del proprio paese e il desiderio di controllare questo flusso 

prima che la propria identità sia irrimediabilmente compromessa. Sempre più forte 

è dunque la discussione sul multiculturalismo e la parallela affermazione di idee 

razziste [Arielli, Scotto, 2003]. 

La città contemporanea rischia così di divenire strutturalmente antidemocratica se 

di fronte alla frantumazione degli attori sociali e alla contemporanea frantumazione 

delle loro rappresentanze non si pongono in essere nuove forme di partecipazione e 

di democrazia che facciano di questa articolazione una ricchezza e non un pericolo. 

Per questo la città contemporanea ha bisogno di più democrazia e di nuove 

modalità di governo [F. Martinetti, 2002]. 

Secondo Alfredo Mela questo tipo di conflitti appare la reazione più immediata e 

diffusa al processo di omologazione generale e si inserisce nella riscoperta e nel 

prevalere di valori individuali, di categoria o localistici. Alla esaltazione formale 

della sussidiarietà si contrappone la smaterializzazione anche delle responsabilità 

dei servizi più prossimi al cittadino. L’astrazione sempre più spinta del potere, 

frutto della globalizzazione, induce un atteggiamento di attenzione e di difesa delle 

condizioni locali, esalta la dimensione localistica della vita quotidiana e le sue 

contraddizioni. Una sorta di tutti contro tutti e di tutti contro ogni forma di governo 

che possa limitare le proprie libertà [A. Mela, 2012].  
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Di fronte a questo tipo di conflitto le forze politiche sembrano accomunate da una 

linea di non-governo, o meglio di ammorbidimento, di accantonamento del 

conflitto. È la soluzione più semplice e immediata. Di conseguenza  il conflitto si 

ripropone continuamente nelle stesse forme senza risolvere mai la questione per 

cui è nato. 

Il conflitto non viene assunto per farlo divenire occasione di cambiamento. 

Certamente, e ovviamente, questo appare oggi molto più difficile che nel passato e 

nessuno ha soluzioni magiche al riguardo. Occorrerebbe tuttavia più decisione 

nell’assumere posizioni e occorrerebbe dare più enfasi ai progetti di trasformazione 

urbana. Occorre assumere il progetto come occasione di confronto e di 

esplicitazione dei conflitti: in una simile arena è possibile porsi l’obiettivo di 

evidenziare le reciprocità fra la dimensione locale e la dimensione strategica di ogni 

progetto di trasformazione urbana, il cui senso quindi non si limita al 

miglioramento del locale ma coinvolge il locale nel futuro dell’intera città. Franco 

Purini suggerisce la costruzione di una pratica della località come cerniera fra 

processi generali e situazioni specifiche. Occorre costruire una partecipazione 

senza falsi ideologismi, come fase attiva della costruzione del progetto di 

trasformazione e finalizzazione ad una identificazione del locale nel progetto [F. 

Purini, 2012]. 
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Capitolo 2. Le tecnologie ICT e il governo della città. 

In questi ultimi anni, l’evoluzione tecnologica e la diffusione a macchia d’olio di 

dispositivi elettronici connessi in rete hanno dato vita a nuovi strumenti 

informatici, potenzialmente in grado di cambiare radicalmente il nostro modo di 

vivere quotidiano. Negli anni a venire l’inevitabile integrazione di tali strumenti 

nella città, modificherà le sue pratiche d’uso, le sue sfide e le sue questioni aperte in 

un nuovo e continuo percorso evolutivo. Sarà dunque indispensabile per chiunque 

si proponga come soggetto attivo nel governo della città e del suo cambiamento, 

conoscere questi strumenti e le loro potenzialità, perché, se utilizzati con 

intelligenza, presentano tutte le caratteristiche per risolvere, o quanto meno 

modificare radicalmente, le questioni ancora aperte della città contemporanea e le 

sue sfide più attuali. Sarà poi importante un’analisi approfondita anche per cercare 

di anticipare e prevenire gli indubbi rischi e nuove problematiche che 

inevitabilmente creeranno. 

I primi effetti di questi strumenti sono già visibili nella formulazione di nuovi 

termini e pratiche che stanno prendendo rapidamente piede. Altre pratiche sono 

invece solo in fase embrionale, ma già rivelano tutto il loro potenziale di 

cambiamento per la società. Le nuove pratiche e gli strumenti, che per forza di cose 

bisogna prendere in analisi, sono: 

- Il web 2.0 nuovo strumento per la partecipazione; 

- e-Democracy, e-Partecipation e e-Government; 

- Crowdsourcing e crowdfounding; 

- Smart city; 

- I rischi dei big data. 
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Il web 2.0 nuovo strumento per la partecipazione. 

Il 2005 ha rappresentato un momento importante in tema di democrazia 

elettronica: un vero punto di svolta. Fino al 2005 l’utilizzo delle ICT aveva solo un 

impatto limitato sulla partecipazione politica e solo un numero ristretto di persone, 

con background socioculturali ben determinati, partecipava utilizzando strumenti 

telematici.   

Si era abituati a pensare che una qualunque grande teoria in materia di democrazia 

elettronica, rivolta al perseguimento dell’ideale dell’agorà greca, o della sfera 

pubblica habermasiana, fosse purtroppo destinata a non compiersi. Si era abituati a 

pensare che un processo di re-engineering dei processi istituzionali potesse 

avvenire solo su scala limitata, locale e funzionale, e che gli strumenti di e-

democracy avessero un impatto, ma che questo fosse misurabile e limitato solo a 

determinati contesti di applicazione e di uso (come l’ambito elettorale, i lavori 

parlamentari, i processi decisionali locali, il lavoro amministrativo). Infine, era 

opinione comune che la democrazia elettronica avesse generato strumenti che 

erano relativamente semplici da utilizzare e il cui impatto era relativamente 

misurabile. In sintesi, si era abituati ad assegnare alle tecnologie dell’informazione 

un ruolo contenuto rispetto al coinvolgimento dei cittadini, al garantire un accesso 

bottom up ai servizi, ma anche rispetto ad altre forme di partecipazione, ad esempio 

i movimenti sociali on line. Poi è arrivato il web 2.0.  

Con l’avvento del web 2.0 si sono riattivate retoriche che erano sopite da tempo e si 

è ricominciato a parlare di grandi temi: di teorie della democrazia, di innovazione 

attiva della Pubblica Amministrazione, di re-engagement dei cittadini, di cui non si 

parlava da qualche tempo. Una prima idea relativa all’affermazione del discorso e 

all’evoluzione tecnica del web 2.0 si può avere osservando il grafico di Google trends 

che misura il numero di volte che un determinato termine è stato cercato in un 

motore di ricerca. L’utilizzo dei termini web 2.0, social software, social computing ha 

cominciato a diffondersi nel 2005, e si è sviluppato nel 2006. Questi termini sono 
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però diventati popolari solo alla fine del 2007. Il web 2.0, dunque, inizia a essere 

importante dal punto di vista tecnologico da questa data. 

 

Fig. 1 - Il grafico di Google trends per la parola web 2.0 

Sono molti i  motivi dell’importanza del web 2.0 per chi si occupa di partecipazione 

politica e per chi si occupa di partecipazione dei cittadini. Il web 2.0 offre infatti una 

nuova cassetta degli attrezzi, in termini di architetture partecipative, fondando le 

premesse per quella che viene chiamata la social intelligence. Il web 2.0 consente 

agli utenti di contribuire e di collaborare alla creazione di contenuti, con strumenti 

tecnologici relativamente semplici. Ciò che viene comunemente affermato è che il 

web 2.0 può rafforzare le risorse dei cittadini, promuovendo una maggiore 

propensione alla cittadinanza attiva e alla partecipazione. 

Questa cassetta degli attrezzi supporta processi di generazione di contenuti 

partecipati da parte degli utenti, invece che da parte dei provider tradizionali. Ciò 

perché, attraverso questi strumenti, è molto più facile partecipare. Basti pensare a 

Linkedin, a Facebook, a Myspace, ai siti di social networking. L’implementazione del 

web 2.0 consente un empowerment dell’utente finale, fornendo una serie di 

strumenti che offrono al cittadino nuove opportunità, in termini di possibilità di 
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espressione delle opinioni, generando quelli che vengono definiti come long tail 

network effects.  

La massa critica, necessaria ad attivare processi di partecipazione politica dei 

cittadini si riduce, ed è molto più facile trovarsi tra persone con interessi comuni. Se 

questi interessi si catalizzano attorno a una piattaforma, gli effetti possono essere 

politicamente molto importanti. I processi innescati, al top della piramide, generano 

pratiche partecipative che vanno nella direzione di una maggiore informazione dei 

cittadini, di una maggiore condivisione di materiali e di idee, di una maggiore 

collaborazione attorno a progetti o attorno a piattaforme, politiche o non. Questa è 

la teoria, ancora in fieri, della partecipazione 2.0. 

 

Il web 2.0 va poi di moda perché un individuo lo ha portato alla preminenza 

mondiale, è Barack Obama che ha fondato la sua campagna elettorale del 2008 su di 

esso (e oggi anche quella del 2012) per mobilitare masse di elettori; non solo ha 

introdotto una tecnologia, che era fino ad allora relativamente marginale e 

relativamente ristretta a sfere tecniche, all’interno del dibattito politico. Barack 

Obama ha creato un precedente per le prossime campagne elettorali, e queste, negli 

Stati Uniti e altrove, non potranno più prescindere dall’utilizzo di questi strumenti 

di partecipazione di massa. Il web 2.0 è stato utilizzato anche come il banco di prova 

della veridicità dell’affermazione elettorale dei vari candidati. Dal punto di vista del 

business model seguito da Obama, il web 2.0 ha permesso di raccogliere una quantità 

ingente di denaro da micro-donazioni, un fenomeno che non ha precedenti, e ha 

permesso lo sviluppo di una on-line community di milioni di cittadini in supporto 

alla candidatura del presidente [mybarakobama.com]. Tutti i dati confermano che 

Obama era di gran lunga il candidato più popolare su Facebook e su altri siti di 

social networking. 

Tutto questo interessa la partecipazione dei cittadini e non solo la partecipazione 

elettorale. Barack Obama e la sua amministrazione, hanno infatti utilizzato questi 
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stessi strumenti per l’implementazione di processi di partecipazione 

amministrativa. Gli stessi strumenti che hanno garantito un appoggio elettorale 

costante e forte sono stati riutilizzati all’interno dei processi decisionali pubblici, 

per rafforzare il ruolo del presidente e per promuovere la partecipazione dei 

cittadini nei processi decisionali, al di là del momento elettorale [G. Da Empoli, 

2008].  

 

Dal punto di vista dei cittadini, gli strumenti del web 2.0 garantiscono una maggiore 

espressione delle diversità, una maggiore possibilità di scelta, e un loro maggior 

coinvolgimento diretto nei processi decisionali. 

Il web 2.0 può generare competenze digitali più sviluppate, realizzando, grazie a 

forme di utilizzo più facili, una maggiore inclusione dei cittadini. C’è anche un 

ulteriore aspetto molto importante: il miglioramento di quello che si definisce come 

indipendent living, la vita indipendente, la vita autonoma, la vita attiva del cittadino. 

Si tratta di aiutare il cittadino ad aiutare se stesso perché da un lato riduce i compiti 

della Pubblica Amministrazione, a volte in modo poco scrupoloso, dall’altro però 

garantisce l’auto-organizzazione e l’autonomia dei cittadini nella loro vita 

quotidiana. E questo è, a volte, quello che ai cittadini sembra importare di più. 

 

Gli strumenti del web 2.0 possono migliorare anche il circuito decisionale. 

L’evidenza empirica indica come le politiche della Pubblica Amministrazione 

risultino migliori quando i cittadini contribuiscono a generarle, non limitandosi al 

mero ruolo di consumatori. Non stiamo ancora parlando di participatory research, 

ma la strada potrebbe essere quella, attraverso l’utilizzo di questi strumenti. Anche 

se in questo caso le prove empiriche sono più limitate. Si individuano miglioramenti 

nell’efficienza e nella qualità dei servizi, anche in termini di value for money, ovvero 

del rapporto tra costi e benefici. Ci sono anche evidenze empiriche di una maggiore 
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trasparenza e accountability del settore pubblico. Infine, ancora più importante è un 

ultimo punto: ci sono nuovi modi di organizzare il settore pubblico, nuovi modelli di 

governance, nuovi stakeholders. Questi strumenti garantiscono l’accesso al processo 

decisionale di associazioni, di cittadini, di enti, che innovano e che non vi avevano 

mai partecipato [W. Lusoli, 2007].  

 

e-Democracy, e-Partecipation e e-Government 

Le tecnologie dell’informazione e delle comunicazioni ICT oggi offrono strumenti 

sempre più evoluti e di sempre più facile uso. La loro diffusione aumenta di giorno 

in giorno rendendoli strumenti sempre più indispensabili per la gestione non solo 

delle imprese ma anche delle pubbliche amministrazioni centrali e locali. E’ quindi 

logico che da questa loro diffusione si sia presto iniziato a parlare in ambito 

amministrativo di e-Democracy, e-Partecipation e e-Gervernment. 

Sulla loro definizione non c’è ancora un accordo definitivo tra gli studiosi. Anche la 

definizione di e-Democracy che offre Wikipedia riflette le controversie ancora in 

essere: “neologismo della lingua inglese che deriva dalla contrazione di Electronic 

Democracy (Democrazia Elettronica) con cui comunemente si intende l'utilizzo delle 

Tecnologie dell'Informazione e della Comunicazione (in inglese Information and 

Communication Technologies - ICT) all'interno dei processi democratici. Considerata 

l'origine recente del termine (seconda metà degli anni '90), la sua definizione è 

ancora abbastanza controversa sia dal punto di vista teorico sia per quanto riguarda 

le esperienze pratiche cui si fa riferimento. In linea generale si può dire che nella 

categoria di Democrazia Elettronica sono comprese le pratiche e le sperimentazioni di 

utilizzo delle tecnologie telematiche (Internet in particolare ma anche telefonia 

mobile) da parte dei cittadini per condizionare le scelte politiche delle istituzioni 

democratiche di qualsiasi livello (locale, nazionale, sovranazionale, internazionale)”, 

[Wikipedia]. 
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Vi sono idee profondamente diverse su cosa sia la democrazia, la partecipazione e il 

governo. Spesso il dibattito è molto confuso.  

Il sistema democratico che oggi utilizziamo è quello rappresentativo, che si 

caratterizza per essere concentrato sul ruolo delle istituzioni e dei rappresentanti 

eletti per difendere e portare avanti le idee e gli ideali dei propri elettori. Questa 

accezione di democrazia rimanda al potere esercitato dalle élite in nome della 

maggioranza dei cittadini, e si fonda sull’idea che i cittadini debbano avere tempo, o 

competenze e abilità speciali per governare. In questo modello i politici ricevono di 

fatto mandato di rappresentare i propri elettori e la partecipazione viene ben 

staccata dal concetto di democrazia, rimanendo relegata solo alla sfera della società 

civile extra-parlamentare.  

La confusione nasce dal fatto che ci sono modi ben diversi e distinti di concepire il 

governo democratico e di conseguenza di definire i termini democrazia e 

partecipazione. 

Un alternativo modello possibile di democrazia è quella che viene definita 

partecipativa. Secondo questa teoria della democrazia il potere deve essere diffuso 

all’interno della società e tra le società. I cittadini e le comunità di cittadini devono 

essere i soggetti più titolati ad assumere decisioni che riguardano direttamente la 

loro vita. Gli stati nazionali e regionali e i governi locali hanno quindi il compito di 

facilitare queste attività di democrazia, coinvolgendo il più possibili i cittadini che 

sono quindi chiamati a partecipare attivamente alla vita politica. In questo modello 

di democrazia partecipativa i termini democrazia e partecipazione sono dunque 

fortemente connessi fondendosi di fatto uno nell’altro. Questo perché la democrazia 

partecipativa non si limita semplicemente a una concezione istituzionale, ma si basa 

su una concezione più ampia della politica, che suggerisce che la dimensione 

politica attraversa tutta la vita sociale. In questa accezione, la democrazia riguarda i 

cittadini che decidono in maniera democratica sulle questioni, non delegando i 

rappresentanti a governare per loro, ma governando loro stessi. Questo è un 
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elemento cruciale, poiché richiede che i cittadini siano messi in condizione di 

comprendere i problemi e di poter arrivare ad una visione ampia sulle questioni in 

gioco. Devono avere la possibilità di pensare a soluzioni alternative, di pensare in 

maniera critica alle loro stesse posizioni [P.Ginsborg, 2006].  

 

Trovandoci però all’interno di un sistema democratico di tipo rappresentativo la 

definizione del Glossario del Local e-Democracy UK national project appare la più 

chiara e in assoluto il miglior compromesso per riuscire a definire cosa sia l’e-

Democracy, l’e-Participation e l’e-Gevernment. 

e-Democracy is a generic term for all democratic activities that are conducted using 

ICT. It can be usefully divided into three elements: e-voting, e-campaigning and e-

participation. 

e-Participation: harnessing the power of new technology (digital communications 

media) to encourage citizen participation in decision making between election times. 

It includes consultation, ward representation and self-organisation among citizens 

groups. It excludes e-voting and e-campaigning” [www.e-democracy.org/uk]. 

Partendo da questa definizione possiamo quindi assumere che il concetto di e-

Democracy si riferisce più in generale a tutta la struttura di formulazione di 

contenuti politici e anche di realizzazione ed esecuzione di questi contenuti. L’e-

Partecipation e l’e-Government sono invece i due elementi contenuti all’interno 

dell’e-Democracy che si riferiscono, il primo al coinvolgimento della società civile 

nella formulazione dei pensieri e contenuti dell’agenda politica, il secondo invece 

alle attività propriamente esecutive e legislative.   

 

La partecipazione è un punto nodale e cardine di un sistema democratico, ma 

l’interazione costante e continua con i cittadini, è forse l’attività più complessa e 
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faticosa per un politico, e la e-Participation, ovvero la partecipazione dei cittadini 

alle decisioni politiche attraverso le ICT, rischia di esserlo ancora di più. I tempi di 

queste tecnologie sono infatti molto più veloci dei tempi della politica tradizionale, 

queste tecnologie sono molto più invasive e non hanno quasi limiti di tempo e 

spazio. 

Il politico non pratico all’utilizzo delle ICT rischia di trovarsi sommerso dalle troppe 

richieste di comunicazione e di non avere gli strumenti per rendere concreta e 

fattiva la partecipazione dei cittadini alle proprie scelte (partendo dal presupposto 

che i politici “desiderino” coinvolgere e fare partecipare i cittadini alle proprie 

scelte). 

Se alcuni cittadini sono quindi pronti a partecipare, la prima condizione per l’e-

Participation appare dunque essere la formazione del politico, la sua capacità e 

volontà di utilizzare le ICT e la sua disponibilità ad essere sempre online. Dopo le 

elezioni di Barack Obama appare però chiaro come questo requisito stia diventando 

essenziale per i politici per poter sperare di essere eletti.  

Ovviamente affinché l’e-Participation non sia solo un’occasione per pochi, il 

prerequisito essenziale è la diminuzione del divario digitale, il digital divide, così da 

permettere a tutti i cittadini di accedere alle nuove tecnologie. È infatti essenziale, 

per poter partecipare, la conoscenza degli strumenti di e-Democracy e di e-

Consultation (consultation directories, discussion forums, blogs, sistemi di chat, e-

petitions,...) che sono alla base dell’e-Participation. 

In un progetto di e-Participation deve essere previsto anche il ruolo dell’e-

moderatore che abbia chiare le regole per la partecipazione e soprattutto le 

procedure di soluzione dei problemi e dei conflitti. L’e-moderatore deve 

ovviamente essere in grado di moderare i messaggi, incoraggiare la partecipazione 

e assicurare l’equilibrio delle posizioni espresse. 
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L’e-Government invece è uno strumento per la creazione di un governo migliore. Qui 

con governo si intende la gestione della cosa pubblica sia a livello locale che 

nazionale. Un governo migliore secondo la definizione dell’e-Government europeo è 

un governo che garantisca [ec.europa.eu/egov]: 

 apertura e trasparenza verso i cittadini: apertura al coinvolgimento 

democratico e trasparenza per una continua valutazione dall’esterno; 

 servizi per tutti: servizi inclusivi e personalizzati; 

 produttività ed efficienza: traendo il massimo beneficio dal denaro dei 

contribuenti. 

Un primo obiettivo dell’e-Government è dunque quello di aumentare la trasparenza 

del proprio operato verso l’esterno, verso i propri cittadini. Questo può avvenire: 

con l’apertura delle banche dati pubbliche per permettere libere consultazioni o per 

permettere l’utilizzo dei dati per la realizzazione di nuovi servizi privati più 

efficienti; con l’erogazione di servizi pubblici online che agevolino i rapporti con i 

cittadini e velocizzino così le pratiche quotidiane; con la tracciabilità del denaro 

pubblico per combattere la corruzione e lo sperpero di risorse collettive. 

Altro obiettivo dell’e-Governement è quello di snellire la macchina burocratica 

interna attraverso l’utilizzo delle nuove tecnologie ICT, così da aumentare 

l’efficienza, diminuire gli sprechi e ridurre l’impatto ambientale di tutta la 

cancelleria statale. 

 

Le nuove potenzialità dell’e-Democracy, e-Partecipation e e-Goverment hanno 

risvegliato retoriche e sogni per una nuova stagione di attivismo e partecipazione 

che ricollochi il cittadino quale protagonista della scena politica. È il caso di Stefano 

Rodotà che nel suo libro “Tecnopolitica. La democrazia e le nuove tecnologie della 

comunicazione” sostiene: “La mia ipotesi è che ci stiamo avviando verso un sistema di 

democrazia continua: basti pensare all'uso dei sondaggi che ha completamente 
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cambiato il rapporto tra governanti e governati. La dipendenza dai sondaggi, ad 

esempio la misurazione continua, perfino nevrotica del grado di consenso 

dell'opinione pubblica, ha modificato uno dei princìpi fondamentali della politica nei 

sistemi rappresentativi. Il contratto sociale è diventato permanente, continuo. I 

cittadini sono continuamente sondati e hanno occasioni di intervento continuo che 

prima non avevano. I diversi mezzi, come la televisione tradizionale generalista, il 

vecchio telefono, il fax, la posta elettronica o il sito in rete, si integrano; quando io 

parlo di tecnico-politica mi riferisco al fatto che c'è una disponibilità crescente e 

differenziata di mezzi che modificano l'agire politico e rendono possibile l'intervento 

continuo dei cittadini. Un tempo l'attenzione era concentrata solo sul momento finale 

della decisione, quando cioè i cittadini sono chiamati a dire sì o no e a deliberare su 

questo o su quell'altro oggetto. Oggi invece cresce il grado di democrazia e di 

partecipazione all'interno del paese e le nuove tecnologie della comunicazione 

permettono di associare i cittadini anche ad altri momenti decisionali dell'agenda 

politica”. 

Per Rodotà le nuove tecnologie offrono una enorme possibilità di cambiare il modo 

in cui le amministrazioni lavorano e coinvolgono i cittadini; le tecnologie offrono la 

possibilità di aprire un canale bidirezionale, un dialogo, e non più un monologo, con 

l’obiettivo di produrre un reale rinnovamento dal basso. Esse offrono l’occasione 

per smentire quanto detto da Rousseau nel libro terzo del Contratto sociale (1762): 

"Il popolo inglese crede di essere libero; s'inganna, non lo è che durante le elezioni dei 

membri del Parlamento; non appena questi sono stati eletti, esso diventa schiavo, non 

è più nulla" [S. Rodotà, 2004]. 

Affianco a una retorica che incensa ed esalta questi nuovi strumenti si colloca una 

visione più realista che ne vede i limiti e i potenziali utilizzi scorretti che possono 

far ricadere il tutto nelle solite logiche plutocratiche ed elitarie. Queste critiche 

muovono dall’idea che coinvolgere i cittadini nel fare politica sia un’impresa 

complessa a prescindere dagli strumenti. David Osimo, fondatore di Tech4i2 

(tech4i2.com, società di consulenza per l’e-Governement) ed esperto di e-
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Government, ha illustrato, all’Internet Governance Forum Italia tenutosi a Torino, 

alcuni concetti abbondantemente ignorati dalla retorica semplicistica della 

partecipazione online, ma che secondo lui vanno affrontati di petto se si vuole che la 

partecipazione sia reale, effettiva e piena. 

Primo problema: “Apertura al cittadino non vuol dire avere una partecipazione 

rappresentativa”, torna l’eterno dibattito democrazia partecipativa, democrazia 

rappresentativa. Anche gli strumenti partecipativi, in altre parole, possono portare 

a una nuova cyber plutocrazia. Non è detto, ma bisogna capire come evitare che ciò 

accada. 

Secondo: non solo “policy-making 2.0 non è e-Democracy né outsourcing della 

decisione da parte del governo” ma anche, e soprattutto, “è molto più importante 

essere aperti prima e dopo la decisione che non durante la decisione”. Come auspicato 

anche da Rodotà, la partecipazione deve essere un investimento di lungo termine, 

che richiede non solo la capacità di coinvolgere in modo stimolante e chiaro gli 

utenti, ma anche e soprattutto quella di far realmente partecipare i cittadini a tutte 

le fasi del processo politico, non ultimi l’implementazione e la valutazione delle 

proposte fornite. Fasi verso cui, un po’ ovunque nel mondo, c’è un grado di 

trasparenza e capacità comunicativa da parte delle Istituzioni nulla o quasi. 

Terzo: “le discussioni online tendono a focalizzarsi sempre solo sugli argomenti caldi, 

mentre spesso le discussioni di policy making sono decisamente tecniche”. È quindi 

vitale affrontare il problema del coinvolgimento dal basso senza dimenticare la 

complessità della materia, perché, se è vero che il cittadino necessita di maggiore 

ascolto, non per questo qualunque cosa dica con voce abbastanza forte è degna di 

diventare una scelta di politica pubblica. Alle volte serve il coraggio di prendere 

anche provvedimenti impopolari. 
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Crowdsourcing e crowdfounding 

Con lo sviluppo tecnologico e la rivoluzione portata dal web 2.0, si è assistito a una 

capillare diffusione dei computer e di molti apparecchi elettronici, che ha portato a 

connettere in rete professionisti di ogni settore e utenti di ogni tipo. Questa 

situazione ha permesso alle aziende di poter sfruttare il talento, connesso in rete, di 

questa enorme massa di utenti. L’utilizzo volontario di questo talento ha preso il 

nome di crowdsourcing. 

“Il crowdsourcing (da crowd, folla, e outsourcing, esternalizzare una parte delle 

proprie attività) è un modello di business nel quale un’azienda o un’istituzione affida 

la progettazione, la realizzazione o lo sviluppo di un progetto, oggetto o idea ad un 

insieme indefinito di persone non organizzate in una comunità preesistente. Questo 

processo viene favorito dagli strumenti che mette a disposizione il web 2.0 e viene reso 

disponibile, in open call, attraverso dei portali presenti sulla rete internet” 

[Wikipedia]. 

Il termine crowdsourcing è stato usato per la prima volta da Jeff Howe in un articolo 

del giugno 2006 per la rivista Wired, dal titolo The Rise of Crowdsourcing. Secondo 

Howe, la potenzialità del crowdsourcing si basa sul concetto che, siccome si avanza 

una richiesta aperta a più persone, si potranno riunire quelle più adatte a svolgere 

determinate attività, a risolvere problemi di una certa complessità, e a contribuire 

con idee nuove e sempre più utili. Il crowdsourcing sfrutta quindi il lavoro di 

volontari ed appassionati che dedicano il proprio tempo libero a creare contenuti e 

risolvere problemi. Esempio più lampante di crowdsourcing è la community open 

source che è stata di fatto la prima a trarne enorme beneficio. La stessa enciclopedia 

Wikipedia è un altro perfetto esempio di crowdsourcing. 

Il crowdsourcing può essere visto essenzialmente come un modello di produzione di 

contenuti e risoluzione dei problemi. Nell'accezione classica del termine, viene 

affidata la risoluzione di un determinato problema a un gruppo non definito di 
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persone. Gli utenti, la crowd (folla), solitamente si riuniscono in comunità online, le 

quali forniscono una serie di soluzioni, che vengono poi vagliate dal gruppo stesso 

alla ricerca delle soluzioni più adatte. Queste soluzioni appartengono all'istituzione 

o all'individuo che ha inizialmente presentato il problema e gli utenti che hanno 

contribuito a trovarle vengono ricompensati con la semplice soddisfazione 

intellettuale. Grazie al crowdsourcing, le soluzioni possono provenire da utenti non 

professionisti o volontari che lavorano al problema nel loro tempo libero, o da 

esperti e piccole imprese che erano sconosciute all'istituzione committente. 

Le inevitabili critiche che vengono mosse alla pratica del crowdsourcing sono quelle 

di produrre spesso risultati scarsi dal punto di vista qualitativo e di essere usata 

dalle società per sfruttare il lavoro volontario, quindi a costo nullo. Per prevenire il 

problema della scarsa qualità del prodotto finale, le società si muniscono sempre 

più di sofisticati standard di qualità o di moderatori, come nel caso di Wikipedia, 

che controllano il risultato finale. Nonostante le critiche che vengono mosse il 

crowdsourcing si sta sempre più affermando come modello di business del futuro a 

cui tutti dovranno guardare necessariamente, perché i tempi e la formulazione 

stessa del lavoro sono cambiati notevolmente rispetto alla concezione classica 

dell’epoca moderna.  

Negli ultimi due anni dalla pratica del crowdsourcing è nata un'altra nuova forma di 

collaborazione di massa online dalla portata decisamente rivoluzionaria: il 

crowdfounding. La richiesta di condivisione che viene avanzata nel crowdfounding 

non si rivolge più alle conoscenze o ai contenuti della comunity online bensì al 

denaro. Il crowdfunding consiste in campagne di raccolta fondi a perdere per 

sostenere progetti o iniziative presentati da singoli privati o organizzazioni. Il 

crowdfounding apre davvero scenari nuovi e imprevedibili per la micro 

imprenditoria. Il fenomeno è già molto diffuso negli Stati Uniti con siti ormai 

celebri, quale ad esempio Kickstarter.com, con tassi di successo davvero 

sorprendenti e cifre finanziate che raggiungono anche i milioni di dollari. Anche in 
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Italia, con un ritardo di qualche anno, il termine è entrato nell’agenda politica e si 

dibatte proprio in questo periodo sulle norme per regolare questo nuova pratica 

online. 

 

Smart city 

 “L'espressione città intelligente (dall'inglese smart city) indica, in senso lato, un 

ambiente urbano in grado di agire attivamente per migliorare la qualità della vita dei 

propri cittadini. La città intelligente riesce a conciliare e soddisfare le esigenze dei 

cittadini, delle imprese e delle istituzioni, grazie anche all'impiego diffuso e innovativo 

delle ICT, in particolare nei campi della comunicazione, della mobilità, dell'ambiente e 

dell'efficienza energetica. 

Benché il significato di tale espressione non sia ancora stato univocamente definito 

nei dettagli, si riscontra un certo accordo sulle caratteristiche di attenzione ai bisogni 

delle persone, di gestione oculata delle risorse, di sviluppo sostenibile e di sostenibilità 

economica.” [Wikipedia]. 

Il funzionamento e la competitività delle città ai nostri giorni non dipendono solo 

dalle sue infrastrutture materiali, il “capitale fisico”, ma anche, e sempre di più, dalla 

disponibilità e dalla qualità delle infrastrutture dedicate alla comunicazione ICT ed 

alla partecipazione sociale, il capitale intellettuale e sociale. Il concetto di smart city 

individua l’insieme organico dei fattori di sviluppo di una città mettendo in risalto 

l’importanza del “capitale sociale” di cui ogni ambito urbano è dotato. Non si tratta 

quindi di fermarsi al concetto di città intelligente intesa come città digitale, ma di 

fare un passo in avanti. 

Una città può essere classificata come smart city se gestisce in modo intelligente le 

attività economiche, la mobilità, le risorse ambientali, le relazioni tra le persone, le 

politiche dell’abitare ed il metodo di amministrazione. In altre parole, una città può 
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essere definita come smart quando gli investimenti in capitale umano e sociale e 

nelle infrastrutture tradizionali e moderne alimentano uno sviluppo economico 

sostenibile ed una elevata qualità della vita, con una gestione saggia delle risorse 

naturali, attraverso un metodo di governo partecipativo. É importante rimarcare 

come l’aspetto smart non debba essere collegato unicamente alla presenza di 

infrastrutture di informazione e comunicazione, ma anche e soprattutto al ruolo del 

capitale umano, sociale e relazionale, ed al riconoscimento del settore ambientale 

come fattore importante di crescita urbana. Anche l’Unione Europea ha dedicato un 

impegno costante per elaborare una strategia per raggiungere una crescita urbana 

intelligente per le sue città metropolitane. 

Dal punto di vista infrastrutturale, è importante che le risorse disponibili siano 

utilizzate in rete per migliorare l’efficienza economica e politica e consentire lo 

sviluppo sociale, culturale e urbano. Il termine infrastruttura ricomprende, in senso 

lato, la disponibilità e la fornitura di servizi per i cittadini e le imprese, facendo 

ampio uso delle tecnologie di informazione e comunicazione, evidenziando 

l’importanza della connettività come importante fattore di sviluppo. 

Dal punto di vista economico, una città è considerata smart se approfitta dei 

vantaggi derivanti dalle opportunità offerte dalle tecnologie ICT per aumentare la 

prosperità locale e la competitività. Si ragiona quindi sulla creazione di città aventi 

caratteristiche tali da attrarre nuove imprese, aspetto che è a sua volta associato 

alla pianificazione territoriale della regione alla quale la città appartiene, che deve 

allo stesso modo essere realizzata in modo intelligente seguendo i medesimi 

approcci delle smart cities. 

Dal punto di vista sociale, si evidenzia il ruolo del capitale umano e relazionale nello 

sviluppo urbano. In quest’ottica, una smart city è una città la cui comunità ha 

imparato ad apprendere, adattarsi e innovare, con particolare attenzione al 

conseguimento dell’inclusione sociale dei residenti ed alla partecipazione dei 

cittadini nella pianificazione urbanistica e territoriale. Diventano quindi 
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fondamentali iniziative come la progettazione partecipata e la consultazione on-

line, per consentire ai cittadini di percepire una reale democrazia in relazione alle 

decisioni che li coinvolgono. 

Dal punto di vista ambientale, emerge l’esigenza della sostenibilità, aspetto molto 

importante in un mondo dove le risorse sono scarse e dove le città basano sempre 

più il loro sviluppo anche sulla disponibilità delle risorse turistiche e naturali. In 

una smart city, in particolare, il loro sfruttamento deve garantire l’uso sicuro e 

rinnovabile del patrimonio naturale. 

Dal punto di vista tecnologico, possiamo fare alcuni esempi concreti delle 

tecnologie di cui può dotarsi una smart city. Possiamo ad esempio considerare una 

rete di sensori in grado di misurare diversi parametri per una gestione efficiente 

della città, con dati forniti in modalità wireless e in tempo reale ai cittadini o alle 

autorità competenti. I cittadini possono quindi monitorare la concentrazione di 

inquinamento in ogni via della città, ottenendo anche allarmi automatici quando il 

livello supera una certa soglia. Analogamente, è possibile per le amministrazioni 

ottimizzare l’irrigazione dei parchi, o l’illuminazione delle strade. Ancora: si 

possono rilevare perdite nella rete idrica, eseguire una mappatura del rumore, o 

impostare l’invio di avvisi automatici da parte dei cassonetti della spazzatura 

quando sono quasi pieni. 

Nel campo del traffico stradale si può intervenire sui cicli semaforici per gestire la 

circolazione delle automobili in modo dinamico. Allo stesso modo, i guidatori 

possono ottenere informazioni in tempo reale per trovare rapidamente un 

parcheggio, risparmiando tempo e carburante e contribuendo alla riduzione della 

congestione stradale. Per il trasporto pubblico, è possibile implementare sistemi di 

monitoraggio e di avviso in tempo reale dei passaggi degli autobus alle fermate. Si 

tratta di tecnologie peraltro già in uso in molte delle nostre città, che aiutano molto 

i cittadini e le amministrazioni nella gestione della vita quotidiana. 
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Il tema delle smart city è quindi complesso ed affascinante, e sarà uno dei principali 

ambiti di ricerca e sviluppo dei prossimi anni. Le città si distingueranno tra di loro 

in modo forse anche più marcato rispetto a quanto avviene tra le rispettive nazioni, 

ed in questo processo saranno sempre più importante anche l’attività e la 

partecipazione diretta dei singoli cittadini per le decisioni da prendere e le misure 

da attuare.  

 

Il progetto delle smart city nasce a livello mondiale, con la città di Rio de Janeiro che 

svolge il ruolo di pioniere dei primi esempi di implementazione intelligente delle 

tecnologie al fine di migliorare la vita comune e ridurre gli sprechi negli ambiti più 

disparati, che vanno dal settore energetico a quello della gestione dei rifiuti. 

In Europa solo di recente si è iniziato a parlare in termini di smart (2010). L’Unione 

Europea prevede una spesa totale che si aggira tra i 10 ed i 12 miliardi di Euro in un 

arco di tempo che si estende fino al 2020. 

Gli investimenti in conto sono volti a finanziare i progetti delle città europee che 

ambiscono a divenire smart. Tali progetti sono rivolti all’eco-sostenibilità dello 

sviluppo urbano, alla diminuzione di sprechi energetici ed alla riduzione drastica 

dell’inquinamento grazie anche ad un miglioramento della pianificazione 

urbanistica e dei trasporti. 

Tra le città italiane candidate per l’acquisizione di tale titolo vi è Torino, che grazie a 

vari progetti ed iniziative quali Torino Smart City si conferma all’avanguardia delle 

implementazioni tecnologiche e logistiche volte a migliorare la vita in città. Un 

esempio è dato dai mezzi di trasporto, come la metro a basso impatto ambientale o 

l’utilizzo di bus elettrici nel centro storico della città. Nell’aprile 2012 inoltre è stata 

inaugurata una delle prime forme di cabina telefonica intelligente a servizio del 

cittadino. Il primo esemplare di cabina intelligente è stato collocato di fronte al 
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Politecnico di Torino appositamente per sottolineare il ruolo che ha avuto e che 

tuttora detiene l’università come fulcro di sviluppo e ricerca tecnologica. 

 

Il progetto di ricerca più avanzato, in fatto di smart city, resta senza dubbio il 

Senseable City Laboratory dell’MIT di Boston negli Stati Uniti. Fondato nel 2004 

dall’architetto italiano Carlo Ratti, il Senseable City Laboratory si pone come 

obiettivo di investigare e anticipare come le nuove tecnologie stanno cambiando il 

modo di vivere delle persone e quali sono le implicazioni di queste nuove pratiche 

alla scala urbana.  La sua missione viene portata avanti intervenendo in modo 

creativo e investigando le nuove relazioni tra persone, tecnologie e città. 

I progetti più avanzati del Laboratorio sono: The Copenhagen Wheel, un prototipo di 

e-bike che suggerisce informazioni in tempo reale al conducente su traffico, 

inquinamento e condizioni della strada. Trash Track, un sistema che attraverso 

etichette elettroniche permette di seguire a distanza il percorso di campioni di 

spazzatura; si è infatti scoperto che non tutti i rifiuti vengono indirizzati agli 

impianti di riciclaggio più opportuni e che alcuni campioni percorrono inutilmente 

chilometri e chilometri; le informazioni raccolte su oltre 3000 oggetti assicurano 

uno smaltimento più corretto e aiutano a diffondere consapevolezza nei cittadini. Il 

New York Talk Exchange, progetto di visualizzazione grafica delle telecomunicazioni 

tra la città di New York e il resto del mondo per studiare quali siano le reali 

connessioni di New York nell’era delle telecomunicazioni. Il Real Time Rome, 

progetto di monitoraggio delle telefonate, dei mezzi pubblici e dei taxi per studiare 

dinamicamente le pulsazioni della città per cercare di ottimizzare la loro 

pianificazione. 

Alla base del Senseable City Laboratory c’è l’idea forte dell’integrazione tra i diversi 

campi del sapere, quali: la pianificazione urbana, l’architettura, il design, 

l’ingegneria, l’elettronica, le scienza naturali e l’economia, per riuscire a 
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comprendere fino in fondo il complesso e multi-disciplinare mondo della città 

contemporanea e condurre la ricerca nella direzione della creazione di applicazioni 

e pratiche che possano migliorare la vita del cittadino, rafforzando la sua capacità di 

scelta e di presa di decisioni per rendere la propria città un posto migliore e più 

vivibile.  

Al Torino Smart City Festival di quest’anno, Carlo Ratti ha spiegato in maniera molto 

chiara qual è la portata rivoluzionaria della nuove tecnologie e come il suo 

Senseable City Laboratory lavora per sfruttarle come strumenti chiave per 

migliorare le nostre città. Per Carlo Ratti, a metà degli anni 90, si credeva che la rete 

avrebbe dovuto uccidere le città e invece paradossalmente le sta salvando. 

L’esplosione delle reti faceva presagire l’annullamento delle distanze nel mondo 

fisico, l’idea era così radicata che lo scrittore americano George Gilder si sbilanciò 

fino ad affermare che, con ogni cosa a portata di mano, anche le città sarebbero 

scomparse in quanto inutile retaggio del passato. In realtà, da allora il numero di 

persone che preferiscono vivere in aree urbane è aumentato costantemente, fino a 

superare nel 2008 il 50% della popolazione mondiale: un evento senza precedenti 

nella storia dell’uomo. 

Tuttavia, se le reti non hanno fatto scomparire le città, le stanno trasformando 

profondamente. Nei territori urbanizzati si assiste a un fenomeno nuovo: la 

convergenza tra bit e atomi. Si può dire che Internet stia invadendo lo spazio fisico 

creando le smart city. Così le città di oggi ci permettono di raccogliere una mole di 

informazioni senza precedenti, che può essere poi trasformata in risposte da parte 

degli abitanti o dell’amministrazione pubblica. 

Sono proprio i servizi basati sullo scambio di dati raccolti nell’ambiente ad essere la 

base delle attività che sviluppa il Senseable City Laboratory. Tutti questi dati 

consentono ai cittadini di giocare un ruolo nuovo. I comportamenti si diffondono 

per effetto dell’esempio che ciascuno rappresenta per i propri vicini, in una sorta di 

contagio sociale. Dinamiche simili possono essere innescate per gestire un’area 
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urbana. In una fase in cui la politica tradizionale è in crisi, è possibile andare oltre e 

permettere ai cittadini di fare la loro parte.  

Per Carlo Ratti l’idea di questo potenziale attivismo civico digitale offre una grande 

opportunità anche all’Italia. Nei centri storici italiani, o in una città come Venezia, 

dove non si sarebbero mai potute sviluppare le strutture dell’industria del secolo 

scorso, possono benissimo essere accolte facilmente le tecnologie di oggi: reti, 

sensori, lampioni, pensiline, monitor, nuovi sistemi di distribuzione dell’energia. 

Interventi che mettono insieme mondo fisico e mondo digitale, secondo l’idea dell’ 

ubiquitous computing sviluppata negli anni 80 dall’informatico americano Mark 

Weiser. 

In un Paese come l’Italia, in cui la popolazione non cresce e gli standard abitativi 

non cambiano, non si può più pensare di espandere le aree urbane come in passato: 

oltre a consumare inutilmente territorio vergine, si andrebbe incontro 

inevitabilmente allo svuotamento delle aree già edificate, esponendole al rischio del 

degrado. Per Ratti la sfida dei prossimi anni sarà dunque valorizzare il patrimonio 

esistente, correggendo gli errori urbanistici del secolo scorso, usando le nuove 

tecnologie per far funzionare meglio le infrastrutture che già ci sono. In breve, 

meno asfalto e più silicio. 

 

Approfondendo ancora di più il concetto di  smart cities ci si accorge che in realtà si 

è in presenza di due proposte principali ben distinte. La prima è associata ad alcune 

grandi imprese: IBM, Cisco, ma anche Google e il Senseable City Laboratory. L’idea è 

quella di usare sensori collegati in rete per aumentare la densità del flusso di 

informazioni che le città ci passano, adattandovi i nostri comportamenti e usandolo 

per riprogettare e migliorare i luoghi in cui viviamo. La riprogettazione doterà il 

territorio di nuove infrastrutture, ad esempio: le colonnine per la ricarica delle 

batterie delle auto elettriche, a loro volta collegate a nuovi sensori. I sensori più 

importanti sono a bordo dei nostri smartphone, che riversano in continuazione in 
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grandi basi dati informazioni sul mondo che ci circonda. Al centro di questa visione 

stanno tecnologie e interdipendenza: il cui simbolo è la Copenhagen Wheel dell’ MIT. 

La seconda proposta è associata alla cultura hacker e al mondo dell’innovazione 

sociale. L’idea è quella di riprogettare le città per renderle più comode, semplici e 

sostenibili, anche economicamente. Qualche volta questo implicherà l’introduzione 

di tecnologie più avanzate di quelle attuali (per esempio il microsolare, 

illuminazione pubblica a LED); altre volte spingerà soluzioni low tech (la bicicletta, 

l’agricoltura urbana). Al centro di questa visione stanno relazioni sociali, 

costruzione di comunità e consapevolezza della fragilità dell’ambiente naturale che 

circonda le città. Il suo simbolo è la Ciclofficina. 

La seconda proposta appare molto critica nei confronti della prima ed evidenzia 

come la diversità sorga sul cosa voglia dire lo smart in smart city. 

È così che la smart city del primo tipo viene vista a vocazione più centralista: tutta 

l’intelligenza è concentrata nelle nuove tecnologie delle imprese e delle università, e 

ai cittadini resta il ruolo di consumatori dei vari gadget. La smart city del secondo 

tipo viceversa guarda alla decentralizzazione spinta: crea spazio, e promuove la 

creatività di tutti. La smart city del primo tipo usa algoritmi di profilazione e gli 

smartphone per fare pubblicità. Quella del secondo tipo è piena di gruppi di 

acquisto solidale, orti urbani, sewing cafè, hackerspace, fablab. La smart city del 

primo tipo fa grandi investimenti in telefonia cellulare ultraveloce. Quella del 

secondo tipo evoca quasi dal nulla reti wi-fi cittadine utilizzando come hotspot i 

router delle case, dei bar, delle biblioteche (come fa a Milano GreenGeek). Nella 

smart city del primo tipo gli studenti vanno a scuola con i tablets. In quella del 

secondo tipo usano materiali didattici in creative commons. La smart city del primo 

tipo delega le attività produttive (agricoltura, industria, finanza) a grandi imprese 

strutturate per sfruttare i vantaggi di scala. Quella del secondo tipo le distribuisce, 

almeno in parte, tra tante piccole esperienze: permacoltori, makers, community 

lending. 
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Tolti i toni enfatici della critica è possibile trovare spunti molto interessanti per 

riflettere su come si vorrà costruire e progettare la città di domani dentro la quale 

vivere. Nei due approcci, uno più top-down l’altro più bottom-up, si ripresenta la 

dicotomia classica del come governare la città. La sfida come sempre è quella di 

trovare il giusto compromesso la tra le due impostazioni per realizzare un governo 

realmente democratico. 

 

I rischi dei big data 

L’utilizzo sempre più diffuso degli strumenti del web 2.0 ha sollevato anche  

numerose critiche. C’è una forte tensione infatti tra due principi fondamentali della 

democrazia e quello della libertà di informazione e quello della data privacy 

protection. Da un lato, gli strumenti 2.0 si nutrono essenzialmente di dati dei 

cittadini, senza i quali non funzionano; dall’altro, l’utilizzo massiccio dei dati dei 

cittadini solleva problemi di inedita rilevanza per la privacy, la protezione dei dati 

personali e la definizione di cosa sia oggi un bene pubblico. 

È infatti importante porre prima di tutto una distinzione fra accessibilità e capacità 

di sfruttamento dei dati; fattori che concorrono a concentrare il potere informativo 

in capo a gruppi di soggetti via via più circoscritti, sino a quelli che potremmo 

definire i “signori dei dati”. 

Sotto il profilo dell’accessibilità occorre rilevare come grandi quantità di dati siano 

disponibili solo in capo ad un numero limitato di soggetti, prevalentemente in virtù 

del ruolo che quest’ultimi rivestono nella generazione dei flussi informativi 

correlati. Così la pubblica amministrazione, come le grandi imprese private, in 

ragione delle proprie attività, quotidianamente raccolgono enormi quantità di dati 

che vanno poi a formare un patrimonio informativo in molti casi gestito in forma 

chiusa, senza concedere a terzi l’accesso all’intero insieme dei dati grezzi, ovvero 

limitandone l’accesso solamente ad alcune parti o ad alcuni soggetti, o infine 
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rilasciando dati selezionati o rielaborati all’esterno senza tuttavia permettere di 

accedere ai dati grezzi in maniera integrale.  

Esistono poi casi in cui le informazioni sono invece accessibili, sia in forma grezza 

che elaborata. Si pensi agli open data (data-set resi disponili al pubblico accesso da 

parte delle pubbliche amministrazioni), ovvero ai dati privati resi accessibili in 

virtù di un obbligo legale di pubblicità o ancora all’insieme degli studi, rapporti e 

comunicazioni generati dai più disparati soggetti, alle opere di libera utilizzazione, 

sino agli user-generated content che costituiscono parte assai rilevante 

dell’informazione disponibile on-line [A. Mantelero, 2012]. 

Il concorrente apporto di tutte queste disparate fonti rende solo apparentemente 

più fruibile l’informazione. In realtà la quantità di dati finisce per dar luogo ad 

un’overdose informativa che porta all’opposto risultato di indurre una diminuzione 

della conoscenza. Sussiste infatti un differenziale fra la ricezione o il reperimento 

delle informazioni e la generazione di conoscenza. Perché quest’ultimo processo 

avvenga, e perché l’informazione assuma un valore, occorrono chiavi interpretative 

che consentano di discernere fra le informazioni, di riorganizzarle, di inserirle in un 

contesto sistematico, atto a decodificarne la complessità. Ove questo articolato 

processo non si realizzi, il risultato è quello della confusione e dell’attribuzione di 

valore a fonti scarsamente attendibili. Sono questi meccanismi ben noti al mondo 

professionale dell’informazione ed al giornalismo, che non a caso ha sviluppato 

un’attenta politica, anche giuridicamente rilevante, dell’uso delle fonti. La persona 

comune che attraverso una pluralità di canali multimediali accede oggi ad una 

quantità di informazioni inimmaginabile solo alcuni anni fa, molte volte non ha la 

stessa consapevolezza del professionista dei media; nel momento in cui dispone di 

un maggior numero di dati, essi finisce cosı` per conseguire l’opposto risultato di 

incrementare la propria carenza informativa, attraverso false o incomplete 

informazioni, piuttosto che ridurla. Questa situazione porta ad attribuire un 

maggior peso agli esperti, agli opinion leader, a coloro che offrono il proprio sapere 

per fungere da faro fra le nebbie dell’overdose informativa di ciascun settore. A tal 
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proposito non è un caso che i social media, luogo tipico dell’eccesso informativo, 

siano sempre più caratterizzati dall’attribuzione di un ruolo di driver ad alcune 

figure in cui l’utente ripone la propria fiducia (i blogger, gli utenti di Twitter con un 

maggior numero di followers, gli amici di Facebook). Da tale tendenza deriva 

tuttavia un’ulteriore concentrazione del potere informativo in capo ad un numero 

limitato di mediatori dell’informazione, potere che, come qualunque altro, può 

essere utilizzato in maniera indipendente o può essere deviato e condizionato [G. 

Da Empoli, 2002]. 

Quest’ultima categoria di soggetti porta dunque a riflettere sulle capacità del 

singolo di analizzare i dati. In proposito va sottolineato come tali capacità non 

dipendano unicamente dalle competenze e conoscenze personali, ma anche dalla 

disponibilità di strumenti tecnologici. Per dominare il mondo dei big data si può 

infatti agire attraverso il cervello umano, o l’aggregazione di più cervelli in think 

tank, oppure attraverso il cervello informatico dei calcolatori in grado di processare 

in maniera automatica un’immensa mole di dati e, grazie alle ricerche nel campo 

dell’intelligenza artificiale, sempre più capaci di agire in maniera esperta sulle 

informazioni, con modalità che progressivamente vanno ad affinarsi nella 

prospettiva di creare macchine in grado di replicare i processi cognitivi del nostro 

cervello. In molti casi poi i migliori cervelli umani e digitali lavorano in favore di 

pochi soggetti capaci rispettivamente di ripagarli adeguatamente e di sostenere i 

costi delle macchine e della ricerca. 

Ad oggi, dunque, sempre più la conoscenza collettiva sta migrando nel mondo on-

line, ma nel contempo per accedervi occorre passare dal sentiero stretto dei 

detentori delle informazioni o dei mediatori necessari al fine del reperimento e 

della comprensione delle stesse. 

Dal quadro che emerge si delinea una disponibilità di dati la cui dimensione è tale 

da non poter essere più dominata con gli strumenti tradizionali, disponibilità che 

tuttavia è in vari casi concentrata in mano a pochi e che in tali ipotesi, ma anche in 
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quelle in cui le informazioni siano di libero accesso, richiede comunque un processo 

elaborativo che nuovamente non è alla portata di tutti. Da questo complesso 

contesto, qui sommariamente delineato, nascono i signori dei dati ed il loro 

immenso potere [A. Mantelero, 2012]. 

La concentrazione dell’informazione in mano ad alcuni operatori non rappresenta 

di per sé una novità, è tuttavia la dimensione dei big data unita alla natura globale 

del fenomeno che pone non pochi interrogativi circa la gestione di un potere 

informativo che accentra la gran parte dei flussi di dati del pianeta in capo ad un 

limitato numero di soggetti. 

Occorre a tal riguardo rilevare la connotazione peculiare di tale potere, che 

differisce dalla semplice capacità di profilazione o di schedatura di massa, a cui 

hanno da sempre guardato le norme in materia di data protection. 

Nel caso dei big data emerge infatti una nuova ed ulteriore valenza assai rilevante 

ovvero la capacità predittiva che le analisi condotte con strumenti sofisticati su tali 

grandi aggregazioni possono conseguire; da qui una notevole valenza strategica, 

socio-politica e, non da ultimo, patrimoniale dei big data. 

L’ampiezza dei data set consente infatti di trarre inferenze su fatti ignoti a partire 

da ricorrenze e correlazioni. Se è vero che tali analisi non seguono il modello 

dell’indagine a campione di tipo statistico, e conseguentemente possono presentare 

distorsioni nei risultati, tuttavia consentono di fare emergere inferenze non 

prevedibili, fenomeni non ricercati, che si delineano nel dinamismo del quadro 

complessivo, rispetto ai quali (in quanto ignoti ex ante) non sarebbe comunque 

possibile un campionamento preventivo. Affinché tale metodologia di indagine 

porti dei risultati occorre però acquisire il più ampio numero di dati possibili; non 

avendo infatti predefinito l’oggetto dell’indagine non è individuabile una strategia 

di campionamento ed occorre un’analisi il più possibile estesa. D’altra parte il 

ricorso ad un campionamento casuale, nell’ignoranza dei fenomeni attesi, non 
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permetterebbe di raggiungere il medesimo risultato poiché ridurrebbe la 

complessità eliminando dati potenzialmente utili e rilevanti. 

Pur con tutti i limiti attinenti la correttezza dell’analisi eziologica, rilevando 

ricorrenze e correlazioni piuttosto che formulando vere e proprie osservazioni di 

carattere statistico, i big data possono costituire uno strumento per avvertire il 

manifestarsi e l’evolvere di macro-tendenze, la cui causa potrà poi essere indagata 

con metodi più classici [C. Anderson, 2008]. Risulta quindi evidente come chi 

gestisce grandi quantità di dati venga ad acquisire una capacità predittiva sul futuro 

agli altri preclusa, costituente un indubbio vantaggio, sia in termini competitivi per 

le imprese, sia in termini di controllo sociale per gli stati e per i gruppi di potere. 

Nel momento in cui le grandi aggregazioni di dati non risultano accessibili a tutti ne 

consegue che tale potere informativo acquisisce anche un valore economico, specie 

in una società sempre più bisognosa di dati funzionali all’elaborazione dei processi 

decisionali. In tal maniera i data set divengono una risorsa cedibile a terzi. La 

disponibilità dei dati non è tuttavia il solo elemento che caratterizza i big data, ma, 

come si è visto, ciò che li contraddistingue è anche la capacità elaborativa, ne 

consegue che anche con riguardo ad informazioni di libero accesso, chi possiede tali 

tecnologie potrà trarre gli opportuni risultati predittivi, mentre chi ne è sprovvisto 

dovrà accontentarsi di indagini ben più limitate e non di rado finirà addirittura per 

essere vittima di un eccesso di informazioni. 

Il potere economico deriva dunque tanto dalla disponibilità esclusiva dei dati, 

quanto dalla disponibilità di idonei mezzi di analisi, mezzi che consentono di 

acquisire un potere informativo, economicamente rilevante, anche nel caso di dati 

aperti, in ragione del valore aggiunto che l’intermediario dell’informazione è in 

grado di conseguire e rendere eventualmente accessibile a terzi [G. Da Empoli, 

2002]. 

A fronte del potere derivante dai big data e della natura in gran parte occulta dello 

stesso, occorre interrogarsi sui rimedi che possono essere introdotti al fine di 
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limitare le asimmetrie e le implicazioni in termini di controllo sociale che ne 

derivano. 

Occorrerebbe agire tanto sul mercato, stimolando la competizione e favorendo così 

il pluralismo di attori, quanto sull’accessibilità all’informazione. Ove infatti i dati 

detenuti dai soggetti in esame fossero in gran parte accessibili, si estenderebbe a 

nuovi interessati la possibilità di trarre dagli stessi inferenze (non solo grandi 

operatori non ancora presenti nel mercato, ma anche vasti gruppi di singoli 

individui capaci di aggregare, oltre la soglia critica, le limitate risorse di ciascuno). 

La rilevanza assunta in termini di potere informativo dalle grandi concentrazioni di 

dati, unitamente al valore strategico anche per le nazioni delle stesse, dovrebbe poi 

indurre a valutare l’adozione di forme di controllo dei data set, prevedendo 

specifiche autorità sovranazionali indipendenti. La creazione di autorità di 

controllo sovranazionali dovrebbe da un lato incidere sulla standardizzazione dei 

servizi in termini soprattutto di sicurezza, ma dovrebbe anche servire come 

strumento per sorvegliare ed eventualmente contenere sia le pretese invasive dei 

governi, sia gli eventuali abusi dei detentori/gestori dei big data. In una società 

pesantemente condizionata dalle informazioni, dalla loro appropriazione e 

gestione, non pare cosı` illogico che tali risorse, qualora assumano proporzioni assai 

rilevanti, vengano poste sotto un limitato controllo come avviene per altre risorse 

di vitale importanza e di valore strategico (dalle centrali nucleari agli spazi aerei). Si 

tratta ovviamente di un percorso molto lungo e tortuoso poiché richiede sinergie a 

livello internazionale, tuttavia occorrerebbe iniziarlo quanto prima, magari 

avvalendosi degli organismi già esistenti, onde evitare di introdurre forme di 

regolamentazione quando ormai sarà troppo tardi.  

Un effetto a valle di simili decisioni si avrebbe poi non solo in termini di sicurezza 

dei dati ed uniformità degli standard, bensì anche di trasparenza e conoscenza dei 

soggetti cui è allocato un notevole potere informativo. Questo costituirebbe il 

presupposto necessario per agire sull’altro importante fronte dell’accessibilità dei 
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dati e della condivisione delle informazioni, in maniera tale da contenere il potere 

dei gestori dei big data e nel contempo permettere all’intera società di accedere ad 

una risorsa vitale quale sono le informazioni. 

Con riguardo a quest’ultimo profilo è evidente il ruolo che può avere il tema degli 

open data, laddove l’apertura ai cittadini delle banche dati pubbliche, e la possibilità 

di fruire di dati grezzi ed elaborabili, non solo riduce in maniera diretta il potere dei 

detentori delle informazioni, sotto il profilo dell’acquisizione dei dati ma anche 

sotto quello, forse ancor più rilevante, delle capacità tecniche e culturali di indagine. 

Se infatti gli archivi aperti non permettono all’uomo medio di poter trarre dagli 

stessi tutti i benefici possibili in termini di analisi, tuttavia proprio l’accessibilità 

consente ai singoli di unire i loro sforzi, anche fuori da logiche imprenditoriali (si 

pensi all’associazionismo di settore) per creare gruppi di studio o per aggregare 

risorse finanziarie utili all’acquisizione di strumenti informatici di elaborazione, 

dando vita a poli alternativi di formazione della conoscenza a partire dai big data 

[A. Mantelero, 2012]. 
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Capitolo 3. La mobile revolution 

Le nuove tecnologie 2.0, con le pratiche innovative che comportano, ma anche con i 

potenziali problemi che inevitabilmente innescano, si affacciano dunque sulla città 

contemporanea caratterizzata dai quei problemi e quelle questioni aperte 

analizzate nel primo capitolo. È evidente come l’incontro tra questi due mondi, per 

forza di cose, stia portando a una nuova evoluzione nel percorso di continuo 

mutamento della vita della città. Le nuove tecnologie sono infatti già ampiamente 

utilizzate da una moltitudine di siti online, ognuno alla ricerca di una possibile 

soluzione a problematiche contingenti o alla ricerca di possibili nuove pratiche 

innovative che permettano un miglioramento della nostra vita quotidiana. 

Se prendiamo ad esempio l’e-Participation e il crowdsourcing, sono davvero 

innumerevoli le esperienze di reti e siti che lavorano e si impegnano per migliore la 

partecipazione e il coinvolgimento delle persone. Esempi possono essere fatti a 

qualsiasi scala.  

A scala globale è quasi inutile dire come Wikipedia abbia radicalmente modificando 

il modo di relazionarci al sapere. Grazie alla facilità di consultazione e alla 

possibilità di interrogarla in ogni posto e situazione, Wikipedia sta assumendo il 

ruolo di “Bibbia” della conoscenza a cui ormai tutti si rivolgono prendendo i suoi 

contenuti per verità certa. La portata rivoluzionaria di questo strumento è data dal 

fatto che tutto il sapere qui contenuto è generato dal contributo e dalla 

collaborazione di tutti i partecipanti che volontariamente senza immediato ritorno 

spendono il loro tempo ad arricchire quest’enciclopedia collettiva scritta da milioni 

di mani. Di contro, il rischio evidentissimo, già discusso nel paragrafo sul 

crowdsourcing, è chiaramente quello della qualità dei contenuti e della veridicità 

delle fonti a cui ci si riferisce. 

A scala europea si potrebbe evidenziare invece l’esperienza del Pan-European 

Participation Network (Pep-net). La Pep-net è una rete di partecipazione il cui scopo 
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è collegare i cittadini, i ricercatori, le amministrazioni pubbliche, i fornitori di 

servizi, e anche molte organizzazioni della società civile per cercare di promuovere 

lo scambio di esperienze e di visioni strategiche, con l’obiettivo di sviluppare un 

network per condividere esperienze e strumenti, cercando di aumentare la 

consapevolezza comune. La Commissione Europea ha inteso promuovere questo 

tipo di progetti per fare in modo che tutti gli stati membri non debbano ogni volta 

reinventare tutto da capo, ma che ciascuno possa fare tesoro delle esperienze degli 

altri, creando consapevolezza fra i singoli attori di ciascun paese membro, e quindi 

facilitando la cooperazione e le relazioni di business tra i vari paesi. Il network ha 

già raggiunto una massa critica rilevante ed è in continua espansione perché è alto 

l’interesse per questi nuovi strumenti di e-Participation collegati al web 2.0. 

A scala più locale si può citare ancora il fenomeno wiki. In Germania ad esempio 

stanno assumendo notevole importanza e valore le wiki cittadine. La sfera a cui 

puntano queste wiki locali è l’arena delle discussioni quotidiane che si sviluppano in 

forma libera nei cosiddetti “pubblici episodi”. Le wiki cittadine puntano a costituire 

una sorta di giornalismo partecipativo e collaborativo in cui ogni persona che 

accede può contribuire e modificare i contenuti. Le wiki tedesche sono realizzate 

dai cittadini, per i cittadini. Ai contenuti non viene applicato il copyright ma il 

copyleft, si possono quindi copiare e riutilizzare gli articoli, purché non vi siano 

interessi commerciali. È per questo motivo che viene utilizzato un software Open 

Source. Lo stile comunicativo è di tipo giornalistico, caratterizzato da una visione 

aperta e tollerante, non dichiaratamente di parte come il giornalismo politico. 

Queste wiki locali appaiono un interessantissimo tentativo di rispondere alla crisi 

dello spazio pubblico aprendo delle “piazze online” in cui ricostruire una dialettica 

comunitaria e una partecipazione civica attiva. 

Questi sono solo tre esempi di nuove forme e sperimentazioni di utilizzo delle 

tecnologie 2.0. Il numero dei siti che presentano visioni o proposte interessanti è 

davvero sconfinato e toccano tutte le sfaccettature del mondo 2.0, come le online-

petitions, le e-consultation, l’e-polling, l’online-dialogue, le web campaigning, i blogs,  
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le social platforms, e molti altri. Oggi però, paradossalmente, se si vuole capire dove 

stia andando il mondo tecnologico per provare a intravedere  le pratiche che 

genererà, non è più utile studiare queste esperienze. Il progresso tecnologico infatti 

corre velocissimo e in questi ultimi anni è in corso una nuova colossale rivoluzione 

del settore, destinata a modificare di nuovo il nostro modo di vivere. Il 2012 è stato 

ufficialmente definito l’anno dell’affermazione della mobile revolution. Gli 

smartphones e i tablets sono i nuovi dispositivi frutto di questa rivoluzione che si 

stanno rapidamente diffondendo modificando il nostro modo di vivere. La praticità 

e portabilità di questi strumenti unita al collegamento continuo ad internet 

permettono all’utente di essere connesso online in qualsiasi momento, stabilendo 

un rapporto nuovo con il web e con i contenuti in rete. Le applicazioni sono i nuovi 

programmi che sfruttano i vantaggi e le gli strumenti di questi dispositivi e 

sviluppando variegate nuove funzioni stanno cambiando radicalmente le nostre 

pratiche quotidiane.  

 

I dati e le caratteristiche della mobile revolution 

Dal lontano 1991, quando il CERN dichiarò ufficialmente la nascita del World Wide 

Web (l’Internet che oggi tutti conosciamo) sono trascorsi vent’anni e in questi 

vent’anni la tecnologia e il mondo online non hanno mai smesso di evolvere e 

diffondersi a velocità impressionante. I tempi di evoluzione della tecnologia sono 

sempre più rapidi, così rapidi che è ormai impossibile per gli studiosi e gli 

accademici riuscire a realizzare analisi complete dei nuovi strumenti e delle nuove 

pratiche tecnologiche (al fine di comprenderne la ricaduta sulla società) prima che 

questi non siano già obsoleti e rimpiazzati da una nuova pratica o strumento. 

Persino le multinazionali del settore sono costrette a navigare a vista in un mondo 

in rapida evoluzione, con enormi rischi enormi per loro. Un errore di valutazione 

può costare anche la morte di società che poco tempo prima sembravano colossi 

intoccabili. È così che multinazionali dal valore paragonabile, o superiore, a intere 
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nazioni sono crollate inesorabilmente per non essere state in grado di saper leggere 

la nascita di nuovi fenomeni o per aver sbagliato a investire su tecnologie senza 

futuro. I casi più eclatanti sono quelli di Kodak, leader assoluto del mondo della 

fotografia, che sottovalutando il fenomeno della fotocamera digitale è fallita, o di 

Nokia, leader nel mondo della telefonia cellulari, che non avendo compreso in 

tempo la rivoluzione dei nuovi smartphone, rischia di uscire dal mercato. Se dunque 

accademici e multinazionali del settore faticano a cogliere le continue evoluzione e 

seguire i rapidi cambiamenti del mondo tecnologico è ben comprensibile come 

impossibile non possano riuscirvi le amministrazioni pubbliche. Sono rari infatti i 

casi di governi e amministrazioni locali che leggendo bene la situazione hanno 

saputo cogliere al volo le innovazioni tecnologiche o addirittura anticipare il 

mercato nel processo di aggiornamento e revisione dei propri strumenti.  

In questi ultimi due anni ciò è ancora più evidente. Mentre l’attenzione e il dibattito 

di accademici ed esperti è ancora concentrato sugli effetti dei nuovi siti di e-

Partecipation, e-Democracy e e-Government, una nuova rivoluzione è in corso: la 

mobile revolution. Uno studio della rivista Business Insider mostra chiaramente 

questo nuovo fenomeno. 
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La popolazione di Internet è stata censita a 2 miliardi di individui alla fine del 2011. 

Il numero è indubbiamente molto elevato e la crescita esponenziale (Fig. 1). 

 
Fig. 1 - Crescita della popolazione connessa in Internet dalla nascita di questo ad oggi. 
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Ma quando consideriamo la popolazione mondiale (Fig. 2) ci si rende conto che solo 

un terzo del pianeta è connesso e che ci sono ancora enormi margini di espansione. 

 
Fig. 2 - Evoluzione della popolazione mondiale e della popolazione connessa in Internet. 
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Anche gli effetti della rivoluzione 2.0 sono ormai assodati e visibili a tutti: un dato 

significativo è che oggi i cittadini americani passano più tempo sui socialnetwork 

piuttosto che sui portali vecchio stile (Fig. 3).  

 
Fig. 3 - Confronto tra tempo speso sui portali e sui  socialnetworks. 

Lo scompiglio in questo sistema è stato prodotto dall’avvento dei nuovi dispositivi 

mobili: gli smartphone e i tablets. In pochi anni  essi sono dilagati e la loro vendita 

ha superato quella dei tradizionali pc (Fig. 4). Le proiezioni di vendita future 

mostrano come il fenomeno sia ancora in crescita esponenziale mentre la crescita 

dei pc è ormai lineare (Fig. 5).  
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Fig. 4 - Vendita di device elettronici.  

 

Fig. 5 - Previsione di vendita futura di device elettronici. 
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Ancora più sorprendente è il dato relativo all’accesso a internet (Fig. 6): tra i venti 

paesi più ricchi del pianeta (G-20) già nel 2010 i dispositivi mobile hanno superato, 

nel numero di accessi a internet, i computer fissi e le proiezioni future enfatizzano 

sempre di più questa tendenza. In complesso il mondo mobile si sta affermando 

avendo raggiunto in pochi anni il 12% del traffico globale su internet (Fig. 7).  

 

 
Fig. 6 - Accesso a internet nel G-20. 
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Fig. 7 - Traffico globale di internet.  

La vera rivoluzione portata dai dispositivi mobile non è però semplicemente quella 

di avere creato dei telefoni in grado di navigare su internet. La vera innovazione è 

l’invenzione delle applicazioni mobile e dei relativi store. Le applicazioni hanno 

rapidamente colonizzato il telefono e così risulta evidente come telefonare o 

mandare messaggi sia solo una delle tante possibilità di uso del telefono (Fig. 8). Il 

fenomeno è così forte che oggi le persone passano più tempo a utilizzare le 

applicazioni che a navigare in internet (Fig. 9) e la differenza è destinata ad 

accrescersi (Fig. 10).  
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Fig. 8 - Utilizzazioni del telefono. 

 
Fig. 9 - Utilizzo delle applicazioni  contro utilizzo di internet.  
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Fig. 10 - Previsione utilizzo applicazioni contro internet. 

La mobile revolution è caratterizzata da due cambiamenti innovativi che si uniscono 

e rafforzano l’uno con l’altro. Il primo cambiamento è l’evoluzione dei cellulari 

tradizionali in smartphone, con l’acquisto di quelle funzionalità tipiche del pc. 

Quest’evoluzione è paragonabile a quella che, anni fa, ha portato dal telefono fisso al 

cellulare. Come i cellulari hanno rivoluzionato la telefonia, rendendo ogni persona 

raggiungibile in ogni istante, così gli smartphone non sono altro che computer 

portatili personali che ci permettono di essere connessi online in ogni istante della 

nostra vita. Il secondo cambiamento, strettamente subordinato al primo, è 

l’evoluzione dei siti tradizionali in applicazioni (o app). Le app di per sé usano 

internet e non sono poi nulla di così nuovo o diverso da un sito classico, anzi alcune 

app sono semplicemente gli stessi siti a cui si accede attraverso la loro app. Le app 

soppiantano i siti nel momento in cui si entra nella logica di interazione mobile e 

non più nella logica di interazione desktop. Quello che infatti cambia radicalmente è 

il paradigma di interazione utente dispositivo. 
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La mobile revolution ha portato con se un radicale mutamento dell’interazione tra 

l’utente e device. Il mobile è infatti strettamente legato all’introduzione del touch 

screen che da una parte rende l’interazione più fisica e più immediata, ma dall’altra 

fa sorgere il problema della ridotta dimensione dello schermo. Nei cellulari, date le 

loro piccole dimensioni, non è più possibile navigare in internet come nei browser 

dei pc. La navigazione in rete tramite i motori di ricerca canonici è decisamente 

scomoda, ecco perché le app prendono piede: basta un click su un’icona e si è 

direttamente sul sito desiderato. Per lo stesso motivo grandi investimenti si stanno 

indirizzando verso strumenti di ricerca a dettatura vocale quali Siri di Apple o 

Google search. L’avvento dei dispositivi mobile ha quindi portato a dover ripensare 

totalmente l’interaction design degli strumenti digitali lavorando per una sempre 

maggiore semplificazione e facilità di utilizzo. La mobile revolution è di portata 

talmente grande che persino i sistemi operativi per desktop ne stanno sentendo 

l’influenza: il nuovo Window 8, ad esempio, è un sistema operativo per pc fissi che 

abbandona la logica desktop in favore di quella mobile. Persino Google, la società del 

motore di ricerca per eccellenza e di uno dei browser più utilizzati (Google Chrome), 

ha da poco dichiarato che d’ora in avanti si considera solo una società mobile, a 

dimostrare che l’era desktop è definitivamente terminata e si è entrati ufficialmente 

nell’era mobile. 
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Capitolo 4. Sei mobile app per l’uso della città 

L’avvento della mobile revolution, con la sua rapida diffusione degli smartphone, sta 

radicalmente modificando il nostro modo di utilizzare internet e gli strumenti della 

rete. Il punto forte degli smartphone è infatti dato dal loro essere sempre con 

l’utente, rendendolo così raggiungibile e connesso online ovunque. La possibilità di 

raggiungere l’utente in ogni istante e il poter apportare contenuti in qualsiasi 

momento si desideri sono elementi chiave della mobile devolution, di un potenziale 

enorme. Tutto questo, unito ad altri strumenti addizionali che i normali pc non 

hanno, quali la georeferenziazione, l’accelerometro e la bussola, stanno segnando la 

nascita di innovativi social networks e applicazioni di crowdsourcing e pone le basi 

per una nuova frontiera dell’e-Participation e dell’e-Democracy. 

A partire dal mio tirocinio mi sono occupato di ricercare il modo di utilizzare la 

forza innovativa e le potenzialità di questi nuovi strumenti mobile per ideare 

un’applicazione di e-Participation per il dialogo cittadino-Amministrazione. Punto 

chiave da cui sono partito per muovere i primi passi in questo percorso è stata 

l’analisi di applicazioni già esistenti sul mercato. Le applicazioni che propongo ora, 

però, non sono solo utili per il confronto e l’analisi del mio lavoro ma sono 

interessanti di per sé, perché mostrano bene le potenzialità e le possibili 

applicazioni dei nuovi strumenti della mobile revolution nell’ambito del governo del 

territorio e delle pratiche di vita della città. Dopo un’attenta valutazione delle app 

esistenti negli stores ne ho selezionato sei per le loro caratteristiche. 

Foursquare e Waze sono due applicazione  socialnetwork che stanno riscuotendo un 

grandissimo successo. Sviluppate da società private, esse sfruttano le dinamiche del 

crowdsourcing per determinare nuovi modi di interagire con lo spazio urbano e con 

la viabilità stradale. È dunque interessante analizzarle perché sono i primi esempi 

di nuovi fenomeni di massa che concentrano la loro attività su dinamiche specifiche 

della città e del traffico, influenzando direttamente il nostro modo di relazionarci 

agli spazi urbani. 
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PDX Reporter, SeeClickFix e WeDu! Decoro Urbano sono invece tre esempi di come 

gli strumenti mobile possano essere utilizzati per sviluppare pratiche di 

cittadinanza attiva e responsabile. Le tre applicazioni, infatti, utilizzano gli 

smartphone per permettere ai cittadini di inviare segnalazioni all’Amministrazione 

Pubblica su problemi di decoro urbano. La prima applicazione è sviluppata dalla 

municipalità di Portland mentre le successive due  sono realizzate da due società 

private, è quindi possibile e interessante analizzare le diverse soluzioni adottate da 

promotori pubblici e privati. Mentre le prime due applicazioni sono di origine 

statunitense, WeDu! Decoro Urbano è il primo esperimento italiano nel settore. 

Tutte e tre le applicazioni pongono le basi per un nuovo modo di relazionarsi tra 

cittadini e Amministrazioni Pubbliche. 

Cesena è un’applicazione sviluppata dall’Amministrazione Pubblica della città di 

Cesena. L’applicazione è molto interessante perché costitusce un esempio di come 

le nuove tecnologie possano essere utilizzate dall’attore pubblico per tenere 

aggiornati i propri cittadini. Lo scopo di Cesena è sfruttare lo strumento digitale per 

migliorare le pratiche quotidiane della città coinvolgendo i cittadini nella 

partecipazione alla vita comunitaria cittadina. In sintesi: Cesena è il tentativo di 

creare un nuovo modo per l’Amministrazione Pubblica per comunicare con i propri 

cittadini. 
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Le sei applicazioni 

Foursquare 

Foursquare è un social network utilizzabile tramite web e applicazione mobile. Nasce 

a inizio 2009 e ottiene subito un rapido successo e una crescita vertiginosa: a metà 

2011 raggiunge i 10 milioni di utenti e a metà 2012 supera i 20 milioni.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foursquare permette agli utenti di condividere segnalazioni georeferenziate (check-

in) su luoghi, negozi e posti che l’utente visita, inviando una breve descrizione, una 

foto e una valutazione. Gli utenti sono anche incentivati a lasciare un elenco di “cose 

da fare” nella zona e altri eventuali suggerimenti per i futuri visitatori. Il concetto di 

base dell’applicazione è quindi molto semplice, ma nella sua semplicità è in grado di 

generare nuove pratiche d’uso dei luoghi: tutti i posti ricevono una valutazione, 

http://it.wikipedia.org/wiki/Servizio_di_social_network


58 
 

frutto della media di quelle ricevute, che inevitabilmente influenza la scelta futura 

degli utenti. Le liste di “cose da fare” e i suggerimenti sono un valore aggiunto che 

può rendere la scoperta di nuovi posti più ricca grazie alle esperienza e pratiche 

degli abitanti locali. 

Per incentivare la condivisione di check-in, Foursquare è organizzato e strutturato 

come un gioco. Gli utenti ricevono punti per i check-in che inviano e ne ricevono 

ancora di più se è il primo check-in di un posto. Vengono assegnati anche dei badge 

come riconoscimento di obiettivi completati: eseguendo il check-in in certi luoghi, a 

una certa frequenza o trovandosi in una certa categoria di luoghi. Ogni settimana 

viene redatta una classifica cittadina degli utenti più virtuosi. Se un utente esegue il 

check-in in uno stesso luogo in più giorni consecutivi e visita il luogo più di qualsiasi 

altro utente nei precedenti 60 giorni ne diventa sindaco (maior) e il suo avatar è 

inserito nella pagina relativa al luogo fino a quando un nuovo utente non esegue più 

check-in del maior in carica. Con l’invio di check-in gli utenti possono essere 

nominati anche Superuser e ricevere funzioni e poteri addizionali, assumendo, di 

fatto, la funzione di moderatori e controllori delle segnalazioni che vengono 

lasciate. Esistono tre livelli di Superuser con poteri crescenti, e per chi raggiunge il 

terzo livello è scaricabile un’applicazione apposita che funziona di fatto da 

backhand con la quale amministrare e gestire comodamente qualsiasi informazione 

venga caricata sull’applicazione. 

Per quanto riguarda il business model,  Foursquare è un’applicazione gratuita che 

produce i suoi ricavi tramite accordi commerciali con negozi o catene di negozi, 

fornendo in cambio: una maggiore visibilità sull’applicazione, la possibilità di 

gestirsi la propria pagina e la possibilità di offrire sconti o offerte a chi lascia i 

check-in nel negozio o al maior di turno. Questi accordi commerciali sono stati 

raggiunti solo dopo che Foursquare ha raggiunto una massa critica di utenti tale da 

di suscitare l’interesse dei commercianti a far pubblicità su questo social network. 

Oggi Foursquare vanta un elenco davvero consistente di marchi e brand che si 

pubblicizzano per suo tramite.  
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Per quanto riguarda l’interaction design, l’obiettivo chiaro è la semplicità di utilizzo 

e l’immediatezza di lettura dei contenuti. Foursquare è diviso in tre sezioni: una 

dedicata a mostrare cosa segnalano o fanno i nostri amici, come idea e struttura  

richiama il wall di Facebook; una seconda si apre sulla mappa della zona in cui 

l’utente si trova, per indicargli quanto c’è di interessante attorno a lui, quali negozi 

presentano offerte e quali sono le liste di “cose suggerite da fare”; la terza sezione è 

invece la pagina personale, dove si possono lasciare liste o check-in, controllare i 

propri badge o la classifica e farsi nuovi amici. 

In complesso Foursquare dimostra tutta la potenzialità dei nuovi strumenti mobile. 

È un’applicazione semplicissima da usare, intuitiva e chiara nel suo intento, in 

grado di modificare radicalmente il nostro modo di approcciarci a posti o città 

nuove, esplorandole seguendo le indicazioni degli utenti del posto, ma è anche in 

grado di modificare il nostro rapporto con lo spazio che abitiamo tutti i giorni. 

Attraverso la dinamica del gioco, Foursquare riesce a modificare il nostro rapporto 

con lo spazio della città: i luoghi abituali, magari sempre criticati e routinari 

acquistano nuova luce nel momento in cui dobbiamo fotografarli e descriverli per 

altri o anche solo per guadagnare punti nella classifica cittadina. Foursquare è il 

primo social network che mette al centro dell’attenzione i luoghi della città. 
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Waze 

Waze è un social network utilizzabile tramite applicazione mobile. Nasce nel 2010 e 

come Foursquare ottiene subito un rapido successo e una crescita vertiginosa: nel 

2011 gli utenti registrati sono 7 milioni, a inizio 2012 10 milioni e a luglio 2012 

vengo già raggiunti i 20 milioni. Da metà del 2012 inoltre Waze collabora con 

Foursquare permettendo di lasciare i check-in di Foursquare a partire dalla stessa 

applicazione di Waze. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Waze è un social network di navigazione stradale che utilizzando il  crowdsourcing 

permette un aggiornamento in tempo reale sulla situazione del  traffico e delle 

informazioni utili alla guida. Semplicemente tenendo accesa l’applicazione durante 

la guida Waze calcola i tempi di percorrenza delle strade rendendosi conto del 
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traffico e segnalandolo immediatamente a tutti gli utenti. Attraverso Waze ogni 

guidatore può segnalare pericoli in strada, incidenti, la presenza di vigili e polizia, 

gli autovelox, dare utili informazioni sul prezzo della benzina e aiutare 

l’applicazione a migliorare e tenere aggiornato il proprio sistema di cartografia. 

Waze fornisce anche un utile strumento di calcolo di tempo medio di parcheggio 

calcolato sulla base delle esperienze pregresse di tutti gli altri utenti. Come 

Foursquare anche Waze muove da un’idea molto semplice: lo scambio tra gli utenti 

di utili e semplici informazioni sulla guida. Questa semplice condivisione però può 

produrre un effetto notevole sulle dinamiche di guida delle persone, il ritorno che 

ne riceve ogni utente è infatti quello di avere sempre una visione ben aggiornata 

sulla situazione del traffico stradale. 

Come Foursquare anche Waze è strutturato come un gioco, per incentivare gli utenti 

a condividere informazioni e a tenere ricca e aggiornata la banca dati 

dell’applicazione. Ogni utente riceve punti e sale in classifica in base alle 

informazioni e alle segnalazioni che condivide con gli altri utenti. Waze fornisce 

punti addizionali agli utenti che transitano in zone (individuate da speciali icone) 

dove occorra acquisire nuove informazioni su cartografia o tempi di percorrenza. 

Tramite questi mini-giochi Waze tiene aggiornato il proprio database per poter 

fornire sempre il miglior servizio possibile. 

Per quanto riguarda il business model, Waze è un’applicazione gratuita che solo da 

poco ha iniziato a sfruttare la sua massa di utenti per produrre ricavi. Come 

Foursquare, Waze sta raggiungendo accordi commerciali con tutte quelle attività 

private che riguardano il mondo dell’automobile, inserendo speciali icone che 

indicano dove si trovano questi servizi. È così che pian piano sulle mappe di Waze 

stanno comparendo le icone di filiali di assicurazioni, icone di meccanici e gommisti 

e altri servizi simili del mondo a quattro ruote. Rispetto a Foursquare, questi accordi 

sono iniziati da poco e quindi il numero attuale di società che si pubblicizzano per 

questa via è ancora molto limitato, ma visto il numero di utenti i margini di 

incremento sono molto elevati. 
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Per quanto riguarda l’interaction design, anche Waze punta sull’assoluta semplicità 

di utilizzo. L’applicazione ha una sola e semplice schermata: la mappa stradale. Qui 

vengono visualizzati: gli altri utenti connessi, i segnali di traffico, incidenti, pericolo, 

polizia, autovelox, benzina ecc. Con pochi e semplici click è possibile aggiungere la 

propria segnalazione nel punto in cui ci si trova o lasciare i check-in di Foursquare. È 

possibile ‘chattare’ anche tra utenti attivi per stringere amicizie o scambiarsi 

informazioni più dettagliate. 

Waze è il logico complemento di Foursquare, con cui infatti ha stretto una forte 

collaborazione. Foursquare, che si occupa della condivisione di pratiche d’uso di 

luoghi e negozi, e Waze, che si occupa delle condivisione delle informazioni chiave 

per la guida, assieme rispondono a quasi tutte le esigenze d’uso dello spazio 

pubblico delle nostre città. Resta però escluso da questo sistema l’attore pubblico. 

La città che emerge da queste due applicazioni è infatti una città in cui i protagonisti 

sono gli utenti privati che si scambiano informazioni tra di loro o interagiscono con 

attività commerciali private, che qui si pubblicizzano, o al limite descrivono spazi 

pubblici e servizi pubblici dal punto di vista dell’utente senza poter usufruire di 

informazioni inviate da chi questi servizi li eroga. Con la diffusione di questi 

strumenti l’attore pubblico rischia di apparire sempre meno protagonista attivo 

delle nuove pratiche d’uso e delle  nuove dinamiche di vita cittadine.  
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PDX Reporter 

PDX Reporter è un’applicazione mobile realizzata dal comune di Portland nel 2010. 

Essa è la dimostrazione che in rari casi la Pubblica Amministrazione può guidare 

l’innovazione sfruttando i nuovi strumenti tecnologici per un miglior governo del 

territorio. 

 

PDX Report è un’applicazione mobile che permette agli utenti di inviare segnalazioni 

direttamente all’Amministrazione Comunale della città di Portland. Le segnalazioni 

sono costituite da una foto, una breve descrizione del problema e da una categoria 

di appartenenza. Le categorie attualmente disponibili sono tutte inerenti al decoro 

urbano: auto abbandonate, graffiti, parcheggi abusivi, problemi legati ai parchi, 

allagamenti, buche e illuminazione stradale. Ogni segnalazione è georeferenziata, in 
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modo da indicare il punto esatto in cui si trova il problema. In una sezione apposita 

sono poi elencate le segnalazioni personali identificate da uno stato che viene 

assegnato dalla Pubblica Amministrazione per indicare al cittadino a che punto 

dell’iter procedurale si trova la sua segnalazione. È un’applicazione molto semplice 

che mira a responsabilizzare i cittadini nella cura dello spazio pubblico facendoli 

diventare ‘guardiani’ attivi del decoro urbano. Chiaramente l’applicazione ha senso 

e valore solo all’interno dei confini comunali di Portland. 

Per quanto riguarda il business model, PDX Report è un servizio gratuito che la città 

di Portland fornisce ai suoi cittadini o visitatori. L’applicazione è dunque totalmente 

a carico dell’Amministrazione ed è quindi un servizio oneroso per le casse 

comunali. 

Per quanto riguarda l’interaction design, l’applicazione è molto semplice, direi sin 

troppo rudimentale. Oltre alla grafica di base molto povera, manca una mappa che 

mostri i luoghi oggetto di segnalazioni da parte di altri utenti e permetta di 

visualizzare il contenuto delle stesse. Ne consegue che non c’è alcun modo di 

limitare l’eventuale ridondanza di informazioni. E’ inoltre un’applicazione di 

dialogo mono-direzionale tra il singolo cittadino e l’Amministrazione; non viene 

incentivato un dialogo tra i cittadini, ne tantomeno  attivata una comunicazione del 

comune al cittadino. 

In complesso, PDX Reporter è un’applicazione indubbiamente innovativa e 

all’avanguardia per quanto riguarda le Pubbliche Amministrazioni. Nata nel 2010 

vanta già due anni di attività e in giro per il mondo sono ancora pochissime le città 

che hanno sistemi simili di coinvolgimento pubblico. PDX Reporter è dunque un 

interessantissimo esperimento di e-Participation, che si appoggia alle nuove 

tecnologie mobile sfruttando i vantaggi dati dagli smartphone quali: la fotocamera, 

la georeferenziazione e l’essere sempre disponibile in qualsiasi momento.  



65 
 

Una critica che va però mossa a PDX Reporter è quella di non essere mai stata 

aggiornata e migliorata nel corso di questi due anni. Muovendo da ottime basi di 

partenza si potrebbe pensare di migliorare il servizio aumentando il 

coinvolgimento e le interazioni tra i cittadini o aumentando il dialogo con 

l’Amministrazione. Il servizio è poi totalmente a carico della Pubblica 

Amministrazione e appare quindi difficilmente replicabile in altre realtà comunali, 

dove i conti e la crisi economica non permettono nuovi investimenti pubblici. 
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SeeClickFix 

SeeClockFix nasce nel 2008 come sito web e successivamente nel 2010, seguendo la 

strada aperta da PDX Reporter, mette a disposizione dei propri utenti anche 

un’applicazione mobile.  

 

SeeClickFix, come PDX Reporter, è un servizio di segnalazione di problemi di decoro 

urbano nelle città americane prodotto e gestito però da una società privata. 

SeeClickFix è l’applicazione principale di riferimento per le segnalazioni a livello 

mondiale ma per ora non ha raggiunto ancora i livelli di successo di Foursquare e 

Waze. Il sistema di segnalazione è molto simile a quello di PDX Reporter, anche se 

(va evidenziato) non viene richiesta alcuna specificazione di categoria di problema, 

rendendo così tutte le segnalazioni uguali. SeeClickFix permette in più di 

visualizzare su una comoda mappa tutto quello che gli utenti hanno segnalato. Nella 
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pagina di dettaglio di ogni segnalazione un utente può lasciare un commento nella 

chat, aggiungere una propria foto, aggiungere un like per aumentare la rilevanza del 

problema o segnalare ai moderatori del servizio se la segnalazione è fuori luogo o 

errata. Tutto questo aumenta la partecipazione e l’interazione tra i cittadini 

motivandoli a limitare ridondanze o ripetizioni e a diventare loro stessi primi 

moderatori e controllori della buona qualità del servizio. SeeClickFix fornisce anche 

alle Pubbliche Amministrazioni un programma per gestire tutte le segnalazioni 

presenti sul proprio territorio comunale. I cittadini possono così ricevere utili 

feedback su quanto segnalato e vedere se l’Amministrazione li ascolta.  SeeClickFix 

ha realizzato anche applicazioni specifiche per quelle città di rilievo che hanno 

aderito al servizio. Sono così scaricabili negli stores la versione specifica per 

Washington, Minneapolis, San Francisco, Houston e Salem. A differenza di 

Foursquare e Waze, SeeClickFix non è strutturata come un gioco e non tocca nessuna 

tematica di intrattenimento o svago. Questa potrebbe essere una delle ragioni 

dell’attuale suo minor successo rispetto agli altri due social networks. 

Per quanto riguarda il business model, l’applicazione è gratuita, assieme a  tutte le 

sue funzionalità interne. Fonte di ricavi è un abbonamento mensile di 100 dollari 

che viene richiesto alle Pubbliche Amministrazioni per poter usufruire del 

programma di gestione. Le applicazioni specifiche per le grandi città sono escluse 

da questo abbonamento e sono fonte di ricavi aggiuntivi. Il sistema ad 

abbonamento garantisce entrate certe e costanti però inevitabilmente può 

costituire un freno alla partecipazione delle Amministrazioni, che invece sono 

inevitabilmente portatrici di un valore aggiunto chiave, con le loro risposte e i 

feedback agli utenti, e andrebbero pertanto agevolate e favorite a partecipare. 

Per quanto riguarda l’interaction design, l’applicazione e le sue versioni specifiche 

per le diverse città hanno un medesimo impianto: un menù di sei bottoni iniziale 

dal quale si accede alle sezioni (mappa, nuova segnalazione, utenti vicini, messaggi, 

profilo personale e settings). L’interaction design non punta quindi sulla totale 
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semplicità, come nel caso di Waze, ma in ogni caso resta molto chiaro e ben 

navigabile. 

In complesso, SeeClickFix è indubbiamente l’applicazione di riferimento del settore, 

vanta più di 30 mila città partecipanti negli Stati Uniti e ha da poco aperto le sue 

mappe a tutto il mondo permettendo a chiunque di lasciare segnalazioni 

georeferenziate. Come in PDX Reporter anche qui il dialogo resta però solo mono-

direzionale, dal cittadino verso la Pubblica Amministrazione che riceve le 

segnalazioni.  
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WeDu! Decoro Urbano 

WeDu! Decoro Urbano è un’applicazione mobile italiana nata nel 2011. La pagina 

Facebook dell’applicazione ha raccolto cinque mila like, mentre non si hanno dati 

ufficiali sul numero degli iscritti.  

 

WeDu! Decoro Urbano è un’applicazione mobile prodotta da una società privata, che 

riporta in chiave italiana quanto già fatto da SeeClickFix. Anche WeDu! permette 

infatti ai cittadini di inviare segnalazioni georeferenziate su problemi di decoro 

urbano. Le categorie disponibili sono: rifiuti, vandalismo e incuria, dissesto 

stradale, zone verdi, segnaletica, affissioni abusive. L’applicazione presenta solo le 

funzioni minime per l’utente: la possibilità di inviare una segnalazione, la 

visualizzazione su una mappa di tutte le segnalazioni presenti sul territorio e la 
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pagina di dettaglio delle segnalazioni; dove però non è possibile alcuna interazione. 

Alle Pubbliche Amministrazioni che decidono di iscriversi al servizio viene fornito 

un programma per gestire le segnalazioni del proprio territorio comunale. Un 

centinaio di comuni minori hanno già aderito al progetto e rispondono alle 

segnalazioni dei propri cittadini. Nelle dichiarazioni degli sviluppatori si vuole 

ampliare il servizio aggiungendo altre funzionalità: lo stato delle segnalazioni (in 

attesa, in carico, risolta), che verrà gestito dalle Amministrazioni locali e permetterà 

ai cittadini di ricevere un utile feedback sull’iter della propria segnalazione; una 

chat sotto ogni segnalazione, per permettere ai cittadini di condividere opinioni o 

aprire discussioni; e la possibilità di sottoscrivere segnalazioni di altri per cercare 

di limitare la ridondanza e le ripetizioni.  

Per quanto riguarda il business model, WeDu! è un’applicazione gratuita. Anche per 

le Pubbliche Amministrazioni che decidono di partecipare il servizio è totalmente 

gratuito, come pure l’utilizzo del programma apposito per gestire le segnalazioni 

sul proprio territorio comunale. Attualmente gli utenti non hanno modo di 

moderare le segnalazioni altrui e tutto il lavoro di moderazione è quindi totalmente 

gestito e a carico della società realizzatrice dell’applicazione. L’interrogativo più 

grosso che pone WeDu! è quindi proprio quello del business model: se sviluppo del 

software, mantenimento, infrastruttura, moderazione e promozione sono tutto a 

carico della società promotrice la sfida è quella di capire da dove e come potranno 

arrivare i ricavi. Il rischio è che si posso giungere o al fallimento del sistema, e 

questo potrebbe avere conseguenze negative sulla voglia e l’entusiasmo nella 

partecipazione dei cittadini, oppure WeDu! potrebbe riuscire a ricevere 

finanziamenti pubblici, ma in questo caso finirebbe di fatto per diventare un 

servizio a carico della Pubblica Amministrazione non vincendo la sfida della auto-

sostenibilità dei servizi che l’attuale crisi ci sta imponendo. 
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Per quanto riguarda l’interaction design, l’applicazione ha una struttura molto 

elementare costruita su elementi di base, che però hanno il pregio di renderla 

semplice e intuibile. Le sezioni navigabili sono quelle della mappa, quella per le 

nuove segnalazioni, l’archivio delle proprie segnalazioni e la pagina personale 

dell’utente. A queste si aggiunge una pagina statica iniziale, inutile ai fini pratici 

dell’applicazione e che quindi finisce solo per appesantire il menù. 

In complesso WeDu! è un buon tentativo di realizzare anche in Italia qualcosa di 

simile alle belle esperienze statunitensi. L’applicazione è chiaramente ancora molto 

grezza e a detta stessa dei promotori è ancora in fase di aggiornamento e sviluppo. 

Come le precedenti applicazioni anche in WeDu! si riscontra un dialogo mono-

direzionale tra cittadino e Pubblica Amministrazione. 
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Cesena 

Cesena è l’applicazione mobile del comune di Cesena sviluppata  nel 2011. 

 

A livello mondiale sono molte poche le Pubbliche Amministrazioni che si siano 

munite di un’applicazione mobile dedicata; Cesena è una di queste. Scopo 

dell’applicazione è informare e tenere aggiornati i cittadini sulla vita pubblica del 

comune. L’applicazione offre un canale con le news locali su quanto accade nel 

mondo pubblico della città. C’è una sezione ‘Eventi’ dove vengono pubblicizzati sia 

gli eventi promossi dal comune, sia gli eventi promossi da privati ma che 

coinvolgono la cittadinanza e hanno dovuto ottenere quindi un permesso dal 

comune. Nella sezione ‘Gallery’ si trovano le fotografie degli eventi passati, ma 

anche di tutti gli ‘eventi’ particolari che interessano la città: le nevicate eccezionali, 

le manifestazioni, le feste patronali, etc. Nella sezione ‘Strutture’, con l’ausilio di una 
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mappa è possibile localizzare i servizi pubblici e sanitari e gli hotspot del Wifi 

pubblico  della città. In un menù secondario si trovano: l’elenco di tutti i dirigenti 

comunali e dei servizi pubblici locali con i loro indirizzi email; i link dei siti pubblici 

locali e la sezione dedicata alle segnalazioni di problemi. Le struttura di 

quest’ultima è molto simile a quella di PDX Reporter: è possibile lasciare una 

segnalazione georeferenziata con foto, ma, come in PDX Reporter, manca una mappa 

che mostri le segnalazioni effettuate da altri utenti. Le categorie dei problemi non si 

limitano al solo decoro urbano ma sono molto più ampie: neve, acqua, agricoltura, 

wifi, cultura, edilizia/urbanistica, energia, lavoro, mobilità, politiche sociali e 

giovanili, rifiuti, salute, scuola e istruzione, sicurezza, sport, trasparenza e bilancio, 

turismo, verde pubblico, altro. L’applicazione è dunque una vetrina dell’attività 

della Pubblica Amministrazione e di quanto accade in città; uno strumento utile per 

poter usufruire al meglio dei servizi e degli eventi pubblici. 

Per quanto riguarda il business model, l’applicazione è un servizio pubblico 

promosso dal Comune e, in quanto tale, è a carico delle casse comunali. E’ dunque 

un costo, ma ha al suo attivo il fatto di valorizzare i servizi e gli eventi pubblici e di 

coinvolgere i cittadini mantenendoli sempre informati sulla vita pubblica cittadina. 

Per quanto riguarda l’interaction design, l’applicazione è molto elementare e facile 

da usare per chiunque. Sono privilegiate le sezioni di pubblicità di eventi e di news, 

mentre la sezione dedicata alle ‘segnalazioni’ è tenuta in secondo piano  e, 

conseguentemente, risulta un po’ troppo nascosta. 

In complesso Cesena è indubbiamente innovativa per un’Amministrazione pubblica 

italiana. A differenza delle applicazioni prima descritte la bi-direzionalità della 

comunicazione è maggiormente accentuata, perché da un lato pubblicizza le 

iniziative e gli eventi organizzati dall’Amministrazione, dall’altro mette a 

disposizione del cittadino il servizio ‘segnalazioni’ ponendosi quindi in un’ottica 

d’ascolto. Quel che manca perché diventi una vera e propria ‘piazza virtuale’, in cui 
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si costruisce e sviluppa l’opinione pubblica e la partecipazione cittadina, è un 

servizio di chat diretta tra i cittadini o tra il cittadino e l’Amministrazione. 

 

Gli strumenti mobile e le pratiche della città 

Come emerge dall’analisi precedente, gli strumenti mobile offrono la possibilità di 

realizzare una vasta gamma di nuove applicazioni che supportano o modificano le 

pratiche già in essere nel nostro modo di vivere la città. Gli smartphone, in unione 

alle dinamiche social scaturite dall’avvento del web 2.0, determinano questo 

cambiamento sia nella sfera individuale del singolo utente, sia nelle sue relazioni 

quotidiane nelle molteplici comunità a cui appartiene. 

Gli strumenti per la fruizione della città da parte dei singoli cittadini sono peculiari 

per la praticità della loro dimensione tascabile unita ai servizi di cui dispongono. 

All’interno di un solo strumento vengono a concentrarsi le funzioni proprie di molti 

diversi strumenti fino a poco tempo fa separati: il navigatore stradale, le mappe e 

guide turistiche, la macchina fotografica, il porta documenti, la carta di credito, 

l’agenda, il block notes, il lettore mp3 e, chiaramente, il cellulare. Appare evidente 

come tutto questo determini ripercussioni e ricadute dirette o indirette sulle 

dinamiche di vita quotidianacittadina. 

A tutto questo si deve aggiungere le potenzialità date dallo sfruttamento di internet 

per le relazioni che l’utente gestire nelle comunità a cui appartiene. Su questa linea 

esistono già, e continueranno a nascere nel prossimo futuro, una variegata gamma 

di applicazioni per nuovi e diversificati servizi. Dalla possibilità di prenotare i 

parcheggi [parkingpanda.com], alla possibilità di usufruire comodamente e 

rapidamente di carsharing, bikesharing o carpooling [zipcar.com], alla possibilità, 

come abbiamo in parte visto, di ricevere informazioni in tempo reale su traffico, 

meteo, negozi, intrattenimento, servizi pubblici e quant’altro, fino a comprendere 

tutti quei socialnetwork incentrati sulla passione per  la macchina, la bicicletta o 
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ilmotorinoecc. [ad esempio, Milano Bike District]. La praticità dello strumento 

mobile permette di raggiungere la massa critica necessaria ad alimentare in breve 

tempo una piattaforma social,  facilitando così la nascita di nuove comunità, 

aggregate attorno ad un particolare interesse comune.  

La crisi che stiamo attraversando apre anche nuove frontiere nel campo della 

sostenibilità e dell’erogazione di servizi innovativi e così i dispositivi mobile 

diventano il mezzo più pratico per creare reti alternative. Da società private o 

associazioni nascono nuove applicazioni che puntano sul riciclo [&Co], sul prestito 

di oggetti tra vicini di casa [neighborgoods.net], sul baratto di oggetti non più 

utilizzati [Toc Toc] e altre realtà simili. La crisi colpisce pesantemente anche il 

settore pubblico, rendendolo attore meno determinante dello scenario cittadino. 

Questo incentiva l’auto-organizzazione dei cittadini ad erogare nuovi servizi 

collaborativi e condivisi [sustainable-everyday.net], o attorno ad associazioni e 

comunità attive sul territorio. In entrambi i casi la praticità del mobile potrebbe 

migliorare e facilitare l’interazione e la gestione. Infine, nasceranno ben presto 

servizi privati, basati sull’utilizzo dei dati pubblici cittadini, resi disponibili online 

da molte città, tra le quali anche alcune italiane. 

In complesso, dunque, sono molteplici e variegate le realtà che, attivamente 

quotidianamente agiscono e operano sul territorio,  trovano, o potrebbero trovare, 

nello strumento mobile un pratico e vincente strumento di supporto che incentiva e 

facilita la dinamica relazionale e l’interazione tra le persone.   
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Capitolo 5. La mia applicazione iQuartieri 

I dati presentati nel Capitolo 3 mostrano chiaramente che le  tecnologie mobile sono 

in piena espansione e,  come si evince dalle applicazioni analizzate nel Capitolo 4, la 

realizzazione di nuovi strumenti mobile al servizio dell’e-Democracy è iniziata da 

pochi anni ed è ancora in fase di sviluppo. Lo spazio per l’ideazione e la creazione di 

nuovi strumenti e pratiche di supporto al buon governo della città è ancora molto 

ampio. È così che, sin dal mio tirocinio universitario, ho iniziato a riflettere su come 

poter sfruttare le nuove tecnologie ICT e mobile per tentare di migliorare il dialogo 

all’interno delle nostre città tra i cittadini e le amministrazioni pubbliche. 

L’avvento dei nuovi mezzi di comunicazione - quali i socialnetworks, come facebook 

o twiter, e prima ancora le e-mail - non ha comportato una semplificazione della 

comunicazione tra i cittadini e le amministrazioni locali. Anzi, questi nuovi mezzi 

sempre più rapidi e diretti si sono aggiunti ai precedenti aumentando l’entropia 

comunicativa. Questi strumenti hanno permesso a pochi cittadini “molto partecipi” 

di intasare i canali delle amministrazioni, mentre paradossalmente tra la 

stragrande maggioranza della popolazione il sentimento più comune è quello 

d’incomunicabilità e mancanza di dialogo con il mondo politico e istituzionale. Nella 

situazione attuale c’è quindi, da un lato l’Amministrazione che spende il suo tempo 

più a rispondere alle segnalazioni dei cittadini, spesso ridondanti e ripetitive, che a 

lavorare per costruire le risposte ai problemi che gravano sulle città; dall’altro, la 

maggioranza della cittadinanza, scontenta perché sente di non avere la possibilità 

di dialogare con le amministrazioni.  

Il mio intento è quello di provare a dissolvere, almeno in parte, questo paradosso 

comunicativo cercando di fornire a cittadini e amministrazioni uno strumento che 

possa creare un dialogo bidirezionale attraverso il quale i cittadini troppo partecipi 

vengano contenuti, le ripetizioni e le ridondanze vengano intercettate, e le 

amministrazioni possano promuovere i propri progetti e interventi coinvolgendo 

anche quella parte di popolazione che, oramai rassegnata, si sente inascoltata e 
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lontana dal mondo istituzionale. Per conseguire questo scopo ho pensato di 

sviluppare un’applicazione mobile, perché essa ha un duplice vantaggio: permette 

all’amministrazione pubblica di raggiungere istantaneamente l’utente ogni volta 

che questa lo si desideri,  ma viceversa permette anche all’utente di inviare le 

proprie segnalazioni appena riscontra un problema. Ho battezzato 

quest’applicazione iQuartieri, perché il mio obiettivo non è quello di creare un luogo 

puramente virtuale fine a sé stesso, ma è quello di fornire uno strumento semplice e 

pratico che spinga i cittadini a riavvicinarsi allo spazio pubblico del proprio 

quartiere. Uno strumento che possa in qualche modo cercare di ricreare dinamiche 

simili a quelle di una piazza pubblica dove si possa sviluppare un dibattito 

partecipato tra gli abitanti, ma anche, e soprattutto, tra gli abitanti e chi quello 

spazio pubblico deve amministralo. 
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La struttura e l’obiettivo di iQuartieri. 

iQuartieri è un’applicazione fortemente incentrata sulle mappe georeferenziate e su 

“segnaposto” che vengono visualizzati attraverso quattro sezioni principali: 

- Segnalazioni di Problemi;  

- Progetti Pubblici; 

- Luoghi Wiki; 

- Eventi. 

 

Segnalazione di Problemi 

La sezione prende ispirazione da quel filone di applicazioni analizzate nel Capitolo 

4 (PDX Reporte, SeeClickFix, WeDu! Decoro Urbano) che cercano di instaurare un 

rapporto diretto del cittadino con l’Amministrazione Pubblica. Ogni cittadino può 

inviare proprie segnalazioni georeferenziate, con una foto allegata, una breve 

descrizione e una categoria identificativa. Le segnalazioni sono visualizzate sulla 

mappa con un segnaposto, il cui scopo è quello di intercettare possibili ridondanze 

e ripetizioni. Gli altri cittadini, infatti, aprendo la mappa, se sono intenzionati ad 

inviare la stessa segnalazione troveranno il segnaposto che mostra che tale 

segnalazione è già stata effettuata. Nella pagina di dettaglio essi potranno 

contribuire quotando la segnalazione in modo da creare una classifica delle 

segnalazioni più appoggiate dai cittadini.  Attraverso una chat è poi possibile 

confrontarsi sul problema, aprendo o partecipando a un dibattito che possa 

incentivare la formazione di un’opinione pubblica e la circolazione delle idee. In 

questa sezione, la Pubblica Amministrazione è chiamata a svolgere una funzione di 

ascolto e di ricezione delle segnalazione. Essa potrà assegnare uno “stato” ad ogni 

singola segnalazione, in modo da restituire importanti feedback ai cittadini, 

mostrando a che punto dell’iter è giunta la loro segnalazione e notificando così la 

presa in carico del problema. Potrà anche intervenire direttamente nella chat, 
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motivando le proprie scelte o avvertendo i cittadini che il problema segnalato è già 

stato preso in esame o è considerato in un progetto comunale già attivato e fornirne 

gli estremi e i documenti.  

 

Progetti Pubblici 

Se nella prima sezione l’Amministrazione svolge essenzialmente un ruolo d’ascolto, 

pur restituendo feedback, preziosissimi in termini di costruzione di fiducia in un 

dialogo cittadini-Comune, nella  seconda sezione l’Amministrazione può presentare 

alla cittadinanza i suoi intenti e i progetti su cui sta lavorando. Il modello di 

ispirazione è l’applicazione Cesena, dove in svariati modi si può tenere aggiornato il 

cittadino su come si sviluppa ed evolve il lavoro di governo della città e la 

progettazione dello spazio pubblico. A differenza però di quanto accade in Cesena 

anche in questa sezione si può instaurare un dialogo tra le parti; non è cioè  solo 

una vetrina. L’Amministrazione ha, infatti, la possibilità di lanciare dei questionari 

consultivi, per incentivare la partecipazione e la condivisione di scelte progettuali. 

Un esempio potrebbe essere la scelta delle attrezzature da realizzare in  una piazza. 

In modo analogo possono essere proposti questionari più generali (i.e. non legati a 

un singolo specifico progetto) o si potranno inviare comunicazioni e informative di 

qualsiasi tipo. Lo strumento dello smartphone rende questa procedura davvero 

vincente, perché si raggiunge istantaneamente il cittadino in maniera semplice ed 

efficace. I cittadini, a loro volta, possono inviare proposte di nuovi interventi o 

iniziative, che potrebbero essere utili e stimolanti per il lavoro dei tecnici e dei 

politici. 

 

Luoghi Wiki 

La sezione prende spunto da Wikipedia: l’idea è quella di georeferenziare su una 

mappa tutte quelle pagine di Wikipedia che si riferiscono a luoghi specifici della 
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città, realizzando così una semplice mappa-guida turistica che permette all’utente 

di visualizzare i posti attorno a se che sono descritti dall’enciclopedia. A queste 

pagine i cittadini possono proporre e aggiungere nuovi luoghi dove raccontare le 

proprie pratiche d’uso dello spazio pubblico. L’idea è di creare una sorta di 

Foursquare, dove però l’attenzione non sia principalmente rivolta alle attività 

commerciali ma allo spazio pubblico. Come abbiamo già visto nell’analisi di 

Foursquare questa pratica porta a sviluppare un nuovo rapporto con lo spazio che 

viviamo, perché nella dimensione del racconto e della descrizione i luoghi che ci 

sono soliti assumono una nuova luce e interagiamo con essi in modo nuovo. Come 

avviene per le pagine Wikipedia sarebbe bello incentivare gli abitanti ad “adottare” 

un luogo: assumendo il ruolo di moderatore dei problemi segnalati, tenendo 

aggiornata la pagina del luogo con le informazioni utili e raccontando le pratiche 

d’uso che lo contraddistinguono. Ciò permetterebbe agli abitanti di riappropriarsi 

del proprio quartiere, puntando a far diventare lo spazio pubblico “lo spazio di 

tutti” e non “lo spazio di nessuno”. In questo lavoro di gestione di pagine e 

informazioni, gli attori più attivi e interessati sarebbero sicuramente le comunità 

già esistenti sul territorio, come i Comitati di Quartiere, o i gruppi di mamme che 

portano i figli sempre allo stesso parchetto, o le Associazioni Culturali. È proprio da 

questi attori che si dovrebbe partire a sviluppare questa sezione.  

 

Eventi 

In questa sezione qualsiasi associazione, gruppo o attività commerciale può 

segnalare un evento, per renderlo visibile a tutti. Anche l’Amministrazione Pubblica 

ha qui la possibilità di promuovere gli eventi che organizza e le attività che realizza 

nel territorio. Lo scopo è duplice. Da un lato si continua il discorso iniziato dalla 

sezione precedente: è questo quindi un luogo dove le Associazioni attive sul 

territorio, le piccole attività commerciali o i Consigli di Zona possono promuovere 

le proprie iniziative agli abitanti e ai turisti. Dall’altro, si permette alle attività 
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commerciali interessate di pubblicizzare i propri eventi a pagamento, in cambio di 

una maggiore visibilità rispetto ai precedenti. L’idea è che nella situazione attuale, 

in cui non è più pensabile proporre alle Amministrazioni di realizzare servizi 

onerosi, si possa rendere iQuartieri economicamente auto-sufficiente. Business 

model come quelli di PDX Reporter e di SeeClickFix, o come potrebbe rischiare di 

finire ad essere anche WeDu! Decoro Urbano, che si appoggiano solo alle casse 

pubbliche non sono oggi possibili in Italia. Si deve quindi puntare su un business 

model simile a quello di Foursquare con eventi e segnalazioni gratuite con una 

visibilità normale, affiancate però anche da eventi sponsor che garantiscano i ricavi 

necessari al mantenimento dell’applicazione.  

 

L’obiettivo di iQuartieri   

Dopo aver presentato la struttura è ora più facile definire lo scopo di iQuartieri: 

migliorare la vita cittadina e il modo di governare le nostre città.  iQuartieri non 

vuole essere una comunità virtuale fine a sé stessa ma vorrebbe essere un 

esperimento di come le nuove tecnologie mobile possano modificare le nostre 

pratiche d’uso e di interazione con la città che viviamo. La segnalazione di problemi 

prova a responsabilizzare sia i cittadini che le Amministrazioni nella manutenzione 

e cura degli spazi pubblici. Il sogno sarebbe quello di riportare il cittadino a 

riappropriarsi di questi spazi facendoli tornare ad essere piazze e strade di tutti e 

non più terra di nessuno. Per questo, a mio avviso, è molto importante incentivare 

la Pubblica Amministrazione a rendere consapevoli i cittadini dei progetti in atto 

per migliorare le loro città, cercando in tutti i modi di coinvolgerli almeno nella 

determinazione degli arredi urbani. Sempre su questa linea nasce l’idea 

dell’adozione dei luoghi come avviene per le pagine di Wikipedia. Attraverso questo 

strumento si vuole favorire le comunità che già vivono quelli spazi a diventarne 

simbolicamente i custodi, lascando segni e tracce delle proprie pratiche d’uso sia 

fisicamente che digitalmente attraverso il racconto. La dimensione del racconto è 
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un punto chiave perché dal un lato aiuta a sviluppare una nuova percezione dei 

luoghi a chi quotidianamente li abita, dall’altra apre questi stessi luoghi ai visitatori 

e passanti rivelando un’intimità d’uso che rende consapevole questi “ospiti” di 

trovarsi in uno spazio vivo e fortemente vissuto. Attraverso questo strumento, 

visitare quartieri e città potrebbe diventare un’esperienza diversa dalle normali 

guide turistiche perché cerca di porre subito il visitatore al centro della pratiche di 

vita degli spazi, contribuendo alla formazione e valorizzare di una ricca e diffusa 

biodiversità di modi di vivere e abitare le città. 

 

iQuartieri e la Pubblica Amministrazione. 

In iQuartieri il ruolo chiave lo gioca la Pubblica Amministrazione. I cittadini saranno 

molto più incentivati a utilizzare questo strumento se alle loro segnalazioni 

seguiranno dei feedback diretti generati da essa. Pertanto il rapporto tra 

applicazione e Amministrazione è l’elemento chiave per la sua buona riuscita; 

ovvero, senza una Pubblica Amministrazione che partecipi attivamente iQuartieri 

non può vivere. È allora importante mettere in luce quali siano i Pro e Contro di  

iQuartieri per l’Amministrazione. 

I Pro: 

- Possibilità di pubblicizzare i progetti in cantiere e gli interventi realizzati 

E’ possibile farlo tramite le sezioni Progetti Pubblici ed Eventi. In casi 

particolari poi, come per esempio l’Expo 2015 di Milano, si potrebbero 

prevedere dei servizi sviluppati ad hoc. Oltre che per tramite di queste due 

sezioni, gli interventi pubblici possono essere promossi nelle chat delle 

segnalazioni. Si potrebbe, ad esempio, pensare di inviare messaggi 

automatici ai cittadini segnalatori, illustrando cosa già si stia facendo per il 

problema segnalato, oppure indicando Associazioni attive nel settore, o 

programmi, o eventi in merito. 
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- Moderazione e intercettazione di ripetizioni e ridondanze 

Alle amministrazioni che decidono di partecipare attivamente verrebbe 

fornito un programma di backoffice per la gestione delle segnalazioni che le 

riguardano. Inoltre le mappe verrebbero suddivise in sezioni in modo da 

ridirigere ogni segnalazione all’organo più idoneo a trattarla. Ad esempio, 

nella città di Milano il territorio comunale può essere suddiviso nelle diverse 

Zone e le segnalazioni, anche grazie alle categorie dei problemi, verrebbero 

indirizzate direttamente alla Commissione di Zona specifica per il problema 

in questione. Per migliorare ancora di più la qualità dei dati l’applicazione 

fornirebbe una prima fase di moderazione, sia coinvolgendo gli stessi 

cittadini, sia fornendo il servizio attraverso moderatori di professione. 

- Risparmio 

Con il servizio di moderazione e la rimozione di ogni ripetizione e 

ridondanza l’Amministrazione potrebbe liberare risorse: quei dipendenti 

comunali che sono oggi principalmente impegnati nella comunicazione 

potrebbero essere ricollocati a nuove attività; i politici e gli amministratori 

potrebbero recuperare parte del proprio tempo per dedicarlo alla 

costruzione delle risposte ai problemi. 

- Possibilità di raccogliere dati utili al governo del territorio 

 iQuartieri produrrebbe una mole di dati davvero consistente su pratiche 

d’uso, stili di vita, attivismo, problemi ecc. Inoltre sarebbe possibile per 

l’Amministrazione proporre ai cittadini questionari consultivi per raccogliere 

rapidamente qualsiasi tipo di dato. 

I Contro: 

- Responsabilità giuridica  

Se la Pubblica Amministrazione riceve la segnalazione di un problema, da 

quel momento non può più dire di ignorarlo e pertanto diviene 

giuridicamente responsabile delle conseguenze che tale problema potrebbe 

generare, in altre parole dal momento in cui la riceve ne risponde 
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giuridicamente. Il problema legale non dovrebbe però essere di difficile 

soluzione, dato che all’estero sistemi con questa caratteristica sono già 

implementati. 

- Rischio di trasparenza 

iQuartieri rendere più trasparente la macchina amministrativa. Questo può 

costituire un problema per l’apparato perché magagne e vizi ormai 

sedimentati verrebbero inevitabilmente a galla. 

- Scelta sistemica 

L’adozione di un’applicazione con queste caratteristiche costituisce una 

scelta sistemica radicale, che modificherebbe inevitabilmente tutto il 

funzionamento di un Comune. È per questo che forse più che ai Presidenti di 

Zona è una proposta da presentare direttamente a un Sindaco, perché per gli 

argomenti trattati tocca trasversalmente le competenze molti assessori. Per 

iniziare a implementare un sistema del genere sarebbe opportuno partire 

con una fase di test in Comuni piccoli, per rafforzare la struttura 

dell’applicazione e valutarne bene gli impatti e il funzionamento. 

 

La realizzazione di iQuartieri 

Durante il mio tirocinio universitario ho progettato la struttura generale di 

iQuartieri. Per validarla ho preparato una presentazione che ne illustra lo scopo e 

l’architettura e l’ho presentata ad alcuni presidenti dei Consigli di Zona della Città di 

Milano, ricevendo interessanti feedback e suggestioni. Dopo ogni incontro, prima 

del successivo, ho rivisto il progetto di iQuartieri e la presentazione alla luce di 

quanto avevo appreso. Questo processo è stato molto utile per meglio individuare le 

effettive difficoltà e necessità delle Amministrazioni. Il Consiglio di  Zona 4 si è reso 

disponibile per una fase di test in un quartiere della zona. Il test avrebbe però 

richiesto non meno di nove-dodici mesi, tra preparazione, sviluppo ed elaborazione, 
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per cui per ora non è stato ancora realizzato. Però il contato resta e non è escluso 

che trovi il modo di utilizzarlo.  

Terminata la fase di progetto, ho sviluppato e realizzato un semplice prototipo di 

iQuartieri, implementando una delle quattro sezioni: la Segnalazione di Problemi. 

Negli ultimi due mesi mi sono poi interessato ai bandi per progetti di Smart City 

valutando la possibilità di parteciparvi con la mia applicazione. Dopo numerosi 

incontri e valutazioni ho deciso di partecipare al bando “Changemakers For Expo 

Milano 2015” promosso da Expo, Telecom e Make a Cube. 
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Conclusioni 

Partendo da una panoramica sulla città contemporanea, ho identificato quelle che 

ritengo siano le più rilevanti questioni aperte per la città in cui viviamo. La città si 

espande sempre più nel territorio che la accoglie, determinando un paradossale 

senso di spaesamento e perdita delle sue dimensioni e creando seri problemi di 

governabilità, perché le aree amministrative non evolvono in modo sincrono con la 

città. Oltre a espandersi la città, si dilatano anche gli spazi aperti tra gli edifici 

costruiti e lo spazio pubblico perde progressivamente il ruolo di luogo in cui si 

costruisce e si forma la vita pubblica. Si spegne così la dimensione comunitaria dei 

quartieri e della città. Con la crisi della dimensione collettiva e sociale, la città 

diviene il luogo dell’affermazione dell’individualità, in una nuova società fragile e 

complessa di variegati soggetti urbani. Tutto ciò genera un conflitto sociale diffuso e 

ambiguo nella quotidianità.  

In questa incerta e fragile città irrompono le nuove tecnologie ICT che attraverso le 

forme del web 2.0, dell’e-Democracy, del crowdsourcing, del crowdfounding e delle 

Smart City, stanno rapidamente e radicalmente modificando il nostro modo di 

vivere. Ho cercato di individuare quali, tra questi nuovi strumenti, possano avere 

maggiori ricadute e conseguenze sul governo della città e sulle dinamiche collettive 

e comunitarie della nostra società. Il dibattito sugli effetti positivi e negativi di 

queste tecnologie è molto ricco, con posizioni molto antitetiche: ad un estremo c’è 

chi le identifica come portatrici di morte per la città contemporanea, perché 

relegheranno l’individuo a una vita tutta virtuale e povera di contatti reali; 

all’estremo opposto c’è chi le osanna, identificandole come gli strumenti di un 

nuovo rinascimento delle città e della vita attiva e partecipata nella nostra società. 

Questa trasformazione è in corso da troppo poco tempo per individuare con 

certezza chi abbia ragione: il cambiamento è in pieno svolgimento e una valutazione 

oggettiva dei suoi effetti è ancora lungi dall’essere esprimibile. La situazione, in 

realtà, è ancora più complessa perché, come mostrano i dati presentati nel terzo 
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capitolo, una nuova e radicale rivoluzione tecnologica sta iniziando: la mobile 

revolution. Essa è destinata a modificare il paradigma che stavamo appena iniziando 

a comprendere. Gli smartphone e i tablets portano internet in tasca, creando la 

premessa per nuove dinamiche, al momento ancora invalutabili. Le applicazioni 

mobile utilizzano questi strumenti per modificare il nostro modo di relazionarci con 

gli altri e con l’ambiente in cui viviamo. Per comprendere il loro possibile impatto 

ho scelto e analizzato sei applicazioni mobile, che incidono sulle dinamiche e le 

pratiche d’uso della città, degli spazi pubblici, dei negozi, della viabilità e del dialogo 

con l’Amministrazione Pubblica.  

Dal loro esame ho tratto gli elementi utili per il progetto di una nuova applicazione 

mobile: iQuartieri. Essa mira a favorire il dialogo tra cittadini e Amministrazione 

Pubblica, così da migliorarne il loro rapporto, oggi tanto faticoso. La via per farlo è, 

da un lato, responsabilizzare il cittadino, dall’altro snellire le pratiche comunicative 

dell’Amministrazione. Si dovrebbero così liberare nuove risorse e sviluppare una 

gestione dello spazio pubblico attiva e partecipata. Questo mio progetto mi ha 

portato a presentare iQuartieri ad alcuni presidenti dei Consigli di Zona della Città 

di Milano, ricevendo interessanti feedback e suggestioni. Il Consiglio di  Zona 4 si è 

reso anche disponibile per una fase di test in un quartiere della zona. Il test avrebbe 

però richiesto non meno di nove-dodici mesi, tra preparazione, sviluppo ed 

elaborazione, per cui per ora non è stato ancora realizzato. Però il contato resta e 

non è escluso che trovi il modo di utilizzarlo.  

Terminata la fase di progetto, ho sviluppato e realizzato un semplice prototipo di 

iQuartieri, implementando solo una delle  sezioni dell’applicazione, quella relativa 

alla segnalazione di problemi di decoro. Negli ultimi mesi mi sono poi interessato ai 

bandi per progetti di Smart City e dopo le dovute valutazioni ho deciso di 

partecipare al bando “Changemakers For Expo Milano 2015” promosso da Expo, 

Telecom e Make a Cube. 
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Alla fine del mio lavoro, ritengo che non si possa ancora dire con certezza se 

l’avvento delle nuove tecnologie nella nostra vita sia un bene o un male per la 

società. Credo però che alcune considerazioni sulla città possano essere espresse.  

I nuovi strumenti mobile hanno attivato, e continueranno ad attivare nei prossimi 

anni, nuovi servizi ed applicazioni che modificano sia l’interazione del singolo 

utente con la città sia l’interazione dell’utente con le molteplici comunità in cui è 

inserito.  

Il vantaggio che ottiene il singolo utente è di avere a disposizione, in un unico 

strumento tascabile, le funzioni che prima venivano erogate da molti strumenti 

separati, quali: il navigatore, le mappe turistiche, il porta documenti, il block notes, 

la macchina fotografica, l’agenda, la carta di credito. Tutto questo da una parte 

semplifica le pratiche di vita dell’utente ma dall’altro ha delle ricadute sostanziali in 

termini di strutture e dinamiche per la città.  

Per quanto riguarda l’interazione dell’utente con la comunità cittadina esistono 

applicazioni che modificano l’erogazione dei servizi sul territorio, quali: la 

prenotazione dei parcheggi [parkingpanda.com], le informazioni sul traffico, sulla 

viabilità [Waze], sui luoghi della città e sui negozi [Foursquare], l’utilizzo di 

carsharing, bikesharing, carpooling [ZipCar] e svariati altri socialnetwork che 

coinvolgono comunità attorno a passioni comuni. L’elenco completo sarebbe molto 

più lungo ed è in costate crescita. Con la crisi di questi anni, del settore pubblico in 

particolare, associazioni di quartiere, comunità locali e cooperative, hanno iniziato 

ad erogare propri servizi alternativi e auto-sostenibili. Queste realtà stanno 

scoprendo validi strumenti per arricchire e facilitare la gestione e fruizione delle 

proprie attività nei dispositivi mobile e nelle dinamiche di crowdsourcing.  

Sono dunque molte e variegate le realtà attive sul territorio che trovano negli 

strumenti mobile un pratico e dinamico supporto per incentivare e facilitare i 

propri servizi dando vita a una nuova città. 
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Se osserviamo poi dal lato dell’attore pubblico, vediamo che esso è oggi in difficoltà. 

Si apre dunque una sfida complessa per le Amministrazioni Pubbliche e per il 

governo della città: riuscire, nonostante tutto, a restare al passo con i tempi. Il 

rischio è che essi restino tagliati fuori dalle dinamiche che la società sta 

sperimentando, finendo così per accrescere quella sensazione, che già oggi molti 

hanno, di  incomunicabilità e lontananza delle istituzioni. È pertanto cruciale che le 

Amministrazioni Pubbliche non perdano quest’occasione per riuscire a tornare ad 

essere promotrici di buone pratiche per la città. Non si deve correre il rischio che 

questi strumenti possano essere utilizzati da attori privati per interessi che non 

siano quelli della società. Se sviluppati e utilizzati con poca saggezza, i 

socialnetworks potrebbero determinare la morte della città, relegando l’utente a 

dinamiche solo virtuali. Come dimostrano invece applicazioni quali PDX Reporter, 

Cesena e SeeClickFix, questi stessi strumenti, quando siano usati bene, hanno il 

potenziale per supportare il cambiamento e il miglioramento delle nostre pratiche 

quotidiane e ricostruire dinamiche di vita pubblica comunitaria. 
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