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Abstract

Il progetto nasce durante il tirocinio svolto con
ZUP-The Recipe for change, atelier di servizi per
I'innovazione sociale e la co-progettazione,
durante il quale ho avuto l'opportunita di agire
nel campo della progettazione partecipata, svolta
in particolar modo all’interno del tessuto urbano
e basata sul coinvolgimento diretto dei cittadini.
Sfruttando le conoscenze e le capacita acquisite
durante i 5 anni di studi di progettista, ho affian-
cato il team di ZUP in attivita di co-progettazione,
non solo come facilitatore sociale ma progettan-
do insieme ai cittadini, materiali di supporto per
generare cambiamento, nuove visioni e nuovi
scenari possibili, stimolando il confronto e la col-
laborazione.

Svolgendo studi teorici e pratici sul campo sulle
attivita e gli strumenti di ZUP, mi sono concentra-
ta sulla progettazione di strumenti utili soprattut-
to durante la fase centrale dei laboratori ZUPlab,
I’Esplorazione territoriale, vissuta come momen-
to di riscoperta emozionale del territorio urbano,
dei luoghi e delle relazioni all’interno di esso.

L'attivita di progetto ha avuto come output finale
un vero e proprio KIT per I'esploratore urbano,
pensato per i laboratori di ZUP ma utilizzabile dai
singoli cittadini pronti ad aprirsi ad una nuova
forma di viaggio. Il Kit infatti ha 'obiettivo di cre-
are nuove connessioni con il territorio stimolan-
do un’esplorazione libera, ludica e costruttiva,
capace di accompagnare verso la comprensione

sociale del tessuto urbano per arrivare alla sua
rigenerazione e valorizzazione.

I KIT & pensato per invogliare a osservare e vivere
in modo nuovo luoghi e relazioni; per spronare
I'esploratore ad esprimere la propria visione ma
soprattutto ad ascoltare quella degli altri, per ar-
rivare ad una visione co-progettata ovvero creata
dal confronto e dall'insieme delle visioni e delle
storie del gruppo. Stimola, dunque, la creazione
di nuove relazioni, apre alle diverse opzioni e si
presenta come una cassetta degli attrezzi, pron-
ta per essere usata in modi diversi per ottenere
nuove soluzioni.

Il progetto e stato in parte testato durante un
evento organizzato il 27 Giugno a Milano per il
Festival 100inlgiorno.



Introduzione

Nella pagina a fianco é illustrato il percorso pro-
gettuale che si divide in 4 principali momenti, che
verranno spiegati nel dettaglio nei successivi capi-
toli. Nello schema viene messo in evidenza come
il Design delle Opzioni, insieme al tirocinio con
ZUP e alla progettazione partecipata, rappresen-
tano l'input dell’intera tesi. In particolare, viene
esplicitato cio che accomuna tutti e tre gli ambiti
di partenza, ovvero l'obiettivo di creare opportu-
nita per gli utenti, che diventano cosi attivi nella
progettazione stessa.

Per spiegare meglio si puo definire il design del-
le opzioni come un nuovo modello di lettura del
design, in cui il designer progetta non piu con il
compito di individuare una risposta “compiuta”
a un bisogno, ma, quanto pil, con la volonta di
individuare il bisogno in sé e leggerlo in quan-
to “conflitto” tra cio che e realmente percepito
come esigenza e cio che non esiste ancora per
poterla soddisfare.

Si tratta di un modo di progettare aperto a future
possibilita, create soprattutto grazie al contributo
dell’'utente che legge, interpreta e partecipa a suo
modo; si parla dunque di una progettazione che
rende gli utenti capaci di cogliere opportunita, di
scegliere e anche di personalizzare e interagire in
modi differenti.
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Partecipazione:

La Progettazione Partecipata

Prendere parte, condividere scelte e decisioni, influire sui processi per arrivare a

soluzioni.

Il verbo “partecipare” sia nell’'uso politico che in quello comune significa da un lato
“prendere parte” a un determinato atto o processo, dall’altro “essere parte” di un
organismo, di un gruppo, di una comunita. La progettazione partecipata in ambito
sociale é una prospettiva metodologica che prevede la collaborazione dei vari attori
di una comunita (cittadini o gruppi sociali destinatari di un’iniziativa, amministratori
e tecnici) che, attraverso spazi e momenti di elaborazione, sono coinvolti nell’ideazio-
ne o nella realizzazione comune di un progetto con ricadute positive sui partecipanti

e il loro gruppo di appartenenza.1

1.Dal libro “Fare lavoro di comunita” di E.R. Martini, 2003

La progettazione partecipata & un processo che
per definizione tende a far interagire il professio-
nista (progettista) con l'utente che usufruira del
prodotto, allo scopo di creare un interscambio
d’idee e un momento di confronto tra esigenze
del fruitore e immaginario progettuale.

Dunque, la progettazione, come metodo, & “par-
tecipata” se e quando viene costruita non dai soli
progettisti, bensi dalla cooperazione sinergica tra
tutti gli attori interessati, gli esperti e i soggetti ai
quali essa & indirizzata.

La partecipazione, dunque, indica una modali-
ta attiva e socialmente visibile di contributo alla
progettazione da parte di coloro che sono desti-
nati a diventare utenti del progetto. E una forma
di democrazia che vede gli abitanti far parte atti-
vamente della costruzione e della trasformazione
dell’lambiente nel quale vivono ogni giorno.

Il cittadino viene direttamente coinvolto, viene
ascoltato, viene messo a confronto con gli altri
concittadini ed i tecnici per un obiettivo comune:
realizzare uno spazio a misura di persona, che lo
vive e lo sente proprio. Gli abitanti non sono piu
soggetti passivi, ma decisamente attivi con la loro
conoscenza del luogo, dei suoi problemi e delle
caratteristiche che vorrebbero assumesse nel
tempo.

Il ruolo dell’esperto ne & valorizzato perché egli
viene coinvolto in modi piu articolati: infatti, an-
ziché lavorare in forma autonoma e isolata, &
costretto a comunicare le proprie idee in modo
efficace e, soprattutto, a promuovere un contri-
buto altrettanto efficace da parte dei propri in-
terlocutori, che esperti non sono e che, quindi,
vanno sostenuti. La progettazione partecipata ri-



chiede, da parte dell’'esperto, capacita di promo-
zione della comunicazione efficace e promozione
della partecipazione altrui, in quanto implica I'as-
sociazione e |'unione di piu punti di vista, al fine
di creare la migliore soluzione possibile in termini
di piani, progetti e strategie; indispensabile quin-
di & che essa faccia interagire differenti capacita,
competenze ed esperienze.

La progettazione partecipata ha avuto sviluppi in
ambiti differenti, in ambito sociale & una prospet-
tiva metodologica che prevede la collaborazione
dei vari attori di una comunita (cittadini o gruppi
sociali destinatari di un’iniziativa, amministratori
e tecnici) che, attraverso spazi e momenti di ela-
borazione, sono coinvolti nell’ideazione o nella
realizzazione comune di un progetto con ricadute
positive sui partecipanti e sul loro gruppo di ap-
partenenza.

Essa e stata finora prioritariamente utilizzata
nell’area dell'ambiente urbano per migliorare la
qualita urbana e consentire ai cittadini, soprat-
tutto quelli pit deboli, bambini, anziani ed emar-
ginati, di far sentire la propria voce nelle scelte
urbanistiche. E’ perd anche usata come metodo
generalizzato dell'animazione, per il coinvolgi-
mento diretto dei gruppi, specialmente adole-
scenziali, nella costruzione delle attivita e, soprat-
tutto, dei luoghi fisici che le dovrebbero ospitare
in futuro.

Rappresenta quindi la possibilita data al citta-
dino, di influire sui processi di trasformazione
urbana e sui suoi esiti.

La partecipazione contribuisce qualitativamente
alla progettazione di spazi urbani, valutati dagli
esperti e dai residenti stessi piu vivibili e rispon-
denti ai bisogni dei cittadini. Questo perché gli
abitanti sono portatori di conoscenze, percezioni
e opinioni utili sia in fase di programmazione, sia
in fase di progettazione.

Le esperienze di progettazione partecipata accu-
ratamente documentate e analizzate, costituisco-
no, inoltre, ulteriore formazione professionale

per i tecnici coinvolti e potrebbero rappresentare
una risorsa utile in successivi progetti anche di
natura “non partecipativa“.

La progettazione partecipata € anche un processo
educativo e culturale che contribuisce allo svilup-
po individuale e sociale dei soggetti coinvolti.
Bambini e cittadini acquisiscono conoscenze e
competenze rispetto all'ambiente urbano, impa-
rano ad apprezzare i contenuti culturali e tecnici
della progettazione, comprendendone gli aspetti
normativi e amministrativi.

“La progettazione partecipata & un processo
educativo. Facendo lavorare insieme diverse
persone si permette la conoscenza reciproca, si
comprendono i problemi degli altri. Tutto con-
corre alla crescita del senso di appartenenza alla
localita costruendo il concetto di “comunita”.

Raymond Lorenzo — City Planner di ABCitta Milano
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1.1

Le origini della Progettazione
Partecipata nella Rigenerazione
Urbana

Nello specifico parliamo di partecipazione in am-
bito urbano e della riqualificazione urbana. Essa
affonda le sue radici in Inghilterra nel periodo
che va tra la fine del XIX e I'inizio del XX secolo ad
opera di Patrick Geddes. In “Cities in Evolution”,
Geddes teorizza uno strumento di risanamento
e pianificazione della citta e del territorio in ma-
niera ecologica, mostrando aspetti collegati con
la partecipazione urbana locale e generando ma-
trici ove compaiono “luogo”, “gente” e “lavoro”.
Sperimenta diverse volte recuperi urbani parte-
cipati, come, ad esempio, la trasformazione di un
vecchio palazzo in residenze per studenti che si
autogestivano.

La visione geddesiana, fortemente politica, ri-
chiedeva e richiede una differente gestione poli-
tica, in particolare sulla natura stessa e sul senso
della democrazia. La partecipazione esprime una
volonta generale che si prefigge di attuare princi-
pi di giustizia ed equita sociale: ovvero il convin-
cimento che i processi progettuali scaturiti attra-
verso la mobilitazione delle energie individuali e
collettive porti alla creazione di ambienti e spazi
(quartieri, vicinati, paesaggi) che sappiano meglio
esprimere la “cultura” del luogo in tutti i suoi mol-
teplici aspetti.

1.1.1
In Gran Bretagna

Subito dopo la Seconda guerra Mondiale la Gran
Bretagna vide diversi tentativi legislativi per coin-
volgere le persone nelle decisioni degli urbanisti
offrendo il diritto all'obiezione o richieste per
piani di sviluppo in caso di nuove costruzioni e di
espropri forzati. Cambiamenti reali pero si hanno
nel 1969 con I'Housing Act, con il quale si richie-
se che le persone fossero consultate prima e non
dopo i piani finali, ed, in particolare, si sottolinea
la necessita di incoraggiare la partecipazione di
tre categorie di persone: gli abitanti dell’area di
pianificazione, i probabili utenti della stessa area
e coloro che hanno in essa particolare interessa,
ovvero con intenti di difesa della proprieta priva-
ta. Sulla scia di questa tendenza riformatrice na-
sce la Community Architecture, movimento che
si & sviluppato attorno al lavoro di John Turner,
nel tentativo di dare una risposta all'ineguatezza
dei progetti prodotti da una cultura architettoni-
ca autoreferenziale. Questo movimento afferma
la necessita di rimettere in discussione le ragio-
ni e le origini della separazione tra progettista,
provider e utilizzatore del manufatto, in modo
da raggiungere risultati piu efficaci migliorando
I'utilizzo delle risorse. Da qui molti architetti e ur-
banisti iniziarono a lavorare con le persone sulle
proposte di pianificazione e design.



1.1.2
Negli Stati uniti

Gli eventi negli Stati Uniti furono simili, quando,
tra gli anni ‘50 e ‘60 inizio a diffondersi malcon-
tento e un sentimento di sfiducia nei confronti
della cultura e pratica tecnico professionale. Que-
sto perché il governo dinanzi alla lotta alla pover-
ta e al degrado urbano risultava lento nella com-
prensione dei problemi e proponeva soluzioni
inadeguate che sembravano peggiorare la situa-
zione invece che risanarla. La razionalita tecnica
dunque si rilevo ancora capace di individuare la
scelta teoricamente migliore ma allo stesso tem-
po completamente impreparata nell’affrontare le
problematiche politiche, sociali ed economiche
ad essa connessa.

Da questa situazione il sociologo americano Paul
Davidoff nel 1965 propose un modello di piani-
ficazione alternativo, I’Advocay planning, in cui
e previsto che i soggetti solitamente esclusi dai
processi decisionali, e soprattutto i poveri, pos-
sano esprimere istituzionalmente il loro dissenso
nei confronti del piano redatto dall’lamministra-
zione, proponendo delle proprie ipotesi proget-
tuali formulate grazie all'aiuto e alla supervisione
di tecnici di parte (advocacy planner), che svol-
gendo un ruolo simile a quello degli avvocati, di-
fendono gli interessi dei loro clienti, aiutandoli ad
approfondire ed esplicitare la loro visone, ma li-
mitando l'azione all’aspetto prettamente tecnico.

Si passa cosi da un approccio problem solving,
basato sulla risoluzione dei problemi, a uno di
problem setting, volto a strutturare i problemi,
definire gli obiettivi maggiormente condivisi e in-
dividuare le tecnologie piu adeguate.

L'advocacy planning fu messa in pratica da un
gruppo di architetti che, nel 1963, diedero vita
all’Achitectural Renewal Commitee di Harlem, il
primo centro di Community Design, nel tentati-
vo di ostacolare la costruzione di un’autostrada
a Manhattan.

Il Community Design infatti vuole offrire servizi
architettonici e urbanistici ai quartieri e ai gruppi
locali a basso reddito. Il successo di questo ap-
proccio sta sicuramente nell’aver reso i cittadini
piu consapevoli del contesto in cui vivono.
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1.1.3
In Italia

Purtroppo in Italia non & possibile riscontrare un
dibattito culturale e politico pari a quello avvenu-
to in Gran Bretagna. Il modello partecipativo sten-
ta infatti ad essere preso in considerazione anche
a seguito della lotta sindacale e rivendicazione
giovanile del 1968. Dal punto di vista normativo
la partecipazione viene riconosciuta soltanto a
meta degli anni Settanta con la Legge n.278 dell’8
Aprile 1976 (Norme sul decentramento e sulla
partecipazione dei cittadini nelllamministrazione
del comune) che manteneva pero il reale potere
in mani sicure.

Le idee di partecipazione sono state comunque
riprese da una ristretta cerchia di architetti e ri-
cercatori nel corso degli anni ‘60 e ‘70, quando
era molto forte e sentito I'aspetto politico e so-
ciale sia nei processi di pianificazione che in quelli
culturali.

Vale la pena infatti ricordate la progettazione del-
le case Matteotti a Terni sotto la guida di Giancar-
lo De Carlo perché rappresentativa del modello di
partecipazione advocacy planning, e il Laborato-
rio progettuale di Renzo Piano a Otranto.
Entrambi vedevano la partecipazione come un’a-
zione capace di trasformare la progettazione ar-
chitettonica da quell’atto imperativo in un proces-
so che prende avvio dallo svelamento dei bisogni
degli utenti.

“La partecipazione é questione complessa. Ma
io continuo a credere che per l'architettura sia
una delle vie d’uscita. L'architettura é infatti un
modo di comunicazione che tutti, potenzialmen-
te, potrebbero usare; (...). La conoscenza archi-
tettonica era condivisa e anche chi non era del
mestiere possedeva capacita di confrontarsi con
i manufatti murari, poi la conoscenza é scompar-
sa e l'architettura é diventata di dominio esclu-
sivo dell’architetto. Tutto questo produce disa-
stro sociale e politico, perché divide gli esperti,
quelli che “sanno” e “sanno fare” da quelli che
non sanno neppure “perché” si fa, e che in que-
sto stato di estraniamento arrivano ad avere
perfino difficolta a interpretare ed esprimere i
loro bisogni. (...) Per uscire dalle sterile situazio-
ne di isolamento in cui si trova I'architettura, é
importante che la gente partecipi ai processi di
trasformazione delle citta e dei territori.”

G. De Carlo, dalla postfazione “La progettazione partecipata”
del libro “Avventure urbane” di Marianella Sclavi



2

“Il nuovo villaggio Matteotti” a Terni di
Giancarlo De Carlo

Il villaggio e stato costruito dal 1969 al 1975 a Ter-
ni per gli operai e gli impiegati delle Acciaierie ed
e un esempio chiave di architettura della parte-
cipazione. La diversita morfologica e la ricchezza
formale sembrano frutto di decisioni individuali
da parte degli abitanti. De Carlo venne incarica-
to di redigere il progetto del nuovo villaggio nel
1969 e sin dall’inizio intendeva confrontarsi con
i futuri abitanti. Dopo aver stilato una lista di sei
punti che illustravano il nuovo progetto decisero
di fare una mostra e varie assemblee per far ve-
dere ai futuri abitanti le possibili soluzioni di nuo-
vi quartieri residenziali e per discuterne con loro.
Nel colloquio pero gli abitanti facevano solo di-
scorsi politici protestando per I'abbattimento del
vecchio villaggio e De Carlo non poteva ribattere
su questo. Il dialogo tra architetti e operai non ri-
usciva quindi a decollare anche perché De Carlo
promuoveva solo le sue idee progettuali astenen-
dosi ogni qual volta gli operai non fossero stati
d’accordo. Gli operai dunque nei fatti non aveva-
no alcuna possibilita di scelta. La concezione di
partecipazione che stava nell’interpellare i futuri
abitanti, naufrago clamorosamente ed il team di
architetti e sociologi si sciolse subito dopo questa
esperienza.

Tuttavia De Carlo continud sempre a ribadire che
alla base del suo lavoro poneva la comunicazio-
ne, l'ascolto dei bisogni di chi sarebbe andato ad
abitare nei suoi edifici, perché secondo la sua vi-
sione un architetto doveva porre attenzione ai bi-
sogni espressi e alle necessita di chi risiedera nel
luogo progettato, interpretando pero i bisogni e
non assecondandoli.

> |l nuovo villaggio Matteotti
a Terni, Giancarlo De Carlo

15
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> Laboratorio progettuale a
Otranto, Renzo Piano

Il Laboratorio progettuale a Otranto di
Renzo Piano

Il laboratorio di quartiere ideato da Renzo Piano
e dall'lmpresa Fratelli Dioguardi, viene proposto
a Otranto per la prima volta nel 1979 come uno
strumento per avviare lavori di recupero e di ade-
guamento nei centri storici, utilizzando modalita
partecipative e di coinvolgimento degli abitanti.
In quel periodo il comune aveva provveduto alla
distribuzione di questionari per capire se gli abi-
tanti fossero disponibili a rimanere nel centro
storico nonostante i numerosi problemi delle abi-
tazioni antiche a condizione di ricevere appositi
finanziamenti per la ristrutturazione degli alloggi.
Il laboratorio, situato in Piazza del Popolo, aveva
una forma di cubo-container con i quattro lati
aperti e assunse subito la forma di consultorio
in cui gli abitanti potevano recarsi per avere un
contatto diretto e una consulenza rispetto ai pro-
blemi specifici della propria abitazione.

Il laboratorio aveva 4 sezioni operative coerente
con l'idea di cantiere continuo e cantiere aperto:
_ll settore “progetto aperto, che forniva informa-
zioni generali, tecnico-progettuali e informazioni
riguardo gli aspetti energetici.

_Il settore “analisi e diagnostica” che forniva
competenze, attrezzature e oggetti necessari a
compiere operazioni di rilievo dello stato di de-
grado dell’edificio.

_ll settore “lavoro e costruzione” che sostituiva il
vero e proprio cantiere tradizionale, e che consi-
steva dunque nell’intervento di recupero vero e
proprio.

_ll settore “informazione e didattica” che prov-
vedeva a fornire materiali stampati, fotografie e
documenti relativi alle attivita del laboratorio di
quartiere e al loro funzionamento, alle normative
e ai piani urbanistici, ai finanziamenti ecc.

A questo laboratorio fecero seguito ulteriori spe-
rimentazioni all’interno di quartieri con I'obiettivo
pero di educare i cittadini rispetto al “bene-casa”.



1.2

Parlare di Progettazione Partecipata oggi

Riassumendo una ricerca che si & intensificata
in questi anni anche in Italia, Luigi Bobbio ha ti-
tolato un suo libro “La democrazia non abita a
Gordio”. Nel libro parla di come il tessuto urbano
sia diventato un insieme di nodi urbani che sono,
essi stessi, un intreccio di fili di sopravvivenza, di
bisogni e di desideri.

Sciogliere questi intrecci richiede una specializ-
zata attivita di conoscenza, una disponibilita di
ascolto degli abitanti e degli utenti, una procedu-
ra efficace di coinvolgimento di tutti gli interessi
e gli attori per cosi dire incistati nell’intreccio, nel
nodo da sciogliere.

Nello sciogliere i nodi & intrinseca la volonta di
creare nuove comunita, capaci di collaborare, vi-
vere e pianificare insieme il nuovo tessuto urbano

E attorno a questa sequenza nuova di vincoli e
di responsabilita che si & consolidato negli ultimi
decenni nelle democrazie moderne un metodo di
pianificazione dialogato e comunicativo. Uno stile
di pianificazione che cerca la decisione nell’arena
giusta di protagonisti e di attori sociali, inseguen-
do contemporaneamente un livello piu alto di ef-
ficacia operativa.

La comunicazione allargata, il dialogo e la conver-
sazione sociale, I'ascolto e I'interpretazione posi-
tiva dei bisogni individuali e collettivi caratterizza-
no i nuovi modelli di pianificazione.

La pianificazione come “sistema concreto di inte-
razione multipla” (Crosta) & quindi non soltanto
una necessaria opzione democratica, ma anche
un requisito tecnico del governo del territorio.

John Forester, uno dei principali teorici della pro-
gettazione partecipata contemporanei, scrisse
“Critical Theory and Public Life” (1987), “Planning
in the Face of Power” (1989), “The Deliberative
Practitioner” (1999).

In quest’ultimo libro, Forester parla di “delibe-
rative practioner” per indicare una modalita di
processo decisionale, durante le discussioni nelle
scelte pubbliche, deliberativa e fondata sul pren-
dere in considerazione le opzioni di tutti coloro
che sono coinvolti dalle conseguenze della de-
cisione stessa, sulla base del principio che una
pluralita di punti di vista contrapposti consente
di re-inquadrare il problema in termini nuovi e di
trovare soluzioni diverse da tutte quelle di par-
tenza e piu adeguate alla complessita della situa-
zione.

E attorno al consolidarsi di queste idee, soprattut-
to negli ultimi decenni ed in particolare in quelle
nazioni dove la democrazia ha raggiunto livelli pitu
maturi, che sono scaturiti processi di pianificazio-
ne che hanno cercato il protagonismo degli atto-
ri sociali inseguendo, al contempo, un livello piu
alto di efficacia operativa.

La comunicazione allargata, il dialogo e la conver-
sazione sociale, l'ascolto e l'interpretazione posi-
tiva dei bisogni individuali e collettivi caratterizza-
no i nuovi modelli di pianificazione.

In questo scenario in Italia Marianella Sclavi
e stata molto presente dal 1992 anno in cui ha
fondato Avventura Urbana. Sociologa e a lungo
docente presso la facolta di Architettura al Po-
litecnico di Milano di Etnografia urbana, Arte di
ascoltare e Gestione creativa dei conflitti, ha una
diretta esperienza sulla partecipazione, maturata
in Inghilterra e negli Usa. Nel suo libro “Avventure
urbane - progettare la citta con gli abitanti” rac-
conta come parte per I'Inghilterra dove conosce
la progettazione partecipata, e come decide di
portare questa metodologia in Italia con “Avven-
tura Urbana”.
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1.3

Il ruolo del Designer:
il Designer come Facilitatore, Attivista,
Stratega e Promotore culturale

Il designer-progettista ha un ruolo molto impor-
tante nella progettazione partecipata; innanzitut-
to ha come primo obiettivo conquistarsi la fiducia
degli attori e creare rapporti di fiducia tra di loro
per far in modo di favorire il dialogo e la coopera-
zione. Il sentimento di fiducia infatti & alla base di
questo metodo progettuale in quanto presuppo-
ne la liberta degli altri portando ad una concezio-
ne alternativa del potere decisionale.

Il designer dunque assume un ruolo completa-
mente nuovo, quello di facilitatore, che ascolta in
maniera attiva i cittadini, rinunciando all’arrogan-
za e aprendosi alla visione delle cose dalla pro-
spettiva di chi in primis € coinvolto nel progetto.
Egli deve innanzi tutto fare in modo che i cittadini
riescano a esprimere bisogni e desideri, miglio-
rando gli schemi comunicativi, al fine di superare
le incomprensioni e le contrapposizioni che nor-
malmente si creano tra amministratori, tecnici e
abitanti. Contribuisce dunque a costruire comu-
nita educanti, a costruire ponti comunicativi tra
le parti e a gestire possibili conflitti.

(Salvatore Amura, La citta che partecipa, Ediesse)

Il suo ruolo di facilitatore comprende dunque:

- Favorire la partecipazione.

- Favorire la discussione.

- Mettere a proprio agio tutti i partecipanti.

- Trasformare il sapere implicito in esplicito,
dove i problemi diventano idee e poi
soluzioni.

- Ideare strumenti in grado di facilitare la
comunicazione tra gli attori.

Come introdotto nel titolo del capitolo pero il de-
signer non assume solo il ruolo di facilitatore ma
anzi fa parte degli attori, interagisce e collabora
con i cittadini, le amministrazioni e gli enti orga-
nizzativi, assumendo un ruolo altrettanto attivo
durante il processo di co-design con I'intento non
di sovrastare sui meno esperti (com’era accaduto
per De Carlo) ma con l'intento di :

- Elaborare e ideare nuovi processi e nuove
soluzioni insieme agli attori sociali, sfruttando
la collaborazione come momento di
ampliamento delle capacita di entrambi.

A questo proposito Ezio Manzini nel suo ultimo
libro “Design when everybody designs” parla del
ruolo del design e del designer in un momento,
come quello attuale, in cui il mondo & in rapida
e continua trasformazione e in cui tutti hanno
iniziato a progettare e riprogettare la propria esi-
stenza. Attualmente infatti tutti iniziano a vestire
il ruolo di designers, e per tutti non si intende solo
“noi” come individui ma anche le organizzazioni,
le aziende, le entita pubbliche, le associazioni di
volontariato, le citta, le regioni e gli stati. Per tutti
si intende dunque chiunque possa determinare e
progettare la propria identita e quella collettiva.
Il problema espresso da Manzini & che anche se
il mondo intero sta diventando design-oriented
e la capacita di progettazione e sicuramente pil
diffusa, essa per essere effettivamente utile deve
essere coltivata nel modo giusto, e cid non sem-
pre accade.

E a questo punto che Manzini parla dell’impor-
tante differenza tra il “diffuse design”, che puo
essere svolto da chiunque, e I"”expert design”,
che invece viene messo in atto solo da chi e stato
istruito e ha le conoscenze per essere un designer
professionale.



Egli ci parla inoltre di quanto sia importante il
modo in cui le due categorie vanno ad interagire
attualmente. | designer esperti infatti iniziano ad
allontanarsi da quello che era una volta il ruo-
lo del designer in quanto iniziano ad agire come
degli attori sociali, quali sono, che, grazie ai loro
strumenti culturali ed operativi acquisiti in quan-
to designer professionisti, riescono ad alimentare
e supportare processi progettuali in cui esperti e
non esperti sono collaboratori.

Manzini ci fa notare infatti che un designer esper-
to riesce a incrementare dei cambiamenti sociali,
nuove soluzioni e nuovi significati, che semplifica-
no la vita e la migliorano per tutti, nel momento
in cui entra in gioco questo processo di co-design
con i non esperti perché e attraverso la collabo-
razione che avviene € un vero e proprio aumento
delle capacita di ognuno di noi.

Cio porta automaticamente alla creazione di nuo-
ve forme di organizzazione e a nuovi artefatti che
esperti e non esperti hanno direttamente elabo-
rato, pensato ed usato per loro stessi, in un pro-
cesso di progettazione in cui ognuno ha la sua im-
portanza, e che dunque risulteranno sicuramente
piu efficaci.

A proposito di “design esperto” Manzini in una
intervista di Daniela Selloni, dice:

“Proprio perché tutti progettano, diventa utile e
necessario che ci sia qualcuno che li aiuti a farlo.
Che disponga cioé di strumenti culturali e pratici
che possano integrare e promuovere le capacita
progettuali degli altri, cioé dei non-esperti.

Il che significa: qualcuno che sia esperto in come
stimolare e in vario modo supportare piti ampi e
articolati processi di co-progettazione.”

Dalla descrizione di Manzini di designer esperto
e molto evidente dunque che egli non vede il de-
signer nel processo di co-design soltanto come
un facilitatore, ovvero come colui che chiede agli
attori opinioni e desideri e seguendo un processo
prestabilito, ma come colui che usando le sue ca-
pacita professionali di progettista riesce insieme
agli altri attori a generare nuove visioni e pro-
poste. Ed & per questo che si parla del designer
come attivista e promotore culturale.

Ezio Manzini, & uno dei principali teorici del “de-
sign for sustainability”, ha fondato la DESIS, un
network internazionale che promuove e sostiene
il design per I'innovazione sociale e la sostenibi-
lita.
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1.4

Come fare Progettazione
Partecipata: esperienze emblematiche

Esistono molti metodi e strumenti, ma nessuna e
di per sé risolutiva, dunque bisogna scegliere con
I'esperienza in base alla situazione.

Come si fa?

Nella postfazione di Giancarlo De Carlo

“La progettazione partecipata” per il libro
“Avventure Urbane — progettare la citta con gli
abitanti” di Marianella Sclavi, I'architetto dice:

“Ogni vera storia di partecipazione é di un pro-
cesso di grande impegno e fatica, sempre diver-
so e il piu delle volte lungo ed eventualmente
senza fine. Quando si raggiungono fiducia e con-
fidenza, allora il processo diventa vigoroso, spin-
ge all’invenzione, innesca uno scambio di idee
che viene continuamente alimentato dall’intera-
zione dei modi diversi di percepire le questioni
portate nel dibattito dai vari interlocutori.

A questo punto I'ambiente si scalda e “accade”
la partecipazione, che é un evento non solo intel-
lettuale o mentale, ma anche fisico, alimentato
da calore umano.

| suoi esiti non sono piu prevedibili, perché di-
pendono dagli interlocutori, che sono sempre di-
versi e percio rendono unico il processo-progetto
cui partecipano.

Per questo non esistono ricette per la partecipa-
zZione. Se cambiano i partecipanti e le ragioni per
cui si sono incontrati, cambia la partecipazione:
bisogna inventarla ed esprimerla ogni volta da
capo.”

La progettazione partecipata non & quindi solo
I'applicazione di varie tecniche per riuscire a far
discutere la gente, come possono essere la stru-
mentazione chiamata “Planning for Real” o i “fo-
cus group”, ma comprende la capacita di mettere
continuamente in discussione, di evolvere, di ap-
prendere e di cambiare per riuscire ad ottenere
buoni risultati in situazioni sempre diverse e in
evoluzione.

John Forester, uno dei principali teorici della pro-
gettazione partecipata contemporanei, sostiene
infatti che tutti gli attori coinvolti devono accetta-
re la sfida di ridefinire insieme i problemi tramite
I'apprendimento reciproco, per passare poi a in-
ventare nuove opzioni ed ottenendo la capacita
di prendere decisioni di portata pubblica in un
clima di collaborazione. (“Planning in the Face of
Power”, 1989)

Per far cio, secondo Forester, bisogna avere tre
competenze di base:

_saper ascoltare

_saper interpretare gli input cognitivi delle
emozioni

_saper gestire creativamente i conflitti



1

Occorrono luoghi, occasioni
e strumenti che permettano
di rendere la partecipazione
una pratica e soprattutto che
consentano a chi partecipa
di mantenere una presenza
attiva che conta.

J)

Brunod, 2007
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1.4.1
Le Fasi

Partendo dalle competenze appena elencate, si
possono schematizzare alcune fasi generali quali:

1-linizio

In questa fase, una volta innescata la necessita di
far partecipare i cittadini, bisogna innanzi tutto
stabilire un rapporto di fiducia e confidenza tra
i vari attori, come spiega De Carlo, per riuscire a
creare una situazione in cui la progettazione rie-
sca a:

- far emergere dei reali bisogni dei cittadini

- valorizzare il singolo utente

- generare una maggiore sensazione di
appartenenza

- generare un’apertura al cambiamento

- individuare i diversi fattori rilevanti della
progettazione per ogni cittadino

2-La preparazione:
In questo momento si va a definire un metodo
progettuale e le diverse fasi che lo compongono.

3- La partecipazione:
Fase in cui i metodi scelti vengono utilizzati nelle
comunita con la presenza di altri attori.

4-La continuita:

La parte che comprende tutto cio che segue la
conclusione del progetto originario, in cui cio che
accadra dipendera dal livello di partecipazione
raggiunto.

Durante la fase di Inizio si svolgono diverse tappe
che sono:

- Forming: ovvero la prima tappa in assoluto du-
rante la quale si forma il gruppo e i membri inizia-
no ad interagire tra loro.

- Visioning: c’é la condivisione dei valori, ovvero
il gruppo inizia a lavorare per creare un’identita
comune e stabilire i valori deler la comunita.

- Planning: insieme ai professionisti si individua-
no bisogni e opzioni di intervento (su uno speci-
fico contesto territoriale) a partire dall’'esperienza
del gruppo.

- Managing: i membri della comunita stabilisco-
no regole di gestione per le attivita comuni.

1.4.2

Studio di tecniche inerenti al progetto

Alcune tecniche per promuovere e sostenere la
progettazione partecipata sono descritte in
Bobbio (2004). Lautore distingue tre grandi filoni
che possono essere sintetizzati in strumenti di
ascolto (1), di consultazione (2) e di deliberazio-
ne (3).

Si riportano per ognuno di essi alcune tecniche a
titolo esemplificativo e sicuramente non esausti-
vo che possono essere principalmente utilizzate
nei vari ambiti:

1- strumenti che promuovo l'ascolto dei cittadini
e dei gruppi di interesse (interviste, questionari,
osservazione partecipante, focus group, brain-
storming, camminata di quartiere, ...);

2- pratiche che promuovono la consultazione e
I'interazione costruttiva (tavoli di
lavoro/consulte, workshop tematici, laboratori di
quartiere, forum telematici, search conference,
future search, planning for real, open space tech-
nology, goal oriented project planning, laboratori
progettuali, metaplan, analisi SWOT, ...);

3- tecniche per il raggiungimento di conclusioni
condivise e la promozione di processi deliberativi
(town meeting, giurie dei cittadini, deliberative
polling, ...).

Tra i metodi e gli strumenti che possono essere
utilizzati, e che vengono scelti nella fase 2 di pre-



parazione, ne troviamo alcuni, analizzati da Nick
Wates che ritengo particolarmente interessanti
per il lavoro di partecipazione svolto in campo
urbanistico:

- Ascolto attivo/passivo: in cui si cerca di com-
prendere cio che un altro dice, assumendo che ha
ragione e chiedendogli di aiutarti a vedere le cose
e gli eventi dalla sua prospettiva.

- Brainstorming: (svolto durante la fase di Visio-
ning)

- Camminata nel quartiere (ascolto attivo del
territorio): questo metodo permette di ricono-
scere e valorizzare la competenza degli abitanti
riguardo al proprio ambiente di vita, una cono-
scenza ordinaria e una percezione che il profes-
sionista non puo possedere e di cui non si pud
fare a meno. Durante la camminata si percorre
insieme il luogo, lo si attraversa cercando si met-
tere in evidenza il proprio modo di vivere quello
spazio. Questo momento di condivisione, sem-
plice come una passeggiata, crea |'occasione per
ampliare la rete di soggetti locali coinvolti nel
processo per avviare un clima collaborativo tra
progettisti, abitanti e attori presenti nel territo-
rio. Per essere efficace bisogna attuare prima del-
la camminata la fase di “Outreach” e di interviste
per gettare le basi di un coinvolgimento attivo e
disponibilita basato su fiducia e collaborazione.
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1.5

Ottenere partecipazione con il Gioco

In questi anni si stanno sviluppando molte attivita
erealtasiaalivello locale sia internazionale, come
festival, associazioni, piattaforme, che hanno I'in-
tento di facilitare la creazione di partecipazione e
la creazione di nuove comunita all’interno della
rete urbana. Molte di queste hanno alla base un
modello di partecipazione che si sta divulgando
sempre di piu, ovvero la Urban Gamification, che
sfrutta la citta come terreno di gioco e che utilizza
il gioco non solo come un rimando alla spensiera-
tezza ma soprattutto come strumento di riflessio-
ne, con un forte valore educativo, e che favorisce
il senso di collettivita.

Le finalita del gioco in ambito urbano, e non solo,
sono:

_Coinvolgimento

Il gioco e essenzialmente divertimento, che viene
preso come chiave d’accesso per condurre i gio-
catori in un’esperienza che non si esaurisce in sé
stessa, ma che invece crea come risultato il coin-
volgimento.

_Formazione

Il gioco puo essere utilizzato come strumento
formativo informale, che supera i limiti dell’in-
segnamento tradizionale della disciplina, e come
modo per superare schemi di pensiero o modali-
ta di agire abituali. Nella formazione degli adulti,
il gioco e lo stretto rapporto con il luogo in cui si
gioca si rivelano strumenti utili a oltrepassare le
convenzioni e a raggiungere obiettivi di crescita.

_Organizzazione dell’informazione per la

comprensione di fenomeni complessi

_Introduzione di nuove forme di comunicazione

La cornice all’interno della quale il gioco si svolge
scardina non solo le certezze spazio-temporali,
ma consente anche il movimento dei giocatori

in una zona libera dalle inibizioni e dai precondi-
zionamenti culturali della realta. In questa ottica
e possibile creare nuove forme di comunicazione
e nuove modalita di diffusione delle stesse.

_Riduzione degli effetti del calo di attenzione e

di interesse

Il gioco trasporta in una situazione apparente-
mente surreale e consente, grazie ad espedienti
della narrazione, di mantenere alta e costante
I'attenzione dei partecipanti.

Un buon gioco stimola la fantasia, I'improvvisa-
zione e la collaborazione, la creativita e il pensie-
ro laterale, ovvero la capacita di sviluppare punti
di vista alternativi prima di cercare soluzioni.

Aiuta inoltre a promuovere in modo efficace la
comunicazione; usandolo infatti in un gruppo di
persone che non si conoscono tra loro si rende
subito la comunicazione piu fluida ed eventuali
barriere verso gli sconosciuti si rompono piu fa-
cilmente in quanto il divertimento procurato dai
giochi favorisce anche la creazione di un’identita
di gruppo in modo da raggiungere in modo sem-
plice coesione e un’atmosfera aperta di accetta-
zione reciproca. Le attivita ludiche quindi risulta-
no molto efficaci per creare dei gruppi di lavoro,
per approfondire la conoscenza dei partecipanti,
per imparare a dialogare e negoziare e per verifi-
care il livello di fiducia raggiunto dal gruppo.

> lllustrazione nella p.27 di
Nicola Giorgio per Progetto
grafico 27 “Giocare per cam-
biare”. 1l gioco nella formazio-
ne degli adulti.



mappa
dei territori
del gioco
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1.5.1
Urban Gamification:
la citta come terreno di gioco

Gia da tempo il concetto di Gamification e uti-
lizzato nell'ambito dell’architettura e nella piani-
ficazione urbana in quanto vengono sfruttate le
potenzialita del gioco come strumento di unione
e di diffusione di buone pratiche, facendo leva
sull’istinto sociale dell'uomo.

Gia nel 1961, Buckminster Fuller (architetto, in-
ventore e innovatore in campo scientifico) aveva
intuito le potenzialita del gioco come strumento
indispensabile per rendere il mondo “fair, resi-
lient, peaceful”. Seguendo questo principio ideo
il World Game, simulazione educativa che ha lo
scopo di individuare soluzioni al problema della
sovrappopolazione e dell’iniqua distribuzione
delle risorse del pianeta, o Spaceship Earth” nel
gergo di Fuller. Qui, il terreno di gioco & una gi-
gantesca riproduzione del planisfero Dymaxion
(proiezione del globo) su cui i giocatori cooperano
nell’'ambito della pianificazione territoriale e poli-
tica secondo una visione olistica, ovvero secondo
una prospettiva globale e non seguendo la logica
degli interessi delle singole nazioni. Una visione
innovativa quella di Fuller, anzi, futuristica, dato
che nel momento della sua ideazione non esiste-
vano internet e computer in grado di elaborare
velocemente la quantita di informazioni necessa-
rie a prefigurare degli scenari in tempo reale.

In generale i concetti fondamentali della gamifi-
cation - come 'accumulo di punti e ricompense -
hanno iniziato ad essere impiegati in macro scala
su varie questioni urbane, dai processi di pianifi-
cazione (come nel caso della piattaforma Play the
City) agli eventi partecipativi ed iniziative pubbli-
che di varia natura.

La diffusione di queste iniziative tiene conto del
“potere motivazionale del gioco” (in altre parole,
la scintilla che motiva il coinvolgimento degli in-
dividui in attivita in cui diversamente non vorreb-

bero essere impegnati) e il fatto che I'acquisizione
della conoscenza in modo ludico puo aumentare
e velocizzare i processi educativi.

Nello specifico il concetto di gamification appli-
cato agli spazi urbani aiuta le persone a svilup-
pare senso civico e a prendersi cura della citta,
incoraggiando la riappropriazione dei luoghi in
abbandono e favorendo l'interazione tra scono-
sciuti.

La Gamification risulta uno strumento che attual-
mente inizia ad essere utilizzato sempre piu fre-
guentemente nella pianificazione urbana, perché
avvicina i cittadini e i progettisti ad attivita in cui
difficilmente potrebbero essere coinvolti insie-
me, ad iniziative partecipative accessibili che ri-
escono a costruire un bagaglio di esperienze utili
per i progettisti e i politici, trasformandosi cosi in
strumenti preziosi per la progettazione e lo spa-
zio comune.




> Fotografie scattate durante il
festival Playpublik

Casi studio

Ci sono molte iniziative che hanno la citta come
terreno di gioco, come il festival “Playpublik” che
si svolge in diversi contesti europei, e in cui la citta
diventa lo sfondo di nuovi contesti partecipativi
ed un vero supporto al gioco. Il festival propone
giochi, workshop e conversazioni creati in luoghi
pubblici della citta da artisti e designers, che per-
mettono di celebrare, esplorare e mettere in di-
scussione, in pubblico e attraverso il gioco, cosa
vuol dire vivere insieme in un mondo condiviso.
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Un altro esempio riguarda gli interventi tempo-
ranei che “riattivano” gli spazi pubblici. In Europa
esistono molte giovani realta professionali che
operano principalmente in questo settore come
“72 Hours Interaction”, contest di architettura in
“real time”, dove il confronto tra 10 squadre pro-
venienti dai quattro angoli del globo produce (in
3 giorni e 3 notti) delle strutture temporanee in
grado di accogliere ed invitare il pubblico esterno
a confrontarsi su temi di sviluppo locali, partendo
dai bisogni.

“72 Hours Interaction” & una piccola voce all’in-
terno del movimento globale di urbanistica par-
tecipata chiamata Urban Action che coinvolge
residenti e professionisti. In un tempo limitato,
un budget limitato e uno spazio limitato, Urban
Action imposta la libera immaginazione per atti-
vare nuove possibilita nello spazio pubblico.

Il successo della diffusione di questi nuovi model-
li di partecipazione risiede nel fatto che il gioco
non e solo un rimando alla spensieratezza ma ha
un forte valore educativo, poiché induce alla ri-
flessione e favorisce il senso di collettivita.

Sopratutto in Nord Europa, si sta sviluppando un
nuovo settore di figure professionali che si occu-
pano del design degli urban games, ossia del pro-
getto di sistemi ludici che mescolano connessioni
tra persone, ambiente costruito e tecnologie.
Questo perche i progettisti in questo scenario
hanno un ruolo importante, devono avere un at-
teggiamento sensibile, agevolare |'interazione tra
le persone e l'architettura e favorire un’esperien-
za completa e ludica degli spazi urbani.

> Foto in alto: Festival
100in1giorno, Santiago

> Foto in basso: Festival 100
inlgiorno, Italia Milano 2015




Il Festival 100iniday &€ un movimento globale
che nasce a Bogota, Colombia, nel 2012.

Lidea parte da alcuni studenti della scuola da-
nese “Kaospilot” e dal collettivo “Accio Urbana”
che suggeriscono ai concittadini di incontrarsi
insieme negli spazi pubblici il 26 maggio 2012,
giornata in cui vengono realizzate circa 250 azioni
e coinvolte pit di 3000 persone. Le iniziative pro-
poste, tra giochi, performances artistiche, condi-
visione di saperi, e attivita sportive, passavano da
essere piccole azioni individuali o collettive, con
I'obiettivo di reinterpretare o reinventare lo spa-
zio pubblico cittadino grazie alle idee dei cittadini
stessi; divertente, semplice e a basso costo, I'idea
nasce come momento di condivisione della citta,
per la citta e per chi la abita. Da quell’esperienza
ha origine il festival 100enldia, che che nel giro
di tre anni si sta diffondendo in tutto il mondo
(Santiago del Cile, Cape Town, Toronto, Rio de Ja-
neiro, Montreal, Copenhagen e Ginevra etc.). Gia
nel 2014, infatti il festival e stato realizzato in 13
differenti Paesi e 28 citta, coinvolgendo i quattro
continenti.

In Italia & arrivato per la prima volta quest’anno
a Milano ed anche li chiunque ha avuto l'occasio-
ne di riqualificare la citta in modo partecipativo,
trasformando Milano in un luogo di costruzione e
sperimentazione urbana.
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> Foto in alto: eBook
> Foto in basso: 8 Storycubes

“City as material”, Proboscis, 2010

Proboscis € uno studio di artisti creativi fondato
da Giles Lane and Alice Angus. Attraverso il loro
lavoro cercano di generare comunita e connes-
sione all’interno di citta e contesti, ascoltando cio
che le persone hanno da dire. Mettono in moto
vari eventi che consistono in passeggiate esplora-
tive collaborative nati dal desiderio di unire le per-
sone per creare pubblicazioni, guardare in modo
piu approfondito le citta e i luoghi che abitiamo.
Ogni evento si conclude con la progettazione di
un eBook con la collaborazione dei partecipanti,
poi pubblicati sul sito diffusion.org.uk.

“8 Storycubes”

Gli strumenti realizzati nel progetto Hidden fa-
milies, nascono dalle storie di famiglie separate
dalla prigione come rappresentazione delle loro
voci e esperienze, per rendere il ricordo attivo e
interattivo e connettere storie di famiglie diverse.



“Cittadini Creativi. Proponi, progetta e
sperimenta i servizi che vorresti.”

Cittadini creativi € uno spazio d’incontro tra citta-
dini e designer del Politecnico di Milano, ospitato
da Cascina Cuccagna e patrocinato dal Consiglio
di Zona 4. Nasce nel 2013 all'interno del Dotto-
rato di Ricerca di Daniela Selloni al Politecnico di
Milano, nell'ambito del design dei servizi in colla-
borazione con Anna Maggi.

La scintilla iniziale & quella di portare la ricerca
fuori dalle universita e dentro la societa, metten-
dola in contatto diretto con la citta e i suoi abi-
tanti, proprio in un luogo simbolo dell’attivismo
milanese, la Cascina Cuccagna.

Cittadini Creativi si focalizza sulla progettazione
partecipata tra cittadini e designer del Politecni-
co di Milano per raccogliere idee e sperimentarle
in una serie di appuntamenti dedicati ad ambiti
differenti: il cibo, gli oggetti che usiamo ogni gior-
no, le competenze che sfruttiamo per risolvere
problemi burocratici, mansioni domestiche ecc.
Il progetto rappresentava un percorso di parteci-
pazione leggera e creativa, per sviluppare sempli-
ci idee di servizio insieme a chi per primo deve
usufruirne, dimostrando che tutti possono diven-
tare “designer della propria vita quotidiana”, al-
meno per qualche mese, divertendosi.

LO SPORTELLO LA BANCA DEL
DEL CTTTADING

un sistema per scambiarsi competenz
e piccoli favori nel quartiere

> Cittadini Creativi,
presentazione dei servizi
progettati dai cittadini
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Il caso di ZUP-The Recipe for change: il gioco
della partecipazione

ZUP-The Recipe for change, un atelier di servizi
per I'innovazione e la progettazione partecipata,
utilizza il gioco come mezzo e strumento indi-
spensabile durante i suoi laboratori, con i bambi-
ni certo ma soprattutto con gli adulti.

Utilizza tecniche proprie della facilitazione, della
progettazione strategica, della partecipazione,
per stimolare le persone ad agire il cambiamento.
Per poter infatti anche solo immaginare degli sce-
nari diversi, secondo I'esperienza piu che decen-
nale di ZUP nella partecipazione, alcuni gruppi
sociali hanno spesso bisogno di usare delle cor-
nici di riferimento (apparentemente) non reali
per poter uscire dal fatalismo che blocca nuove
letture e I'abilitazione a costruirsi le proprie so-
luzioni: in taluni casi si prende la “bacchetta ma-
gica” (Participatory rural appraisal, Nurri (NU)
2004) per poter immaginare soluzioni gestibili
autonomamente a problemi annosi, o si racconta
un giardino discarica come se si fosse “un carrel-
lo della spesa” abbandonato (ZUPlab, progetto
Come in un giardino, 2012-2014, azione come un
carrello, Milano, data).

Si ottengono prima di tutto nuovi scenari, la stes-
sa descrizione dello status quo & mutata, si riesce
a trovare nuove domande, che sono alla base del-
la possibilita di trovare le proprie soluzioni. Appa-
rentemente e come se si stesse giocando.

Il gioco per gli adulti (Huizinga, homo ludens) &
prima di tutto forma d’apprendimento. Ci si alle-
na al gioco del cambiamento.

A proposito della teoria del gaming, Noemi Satta
nel descrivere il proprio approccio, descrive cosi il
ruolo del “giocare” in un contesto di pianificazio-
ne strategica e partecipativa:

“Si gioca per interpretare nuovi ruoli, sovvertire
e ricostruire le regole, per mettersi alla prova,
vincere delle sfide, per costruire un gruppo o

una comunita, per essere sorpresi, per imparare
a cambiare(...) Si mette in gioco e ci si mette in
gioco sulla possibilita di trasformare il presente
o il proprio contesto, il ruolo di un gruppo sociale
e il suo modo di agire in determinate situazioni,
disegnando piccoli o grandi cambiamenti.”

Durante i diversi laboratori attivati, ZUP, piu o
meno esplicitamente, usa, seppur parzialmen-
te alcune tecniche proprie del gaming ed alcuni
strumenti e giochi creati da loro ma anche gia esi-
stenti. E’ forse prevalente la componente narrati-
va, o sicuramente essa e quella piu riconoscibile:
raccontare una nuova storia nei panni di un per-
sonaggio particolare (un carrello per esempio), o,
quando ZUP lavora sul posizionamento strategico
di un territorio, nei panni di un turista particolar-
mente ben profilato. Per esempio con le carte
dei “sei personaggi” con caratteristiche precise
e differenzianti, si testano sia la qualita dei servizi
di un territorio, sia la capacita, delle agenzie di
promozione territoriale e dei diversi operatori, di
individuare davvero I'audience di riferimento.
Per la costruzione della partecipazione, o dell’in-
novazione strategica, per mettere i partecipanti
nella condizione di “scoprire e tenere in mano e
giocare le proprie carte” usa alcuni set di picture
cards, come le Play40 di Corraini Editore, o alcu-
ni ideati ex novo da ZUP, dove immagini e parole
chiave stimolano associazioni di pensieri, con la
dovuta facilitazione, per ridisegnare servizi, im-
magine e comunicazione, ruolo e vocazioni di un
territorio, nuove identita e nuove strade da per-
correre.

“Come se” & una delle premesse di ZUP che pri-
ma di tutto & una metafora del miscuglio di diver-
si ingredienti dal quale si ricava un nuovo sapore.



ZUP abilita le persone al cambiamento pianifican-
do e gestendo processi partecipativi articolati e
complessi. Il modulo del laboratorio, pensato per
numeri piccoli di partecipanti, € quello al cui in-
terno si possono sviluppare tecniche specifiche,
per giocare a immaginare nuovi scenari e nuove
soluzioni. Il gioco, un lavoro serio, sposta le per-
sone sul piano dell'autonomia e della responsa-
bilita, e rende la partecipazione un’azione di em-
powerment, come nella visione di ZUP.

“Ogni gioco é anzitutto e
soprattutto un atto libero.

Gioco non é la vita ordinaria o vera.
E un allontanarsi da quella

per entrare in una sfera temporanea
di attivita con finalita proprie.”

J. Huizinga, “Homo Ludens”, Einaudi, Torino, 1973

> Carte Play40, Corraini Editore
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Giocare é una cosa serissima!

Giocare non é solo un gioco,

ma puo essere una cosa molto seria.

E una cosa che facciamo da sempre

e da subito. E soprattutto, é una cosa

che ci piace fare.

Dunque: perché non sfruttarlo per

portare avanti cambiamenti, innovazione,
buone prassi, crescita urbana, intellettuale
e sociale?

Quello della gamification é un mindset
rivoluzionario ma il concetto che ci sta
dietro no, anzi, esiste da sempre.

Il gioco é un modo per insegnare ed
educare, facendo far altro.

Mantenendo viva lillusione di, e
immergendo l'utente in un mondo nuovo,
un mondo che si puo giocare e che dunque,
si puo cambiare!

J)

dall'articolo “#Gamifichiamoci”, di Stream



P ARK
IN
PROCESS

> in alto: Scotch Hoppers per
Glasgow 2014 Games

> in basso: 100in1day, Cape
Town
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L’esperienza sul campo: a collaborazione con ZUP-The Recipe for Change

Durante il mio ultimo anno di Laurea Magistra-
le e, in particolare, durante Sintesi Finale sono
entrata in contatto con Noemi Satta, fondatrice
di ZUP-The Recipe for change, che mi ha offerto
una collaborazione come tirocinante, durata cir-
ca 6 mesi, periodo in cui ho avuto l'occasione di
conoscere ed entrare nel vivo della metodologia
progettuale chiamata progettazione partecipata.
Nello specifico caso di ZUP la co-progettazione si
basa sul coinvolgimento diretto degli attori/uten-
ti, al fine di progettare con loro scenari nuovi,
migliori e auto-sostenibili, scenari urbani in cui la
collaborazione tra gli abitanti € parte fondamen-
tale.

Durante il tirocinio mi sono occupata della pro-
gettazione di strumenti di comunicazione per lo
studio, come brochure, infografiche e packaging
di strumenti esistenti, passando per una fase
iniziale di analisi e studio di cio che l'atelier pro-
pone, ma soprattutto ho avuto l'opportunita di
affiancare il team in laboratori di progettazione
partecipata. Uesperienza sul campo e il rapporto
diretto con le comunita e con le singole persone
(attori sociali), si & dimostrata fondamentale per
la comprensione delle fasi della progettazione
partecipata, e mi ha permesso, inoltre, di inizia-
re un percorso progettuale unico e ancora oggi in
corso, in cui ho sviluppato nuovi strumenti per la
co-progettazione, di supporto ai partecipanti dei
laboratori di ZUP, e progettati insieme agli utenti
stessi.

Grazie a questa esperienza, lavorando con per-
sone con competenze e ruoli diversi dal mio, ho
capito quanto le capacita di un designer come
facilitatore, attivista, promotore culturale e so-
prattutto come co-progettista insieme agli utenti,
risultano importanti ed utili durante i processi di
progettazione partecipata.

Di seguito verra spiegato cosa fa e come agisce
ZUP, e nello specifico, quali sono i servizi che of-
fre, per poi passare alla spiegazione degli studi e
delle fasi progettuali che ho svolto durante il ti-
rocinio.
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2.1
ZUP-The recipe for Change

Cos’e?

ZUP-The Recipe for change & un’atelier di servizi
per I'innovazione strategica e la partecipazione,
che ha come obiettivo accompagnare la costru-
zione di nuovi scenari e strategie, per diversi terri-
tori e contesti, guidando processi di cambiamen-
to strategico di pratiche e idee.

ZUP e stato fondato nel 2011 da Noemi Satta e
comprende un team di professionisti, tra cui Inge
de Boer, del design strategico, della progetta-
zione territoriale, della facilitazione e della parte-
cipazione.

Con chi e per chi lavora?

Lavora al fianco di organizzazioni e comunita
che necessitano di condividere e sviluppare una
nuova visione della propria attivita, territori che
vogliono progettare insieme un percorso di rin-
novamento, imprese o istituzioni con necessita
di innovazione e riposizionamento strategico, e
comunita locali che vogliono ripensare la trasfor-
mazione e la rigenerazione di un territorio con chi
lo abita e ci lavora.

Cosa fa ZUP?

ZUP offre un accompagnamento nell’'innovazione
strategica al fine di abilitare i vari clienti alla co-
struzione di proprie soluzioni sostenibili.

Tutto cid accade grazie a laboratori esperienziali
di co-progettazione adatti ad ogni singolo caso.
Lavora quindi seguendo due filoni d’azione princi-
pali, quello dell'innovazione strategica, attraver-
so I'attuazione di un processo di coinvolgimento,
empowerment, facilitazione, e coaching per cre-
are nuovi mercati e pubblici, e quello dalla pro-
gettazione partecipata attraverso laboratori par-
tecipativi.

Noemi Satta & un’esperta di proget-
tazione strategica, partecipazione e
co-design di processi e progetti per
organizzazioni aziendali e comunita
territoriali. In ZUP Noemi e fonda-
tore e direttore strategico. Mette in
contatto mondi diversi, come I'inno-
vazione sociale, la sostenibilita eco-
nomica e nuovi format, il turismo e
lo sviluppo locale, il mondo dell’im-
presa, il terzo settore e la cultura.



Inge de Boer, architetto, lavora tra
Olanda e Italia.

In ZUP, Inge si concentra sull’inter-
nazionalizzazione sullo sviluppo di
progetti tra cibo, citta, territori e turi-
smo. E fondatrice di Food in the Stre-
ets, progetto di ricerca focalizzato
nel settore food e nella sua relazione
con la citta ed i cittadini.

COS’E ZUP

Atelier di servizi per
I'innovazione e la
partecipazione

Adattabile e
replicabile in diversi

PER CHI territori e contesti

Per organizzazioni,
istituzioni, imprese,
comunita, territori

COSA FA

Idea trasformazione

Innovazione
strategica

Progettazione
Partecipata

COME
Progettazione

partecipata
con un processo

di coinvolgimento,
capacitazione,
empowement

coinvolgendo

LABORATORI CULTURA
PARTECIPATIVI CREATIVITA
per portare CiIBO

RIGENERAZIONE
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2.2

La Progettazione Partecipata e
il ruolo della Zuppa

Alla base dei servizi e delle soluzioni personaliz-
zabili proposte da ZUP c’é il coinvolgimento e la
progettazione partecipata in cui, I'azione degli
enti territoriali, delle imprese e in particolare dei
cittadini si rivela importante quanto il lavoro del
team, sia per capire quali sono i problemi e i biso-
gni e sia per costruire soluzioni durature.

Ma come si riesce a coinvolgere in azioni parteci-
pative un target vasto e con background diverso
che ha in comune la volonta di rigenerazione e
cambiamento?

Rendendo semplici come una Zuppa argomenti
complessi quali la rigenerazione urbana e I'inno-
vazione strategica ed unendo tutti attorno ad un
tavolo.

ZUP infatti, attiva esperienze divertenti e coinvol-
genti, esperienze out of the box, dei Laboratori
Partecipativi per accendere la scintilla del cam-
biamento, un cambiamento pensato in modo
diretto dai partecipanti, che prendono in mano
gli “ingredienti” e costruiscono una ricetta della
trasformazione possibile.

Le attivita che ZUP propone, dunque, vanno a
stimolare il confronto, trasformando le parole, le
sensazioni e le idee in “ingredienti”, e questi in
una Zuppa. Si da forza al mix di culture, di visioni,
di idee come in una zuppa.

La zuppa ¢ il centro simbolico di questo lavoro,
che é frutto di un mescolamento di ingredienti
diversi:

_E un cibo presente in ogni cultura, ha uno stretto
legame con il territorio e con le stagioni.

_E un modo per dire cosa avviene in una citt, tra
ibridazione, mescolamento e creazione.

_E uno strumento per stringere relazioni, per
stimolare aggregazione e socialita.

ZUP offre una serie di soluzioni progettate per le
diverse esigenze e da elaborare insieme al cliente:

Z\JPlab

DALLA ZUPPA AL PROGETTO

Modulo su misura che accende il cambiamento e
accompagna la progettazione strategica e
partecipativa.

ZE4P cultivation

DALLA ZUPPA AL TERRITORIO
Percorso lungo di consulenza, training e
facilitazione per la rigenerazione territoriale.

ZOPkids

CHE ZUPPA E LA CITTA?
Modulo breve e lungo per progettare e vivere il
rapporto tra bimbi e citta.

&P souvenir

ASSAGGI DI CITTA

Modulo breve e lungo per progettare e vivere il
rapporto tra cibo, citta, territori e turismo.

Si propongono esplorazioni e percorsi insoliti
dove trovare o riscoprire storie, persone, luoghi,
cibi di una citta, per scoprire le tante facce della
citta.



LA, AT MARKET
A T
TVO
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2 L] 2 L] 1
Avviare la Progettazione Partecipata:
I'laboratori ZUPlab

Durante il tirocinio svolto con ZUP, e durato circa
sei mesi, ho avuto l'occasione di partecipare e la-
vorare alla realizzazione di uno ZUPlab a Brescia,
che era solo I'inizio di un progetto di riprogetta-
zione territoriale molto lungo, in una citta com-
posta da realta molto diverse e poco integrate
tra loro. Durante questa esperienza é stato molto
interessante scoprire come le prime fasi di questo
laboratorio possano essere riproposte non solo
negli ZUPlab ma anche in altre soluzioni (ZUPcul-
tivation, ZUPkids e ZUPsouvenir) in quanto capa-
ci di creare le basi per una buona progettazione
partecipata, per progetti sia lunghi che brevi.
Nelle prime fasi del laboratorio infatti si va a co-
struire, grazie all’aiuto di strumenti adeguati che
facilitano il dialogo tra gli attori, un’atmosfera di
collaborazione e fiducia in cui ogni attore si sente
a proprio agio, e come abbiamo spiegato in pre-
cedenza questa e una condizione fondamentale
per far si che questa metodologia di progettazio-
ne funzioni.

Andro ora ad illustrare in generale come si svolge
questo laboratorio, ponendo particolare atten-
zione alle prime fasi che sono versatili e molto
utili per capire come inizia ed avviene la Proget-
tazione Partecipata.

Innanzitutto uno ZUPlab viene svolto con un
gruppo che vada 5 a 10 persone, che, alla fine del
laboratorio, riusciranno ad accendere la scintilla
del cambiamento, creando una nuova prospetti-
va, nuove visione e nuovi punti di vista.

ZUPlab

Esplorazione e

rigenerazione
territoriale

@ Accoglienza del gruppo
(5-10 persone)

_un caffe e un pasticcino
_due chiacchiere per conoscersi
_kit per I'esplorazione

Costruzione del patrimonio la citta
del gruppo= stereotipi per me...

Esprimi la tua idea della citta a partire
dagli stereotipi.

+ picturecards

@ Ribaltamento e nuove idee,
punti di (s)vista

_scegli un'immagine che ribalti lo
stereotipo

_scegli un’immagine che racconti la
sorpresa, la bellezza e le caratteristiche
della citta



‘.//
@ Visita nell’orto

_Raccolta di erbe aromatiche per
arricchire la zuppa

@ Esplorazione

Riscopri la citta,
cammina per le strade

e sii curioso _Riflessione sul tema della
| riappropriazione degli spazi pubblici
+ mappa (orti comuni, verde pubblico)

+ fotografia

an
@ Racconto Cl——\ Tutti in cucina!
R/ @

Racconta I'esplorazione Realizza la tua ricetta BOOOOO
agli altri esploratori per crea- insieme agli altri
re una visione sociale partecipanti

+ carta e penna

@ Elaborazione ricette @ Si mangia!
Dal quartiere alla Zuppa!
Assaggia la citta durante
Associa dei veri ingredienti a cid il pranzo di quartiere

che hai scoperto e osservato durante

I'esplorazione, per creare la tua O H v A
Zuppa di quartiere & ‘ ‘
+ foodcards . /@ @\ ‘ A ‘ -y
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ZUPlab
Esplorazione e
rigenerazione

territoriale
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2.2.2
Gli strumenti usati durante i
laboratori ZUPlab

Durante il laboratorio il team di ZUP fornisce una
serie di strumenti adatti ad ogni fase, strumenti
che vanno a facilitare il dialogo tra gli attori, e che
quindi rendono possibile e migliore la comunica-
zione e la collaborazione tra persone che hanno
capacita e personalita differenti.

In particolare vengono forniti:

1. Pictures cards, carte stereotipi e ribaltamenti,
con fotografie e parole chiave relative al territo-
rio, create precedentemente dal team.

(per la fase 3).

2. una Mappa stampata da google maps, del
quartiere che verra esplorato, utilizzata nella fase
4 di preparazione all’'esplorazione.

3. Food cards utilizzate nelle fasi 2 (costruzione
del patrimonio), 6 (racconto dell’esplorazione), 7
(elaborazione ricetta).

A cosa servono le food cards:

| valori o le idee sviluppate nella prima fase di
ogni laboratorio, sono poi liberamente tradotte
in ingredienti. Per sostenere questo passaggio un
kit collaudato composto da scarti di prodotti che
mangiamo ogni giorno, frutti o ortaggi interi poi
da cucinare, spezie e aromi, e le foodcard, che
aiutano a visualizzare gli ingredienti, non presenti
sul tavolo, e le idee che simboleggiano il territorio
e che andranno a comporre la ricetta.

4. Le tovaglie, per appuntare pensieri e parole
che porteranno alla ricetta. (per la fase 6)

5. Kid cards (per la fase 4)

6. Carta e penna, Post it, Pennarelli, Cartelloni.

4.

Da questa analisi appare evidente che il materiale
fornito € semplice da utilizzare e quindi adatto a
un target vasto, € economico e accessibile.

Si pud notare pero che per quanto riguarda la
fase di esplorazione non e stato previsto nulla
se non la mappa e la fotografia come strumento
utile per riuscire a cogliere informazioni utili poi
per la fase successiva del racconto. Per capire se
I'assenza di materiale risulta un problema o no ho
cercato di studiare come i partecipanti vivono la
fase centrale del laboratorio, I'esplorazione, che
tipo di esplorazione viene svolta, quali sono le
azioni fatte e in che modo.
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2.3

L'Esplorazione: la fase fondamentale per
ottenere Rigenerazione urbana.

L'obiettivo di ZUP e creare nuove relazioni e
comunita all’interno del territorio urbano e per
raggiungerlo si parte dal conoscere ed esplorare
cio che e ora il territorio, durante i laboratori
partecipativi.

L'esplorazione rappresenta quindi la parte cen-
trale dei laboratori, in cui i cittadini si muovono
e agiscono in modo attivo, con mani e piedi per
terra, piedi che esplorano e mani che fanno e
raccolgono.

L'obiettivo di questa fase & scoprire ed osservare
un territorio conosciuto o sconosciuto, con occhi
nuovi, critici e attenti, osservarlo da una diver-
sa prospettiva, per apprendere le relazioni tra
il quartiere e gli altri quartieri, tra i cittadini e il
territorio, scoprendo elementi caratteristici della
zona esplorata.

L'esplorazione viene svolta da un gruppo nume-
roso di persone con background diversi, che han-
no pero la volonta di connettersi o riconnettersi
con tutto cio che riguarda il quartiere, generando
nuove opportunita per il quartiere stesso e per la
comunita.

> La fase di “Esplorazione”
durante uno ZUPlab a Milano
> p. 49: 1zmo, Cartografia par-
tecipata, Torino, 2009

2.3.1
La preparazione dei partecipanti
all’esplorazione

Facendo un passo indietro possiamo notare che
le fasi che precedono l'esplorazione hanno un
ruolo importante in quanto preparano i parteci-
panti a vedere in una luce diversa il territorio.

In che modo?

_Innanzi tutto il gruppo si conosce (fasel), ed
ognuno inizia ad esprimere la propria opinione
del territorio, aiutati anche dalle Picture cards
con parole chiave e immagini proposte dal team
di ZUP.

_Per avere una prima idea di come ogni individuo
del gruppo vede il territorio si parte dunque da
degli stereotipi, che facilitano I'intervento dei par-
tecipanti rompendo un po’ il ghiaccio rimettendo
in discussione i punti di vista dominanti relativi a
una citta, a un gruppo sociale, a un fenomeno o
a una situazione. Il lavoro sugli stereotipi non e
un’azione da leggersi come semplice costruzione
del clima giusto di lavoro, ma & una vera e propria
fondazione di un primo momento di capacitazio-
ne, di empowerment, di riacquisizione di fiducia
in sé e nelle proprie opportunita di agire il cam-
biamento. (fase 2)

_Nella fase successiva pero si chiedera al gruppo
di ribaltare questi stereotipi cercando altri punti
di vista, andando un po’ piu a fondo nel territorio,
cercando di percepire qualcosa di nuovo e ina-
spettato di esso (fase 3).

E dunque ora che i partecipanti iniziano a capire
che I'esplorazione non dovra essere superficiale
ma che i dettagli, le percezioni personali e I'osser-
vare da nuova prospettiva sono importanti, per
riuscire ad ottenere un inedi punto di vista.



ZUP ha elaborato queste semplici fasi per I'esplo-
razione dopo una lunga esperienza in fasi di ricer-
ca sul campo, sia per progetti di tipo strategico sia
per progetti di tipo partecipativo. Lattenzione for-
te, giocata con immagini e parole chiave, che pro-
vengono da una fase accurata di ricerca a tavolino
e di conoscenza del contesto condotta anche con
interviste qualitative con testimoni privilegiati, ha
il senso di rimettere in discussione i punti di vista
dominanti relativi a una citta, a un gruppo sociale,
a un fenomeno o a una situazione.

Ai partecipanti viene chiesto dunque di vivere in
maniera nuova il territorio, come fossero dei tu-
risti che lo osservano per la prima volta, perche e
proprio questo nuovo modo di osservare cio che
ci sta intorno che puo far creare nuovi scenari,
nuovi modi di vivere il territorio, accendendo la
scintilla del cambiamento. Il tipo di esplorazione
che viene proposta mette i partecipanti in una
condizione fisica, psicologica e percettiva mol-
to diversa dal solito. Essi devono sentirsi come
spaesati, liberi e meno condizionati possibili per
riuscire ad ottenere visioni personali e differenti
grazie alle quali poi arrivare, durante la fase del
racconto, ad una descrizione del territorio com-
plessiva e “sociale”.
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2.3.2
L’esplorazione libera, ludica e
costruttiva e il racconto di essa

Cio che & importante e quindi abilitare ogni
esploratore a condurre questo tipo di esplorazio-
ne “privata” e “libera”, quasi come fosse un “Fla-
neur”, rendendolo pero cosciente del fatto che da
questa fase si deve ottenere una conoscenza del
territorio utile per la sua rigenerazione.

| partecipanti devono quindi trovare il giusto
equilibrio tra un’esplorazione ludica, attenta e
mirata da cui si deve ricavare un patrimonio co-
mune che sia un buon punto di partenza per le
azioni di riqualificazione urbana.

Questa fase quindi rappresenta uno dei punti
focali della progettazione partecipata nei labo-
ratori, in cui il singolo & chiamato a dare la sua
personale visione, vivra in pieno e in prima per-
sona il territorio, per poi mettere in comune e a
disposizione di tutti la sua esperienza.

> La fase del “Racconto”
durante un laboratorio

Ma come si puo aiutare e abilitare i partecipanti
a aprirsi a questo tipo di esplorazione ludica e
costruttiva, da cui si possa ricavare un patrimo-
nio comune, capace di generare collaborazione?

Sono sufficienti le fasi precedenti e gli strumenti
attualmente forniti?

Gli stereotipi ribaltati e le idee espresse durante
le prime fasi, la mappa del territorio, che aiuta
nell’orientamento, il cellulare/macchina foto-
grafica con cui si propone di fotografare cio che
si ritiene interessante, sono strumenti sufficienti
a creare le giuste condizioni per un’esplorazione
libera, multisensoriale, ludica, condivisibile e co-
struttiva?

Queste sono le domande che sono sorte dopo
I'analisi della fase esplorativa e che mi hanno por-
tato a fare una ricerca piu approfondita sul signi-
ficato dell’esplorazione ludica, libera e costruttiva
a partire da movimenti artistici e culturali, e sugli
strumenti migliori per ottenerla, in modo che
essa possa andare a generare e ad accendere una
fase collaborativa di progettazione partecipata.
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Introduzione al progetto: Riprogettare la citta dallEsplorazione territoriale

3.1

L'Esplorazione libera e il ruolo del
Flaneur

Quando si parla di un’esplorazione libera, ludica
e costruttiva non si pud non menzionare la

figura del flaneur, parola introdotta per la prima
volta da Baudelaire per indicare il gentiluomo
che vaga per le vie cittadine, provando emozioni
nell’'osservare il paesaggio, senza una meta. Non
sappiamo con precisione che professione svolga,
si presuppone poeta, intellettuale, artista e ori-
gine stessa del termine flaneur ¢ incerta, alcuni
lo fanno derivare dall’antico scandinavo “flana”
(correre vertiginosamente qua e la), altri invece
da una parolairlandese che corrisponde al nostro
libertino.

Il termine flaneur, ampiamente utilizzato dall’Ot-
tocento, e tornato oggi in voga anche per descri-
vere alcune pratiche di viaggio ed esplorazione
dei luoghi, di relazione consapevole con le perso-
ne e i contesti. Questi individui vanno acquisendo
una crescente rilevanza sociologica poiché si pro-
pongono come figure emblematiche di una so-
cieta tardo moderna in profonda trasformazione,
soprattutto per quanto riguarda processi quali
I'individualizzazione dell’esperienza umana e
I'identificazione con il territorio.

Ne “Le conseguenze della modernita” Anthony
Giddens [1994,141] fa del flaneur il simbolo della
modernita avanzata.

In un mondo di estranei, altamente impersonale
rispetto alla familiarita della casa, questa figura,
che Baudelaire vedeva muoversi nei boulevards,
sembra simboleggiare lo smarrimento tipico dei
nostri giorni, ma anche il desiderio di dar vita a
nuove relazioni con i luoghi frequentati, relazioni
inedite.

Negli orizzonti valoriali dei flineur € ben presente
il poter dedicare risorse culturali e temporali ai bi-
sogni secondari, tra cui in primo piano il viaggio,
che risponde a questo tipo di esigenze dell’indi-
viduo offrendo opportunita di contatto con altre
culture, mettendo alla prova capacita di interazio-
ne e adattamento rispetto a sistemi di vita alter-
nativi. Oggi pero il viaggio spesso tende ad essere
illusorio in quanto la parte piu avventuristica vie-
ne messa da parte a vantaggio della ripetitivita e
sicurezza.

Il viaggio dove nulla viene lasciato al caso ¢ la fine
dell’idea stessa di viaggio come avventura.



Per questo motivo il flanuer e considerato I'ul-
timo nomade autentico, svincolato da regole,
frutto dell'improvvisazione e nello stesso tempo
spinto dal desiderio di interpretare I'ordine delle
cose. E l'unico che, con i suoi ozi provocatori, &
capace di contrastare I'impronta funzionalista
dell’'epoca attuale.

Cio che caratterizza il flaneur, vecchio o nuovo,
lo spirito provocatorio che contesta i percorsi co-
noscitivi fondati sull’iper-razionalizzazione e pro-
pone un recupero della sensibilita come forma di
conoscenza alternativa. [Mazzoli 2000,7].

Nel suo deambulare e perdersi, spinto dalla forza
del camminare, da ricordi o pulsioni inconsce,
I'uomo qualunque pud mascherarsi da flaneur.

Il camminare, inteso come muoversi nella citta
con l'intento di leggere le sue trasformazioni e i
mutevoli stili di vita, che vi trovano rappresenta-
zione, diventa un’arte praticabile da molti.

Il camminare é filosofia di vita, & predisposizione
alla riflessione e all’ascolto, & simbiosi di esercizio
fisico e intellettuale [Demetrio 2005].

I modo migliore per praticare la flanerie & quindi
sicuramente muoversi a piedi, in quanto questa
modalita di spostamento presuppone introspe-
zione ma anche rapporto con gli individui e con
il contesto.

Camminare in citta & un atto di solitudine e liber-
ta che rifiuta la velocita e i percorsi imposti dal
ritmo urbano, € la scelta di tempi e pause per-
sonali, ma contemporaneamente rappresenta
un’apertura verso gli altri. Il flaneur vive la strada
come spettacolo e fa parte di quella fiumana, ma
la sua comprensione si fonda sulla solitudine, la
sua prossimita sulla distanza. [Hallberg 2002, 75]
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3.1.1

I situazionisti

Questi concetti dell’errare e del perdersi nella cit-
ta vengono ripresi in seguito negli anni ‘50 dai
Situazionisti e considerati una possibilita espres-
siva dell’anti-arte e un mezzo politico-estetico
per sovvertire il sistema capitalistico. Essi vedono
infatti nel camminare le circostanze piu favorevo-
li alla costruzione di legami tra 'ambiente da un
lato, le emozioni e i comportamenti degli indivi-
dui dall'altro.

Dall’Internazionale Situazionista n.3:
“l’ozio é una cosa seria. Insistiamo sul fatto che
& necessario inventare nuovi modi per giocare.”

Il loro obiettivo era quello di gettare le basi per
una vita sperimentale in cui vengono create si-
tuazioni, momenti di vita collettivi in cui le per-
sone possono incontrarsi e creare la propria vita.
Le situazioni vanno create tramite I’'Urbanismo
Unitario, un nuovo ambiente spaziale di attivita
dove possano realizzarsi la psicogeografia, ovvero
I'esplorazione pratica del territorio attraverso le
derive.

3.1.2
La teoria della deriva

E in questo ambito che Guy Debord [1998] conia
il termine dérive, come tecnica dell’esplorazione
psicogeografica. Fra i diversi procedimenti situa-
zionisti, la deriva si presenta come una tecnica
del passaggio veloce attraverso svariati ambienti.
Il concetto di deriva e indissolubilmente legato al
riconoscere effetti di natura psicogeografica ed
all'affermazione di un comportamento ludico-co-
struttivo, cio che da tutti i punti di vista lo oppone
alle nozioni classiche di viaggio e di passeggiata.
Una o piu persone che si lasciano andare alla de-
riva rinunciano, per una durata di tempo pil o
meno lunga, alle ragioni di spostarsi e di agire che
sono loro generalmente abituali, concernenti le
relazioni, i lavori e gli svaghi che sono loro propri,
per lasciarsi andare alle sollecitazioni del terreno
e degli incontri che vi corrispondono.

“Per fare una deriva andate in giro a piedi senza
meta od orario. Scegliete man mano il percor-
so non in base a cio che sapete, ma in base a
cio che vedete intorno. Dovete essere straniati e
guardare ogni cosa come se fosse la prima volta.
Un modo per agevolarlo é camminare con passo
cadenzato e sguardo leggermente inclinato ver-
so l'alto in modo da portare al centro del campo
visivo I'architettura e lasciare il piano stradale al
margine inferiore della vista. Dovete percepire
lo spazio come un insieme unitario e lasciarvi at-
trarre dai particolari”.

Estratti del testo di Guy Debord, Théorie de la dérive, in Les
Lévres nues, n. 9, novembre 1956, Bruxelles



3.2
Le Mappe psicogeografiche

La rappresentazione figurativa delle derive, delle
deambulazioni e delle libere esplorazioni e costi-
tuita dalle mappe psicogeografiche, una metodo-
logia di indagine dello spazio urbano.

Queste vengono utilizzate come strumento di tra-
duzione della Psicogeografia, ovvero dello studio
degli effetti che 'ambiente geografico ha diretta-
mente sul comportamento e sull’'umore dell’in-
dividuo. La prima mappa psicogeografica vera e
propria, sempre a opera di Guy Debord, ¢ la
“Guide psychogéographique de Paris”.

La mappa, concepita cartacea pieghevole da di-
stribuire ai turisti, invita a perdersi nello spazio
urbano, praticando la dérive. Parigi € rappresen-
tata come costituita da elementi che fluttuano
in uno spazio vuoto, collegati da frecce in base
ai rilievi psicogeografici. Mostra una citta riletta
nell'ottica dell’'esperienza soggettiva, misurata
sull'uomo e sulle sue pulsioni fisiche ed emotive.
Un’antenata delle mappe psicogeografiche ¢ la
“Carte du pays de Tendre” del 1654, realizzata
dall’autrice del romanzo “Clélie” di Madeleine de
Scudéry. La mappa rappresenta il paese della te-
nerezza ed illustra un paesaggio multiforme: ter-
ra, mare, un fiume, un lago, alberi, qualche ponte
e svariate citta.

E lincarnazione di un viaggio narrativo, dell’i-
tinerario emotivo di cui si parla nel romanzo. Il
mondo esterno esprime un paesaggio interiore e
le emozioni assumono la forma di una topografia
monile: attraversare il territorio disegnato sulla
mappa significa immergersi nel flusso della psico-
logia personale dell’autrice e dei personaggi del
romanzo.
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>in alto: Guide
psychogéographique de

Paris, Guy Debord

> in basso: Carte du Pays de
Tendre, Madeleine de Scudéry
> p.56: Internazionale
Situazionista
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> pagina del libro
“Mémoires” di Guy Debord
e Asger Jorn

> p.59 “New Babylon, una
citta nomade”

Sempre in ambito situazionista si inserisce

“New Babylon”, di Constant Nieuwenhuys, una
serie di progetti, sviluppati tra il 1959 e il 1974,
che presenta una nuova citta ottenuta ricompo-
nendo i pezzi urbani fluttuanti delle mappe di
Debord.

“Non si tratta di una citta sedentaria e radicata
al suolo, ma di enormi corridoi urbani sollevati
da terra che attraversano territori immensi per
avvolgere tutta la superficie terrestre.”

C. Nieuwenhuys “New Babylon, una citta nomade”

New Babilon e una citta ideale, costruita dalla
creativita architettonica di una civilta errante, che
si estende concettualmente ed utopicamente a
tutto il pianeta, per creare un mondo abitato da
una societa nomade che vive in uno spazio senza
frontiere. La citta & un’enfasi del singolo individuo
e delle interazioni sociali. In questo progetto si
gettano le basi per una vita sperimentale dove le
persone possono incontrarsi per creare la propria
vita, in una citta labirinto in cui il disorientamento
€ necessario e positivo poiché promuove I'avven-
tura, il gioco e il cambiamento creativo.
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3.3

Le relazioni tra uomo e territorio e la
loro rappresentazione grafica

“Sarebbe tutto piti semplice se non ti avessero
inculcato questa storia del finire da qualche
parte, se solo ti avessero insegnato, piuttosto,
a essere felice rimanendo immobile.

Tutte quelle storie sulla tua strada.

Trovare la tua strada. Andare per la tua strada.

Magari invece siamo fatti per vivere in una
piazza, o in un giardino pubblico, fermi i, a
far passare la vita, magari siamo un crocicchio,
il mondo ha bisogno che stiamo fermi, sarebbe
un disastro se solo ce ne andassimo, a un certo
punto, per la nostra strada, quale strada?
Sono gli altri le strade, io sono una piazza,

non porto in nessun posto, io sono un posto. “

Alessandro Baricco, “City”

Baricco in questa frase si paragona ad un luo-
go della citta, a un posto, la piazza, definendosi
come punto di arrivo, fermo, fisso, un punto di
riferimento. Questa analogia mi ha fatto riflettere
sulla citta come un sistema complesso frutto di
opere architettoniche e urbanistiche a cui pero e
I'uomo che da un significato, una definizione, uno
scopo e un’immagine.

Dunque la citta in realta ci appare come ognuno
di noi la percepisce, come il frutto di interpreta-
zioni emotivo-sensoriali stratificate, originate dal-
la percezione soggettiva dei singoli abitanti.
Rendere visibile e leggibile ogni personale visione
del territorio, evidenziandone le relazioni che si
instaurano tra i vari elementi che compongono
una citta e i suoi abitanti, potrebbe essere la chia-
ve e il punto di partenza per ripensare insieme
agli abitanti il territorio e la comunita che si in-
staura al suo interno.



3.3.1
Il territorio come paesaggio
emozionale, sensoriale e mentale

Perche & importante esplorare il territorio?
Poiché il territorio & il bacino di memoria della
storia dell’'uomo e del suo rapporto con I'ambien-
te, lo spazio antropologico in cui si sviluppano
cultura e identita del gruppo sociale. E un’entita
complessa e viva e, come tale, genera esperienze
ed emozioni autonomamente, senza che queste
vengano “progettate” dall'impresa. Il territorio
e 'ambiente urbano, infatti sono ricchi di stimoli
sensoriali ed emozionali: 'ambiente che ci circon-
da ci invia continui input; vediamo colori, sentia-
mo odori, sentiamo suoni, tocchiamo superfici.
Lambiente assale i nostri sensi, ma spesso non
ne prendiamo coscienza, siamo spettatori passivi
che si lasciano travolgere dal flusso degli eventi.
E per questo che molto spesso comprendiamo la
realta dal versante tecnico e non da quello sen-
soriale, quando e proprio tramite quest’ultimo
che elaboriamo sentimenti ed emozioni, fino a
costruire il nostro personale paesaggio psicologi-
co. Lattivita sensoriale umana & il primo mezzo
che abbiamo a disposizione per percepire la re-
alta, cio che costruiamo utilizzando i nostri sen-
si & una forma primaria di conoscenza. Ma solo
I'esperienza sensoriale é riduttiva per conoscere
la realta, per questo motivo & importante esten-
dere il paesaggio sensoriale al piu ampio paesag-
gio mentale, costituito dalla totalita dei pensieri
dell’individuo e dalle relazioni che si costruiscono
per interpretare la realta.

La geografia percettiva

Charles Landry parla di geografia percettiva, di-
versa per ogni individuo, a seconda del paesaggio
mentale che questi costruisce. Cosi come la geo-
grafia e la scienza che descrive la terra e le intera-
zioni che su essa avvengono, la geografia percet-
tiva e il processo di acquisizione, interpretazione,

selezione e organizzazione delle informazioni
sensoriali relative al luogo in cui abitiamo. Per es-
sere in grado di scrivere la propria geografia per-
cettiva, 'uomo ha bisogno di allargare la visione
che ha del mondo, cercando di potenziare i sensi
e la mente, per poter conoscere e vivere tutte
le esperienze che la citta & in grado di offrire, in
modo da condurre un’esistenza consapevole e
soddisfacente e plasmare la vita stessa della citta.
L'autore vede questo utilizzo rinnovato dei sensi
come una modalita per innescare I'azione:
uscendo da un’ottica di assimilazione passiva del-
la realta, si ha lo slancio necessario per fare la
citta, accendendo la miccia per realizzare progetti
utili alla formazione di una vita urbana sostenibile
e rinvigorente.

Ogni senso permette di individuare e narrare una
tipologia di paesaggio e, analogamente al termine
landscape, si possono strutturare termini quali:

_soundscape (paesaggio sonoro)
_smellscape (paesaggio olfattivo)
_sightscape (paesaggio visivo)
_mindscape (paesaggio mentale) ecc.

La descrizione che 'uomo ¢ in grado di offrire di
questi “sensescape” & sempre frutto dell’espe-
rienza personale: non esiste un paesaggio senso-
riale oggettivo, ma un’infinita di paesaggi sogget-
tivi e peculiari, frutto dell’interpretazione di ogni
individuo, del suo background, della sua cultura e
del suo modo di rapportarsi alla realta.

Una singola citta é quindi frutto della stratifica-
zione della percezione sensoriale dei suoi abi-
tanti. Prendere coscienza di questa incredibile
ricchezza significa porre le basi per un rinnova-
mento non solo nella percezione urbana, ma
anche nell’interpretazione dei rapporti sociali e
istituzionali che la animano.
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3.3.2
La rappresentazione grafica del
territorio: lo studio di Kevin Lynch

All'inizio del capitolo abbiamo parlato di come
rendere visibile e leggibile ogni personale visione
del territorio, evidenziandone le relazioni che si
instaurano tra i vari elementi che compongono
una citta e i suoi abitanti, potrebbe essere la chia-
ve e il punto di partenza per ripensare insieme
agli abitanti il territorio e la comunita che si in-
staura al suo interno. Ma come fare per rappre-
sentare tutte queste informazioni?

Nel 1960 Kevin Lynch, urbanista allievo di Frank
Lloyd Wright e professore al MIT, scrisse
“Limmagine della citta”, per indagare la maniera
in cui gli aspetti soggettivi influiscano sulla raf-
figurazione che il singolo ha della citta e come,
dalla sovrapposizione di queste rappresentazioni,
differenti ed eterogenee, possano essere estratte
informazioni comuni, che rappresentano l'aspet-
to oggettivo dell'immagine urbana. Con lo scopo
di ricostruire I'immagine della citta cosi come
percepita dagli abitanti, Lynch chiese ad un grup-
po di persone di disegnare una mappa della citta
o del quartiere indagati, rappresentandone gli
elementi caratterizzanti.

| risultati dell’indagine mostrarono una ricon-
cettualizzazione degli elementi costituenti la
struttura urbana, quali piazze, strade ed edifici,
rappresentati in funzione di cio che essi significa-
vano realmente per gli abitanti e soprattutto del
ruolo che essi avevano nel favorire I'orientamen-
to all'interno della citta.

Lynch sostiene che le persone, all’interno del
contesto urbano conosciuto, si orientano per
mezzo di mappe mentali, che non corrispondono
esattamente alle mappe cartografiche.

Analizzando tre citta americane (Boston, Jersey
City e Los Angeles), scopre come le persone si
muovano individuando percorsi che organizzano
gli elementi urbani secondo modelli mentali frut-
to delle caratteristiche personali, in cui & fonda-
mentale I'immagine mentale adattata al mondo
fisico esterno; questa immagine é il prodotto di
una sensazione immediata e del ricordo delle
esperienze passate, ed & utilizzata per interpreta-
re le informazioni e per orientare I'azione.

Lynch noto come fosse possibile rintracciare in
tutte le mappe soggettive, degli elementi comuni
che costituiscono la base oggettiva su cui il singo-
lo costruisce la propria immagine.

Questi elementi, veri e propri agenti di polarizza-
zione dei percorsi dei cittadini, sono:

_ percorsi, ossia i canali lungo cui la gente si
sposta;

_confini del luogo, che ne definiscono
I'estensione e la posizione;

_quartieri, sezioni dello spazio urbano con una
precisa connotazione identitaria;

_naodi, i punti focali e strategici della citta;

_riferimenti, elementi puntiformi velocemente
identificabili assunti come riferimento.

Una rappresentazione uniforme dello spazio ur-
bano, e del territorio in generale, & quindi possi-
bile, costituendo I'essenza della cartografia, ma é
imprescindibile dagli attori della citta.



3.3.3

Confronto tra Situazionisti e Kevin
Lynch

Gli studi sulla psicogeografia dei situazionisti di
Parigi degli anni 1950 e ‘60 e I'analisi di Kevin
Lynch di leggibilita sulle citta americane nel 1950
indica una critica modernista simile dello spazio
urbano nel dopoguerra.

Ma i loro metodi e le loro soluzioni erano diverse:

K. Lynch:

_Metodi scientifici , interviste e mappe sul campo
fornite da esperti qualificati

_Obiettivo: trovare gli elementi spaziali che
rendono la citta leggibile

_Concentrazione sulla aspetti fisici della citta

_Leggibilita come bisogno per I'orientamento

Psicogeogradfia dei situazionisti:
_Metodo sperimentale, alla deriva

_Obiettivo: capire le emozioni individuali e i
comportamenti nello spazio urbano

_Incentrato sulla impatti dello spazio urbano sui
comportamenti delle persone e sulle passioni

_Disorientamento, reti labirintiche di gioco e
avventura
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> in alto: dal libro Kevin Lynch
“L'immagine della citta”

> in basso: “New Babylon,
una citta nomade”
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3.4

Come condurre un’esplorazione ludica e
costruttiva

Cosa accade dunque durante I'esplorazione?
Cosa fa l'esploratore?

Non ci sono risposte corrette a queste domande
perché non ci sono regole, ognuno ¢ libero di vi-
vere e condurre I'esplorazione come vuole.
Sappiamo che pero l'esplorazione non deve es-
sere puramente ludica ma anche costruttiva,
perché ha come obiettivo la costruzione della
visione, prima personale e poi sociale, del luogo
esplorato.

Quali possono essere allora le azioni da svolgere
per condurre questo tipo di esplorazione?

_ osservare con occhi nuovi
_ ascoltare

_ appuntare

_ raccogliere

_ documentare

_ catalogare

Che cosa esattamente? Tutto cio che circonda e
che attira la tua attenzione come:

_ strade

_ architetture
_ oggetti

_ suoni

_ odori

_ volti

_ colori

_ sensazioni

3.4.1
Gli strumenti per l'esplorazione e la
mappatura del territorio e il racconto

Dopo aver capito che tipo di esplorazione viene
proposta si puo tornare a riflettere su quali pos-
sono essere gli strumenti piu utili all’esploratore
urbano, partendo da cio che ZUP propone
attualmente:

_ Carta e penna
_ La Mappa cartografica
_ La Fotogrdfia

Durante le derive urbane si utilizzano molteplici
strumenti per immagazzinare le emozioni e sen-
sazioni provate. | mezzi pil idonei risultano esse-
re la macchina fotografica, il blocco per schizzare
e per appunti, il registratore audio, la cartina
muta, ovvero una mappa del luogo senza alcuna
indicazione didascalica dei luoghi, la telecamera e
il binocolo. Sono mezzi che ognuno puo scegliere
di usare in base alla propria sensibilita o al risulta-
to che si vuole ottenere in termini di dati raccolti.
Questi permettono di focalizzare I'attenzione e di
amplificare le potenzialita dei sensi. Servono da
setaccio per focalizzare gli elementi che costitui-
scono la complessita dello spazio e permettono di
raccogliere dei dati oggettivi che possono essere
facilmente riorganizzati.



7L/0_t0(9/"8ﬂ~'r€

Apevntasre
1] Raccontare

OrienTarsi

MNe ppare /ﬂ Catalogare




64

Carta e penna

Come strumento pil antico e nobile, rimane il
mezzo piu eccellente e nobile, lento profondo e
incisivo. Si osserva, ci si siede e la carta raccoglie
disegni, frasi, emozioni e sensazioni.

La mappa cartografica

La mappa cartografica, essendo una rappresen-
tazione oggettiva della realta del territorio, € il
primo strumento usato dai turisti per orientarsi
all’interno di un territorio sconosciuto.

Anche ZUP fornisce questo tipo di mappa durante
gli ZUPlab, utilizzata per evidenziare o studiare il
percorso stabilito durante la fase di preparazione
all'esplorazione, e quindi esclusivamente utilizza-
ta per l'orientamento.

L'uso di questa tipologia di mappa non risul-
ta perdo molto in linea con I'esplorazione libera
perché presuppone la volonta di arrivare ad una
meta precisa e prestabilita.

La mappa stradale & sicuramente uno strumento
utile ed a volte necessario per la comprensione e
lo studio del territorio, ma & sufficiente utilizzare
solo questa?

Per mappatura invece si intende |'azione di cre-
azione di una mappa. Come € noto dalla lettura
della storia della cartografia, le mappe sono sta-
te prodotte in contemporanea con la scoperta e
esplorazione di nuovi territori: la mappa serve a
nominare e descrivere e quindi a possedere.

Ma soprattutto la mappa serve a orientare, sia
per scoprire di pil, e quindi sapere dove e come
andare, sia per muoversi rispetto a un avversa-
rio. E uno strumento prezioso, in cui & fissata una
conoscenza individuale, resa pubblica e condivisa
perché, oltre agli autori, altri, possano godere di
una serie di vantaggi (non a caso mappe del teso-
ro o mappe dove siano identificate risorse militari
sono oggetti bramati e inseguiti per secoli).

UWivacs

et
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Quindi si puo dire che le mappe sono prodotte
per esplorare ma che necessariamente vengono
fatte esplorando.

> Mappa di Manhattan creata
con disegni di sconosciuti,
installazione di Nobutaka

Aozaki

“Ci sono luoghi in cui i nostri percorsi sono se-
gnati dalle emozioni lasciate dagli arrivi e dalle
partenze altrui, anche se immaginari. Nel film
“Viaggio in Italia” Katherine attraversa la citta
con una mappa gia usata da altri ma come altri
anche lei si é trasformata guidata da lei e dalla
citta.”

dal capitolo “Geografia della passione” del libro “Atlante delle
emozioni”, Giuliana Bruno, Bruno Mondadori Editori (2006), in
cui si cita il film di Roberto Rossellini “Viaggio d’Italia” (1954)
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Dalla mappa cartografica alla mappa
“emozionale”

Nei capitoli precedenti si € parlato dei situazioni-
sti, promotori dell’esplorazione guidata non dalla
mappa ma dal territorio stesso e dalle sue solle-
citazioni, che infatti proponevano una nuova vi-
sione di mappa, la mappa psicogeografica, come
strumento di traduzione del viaggio alla deriva
frutto quindi della visione interiore del paesaggio
esteriore. Abbiamo parlato anche di Kevin Lynch
e di come secondo lui le persone si orientano nel-
le citta attraverso mappe mentali, diverse dalle
mappe cartografiche, frutto di percezioni perso-
nali da cui si potrebbero capire molte piu cose di
una citta. Capiamo, quindi, che per riuscire a vive-
re e capire in modo nuovo il territorio sia neces-
sario dare meno importanza al percorso da segui-
re e pil importanza alla rappresentazione delle
percezioni del singolo esploratore, stimolate dal
territorio stesso.

La mappa personale diventa quindi piu significa-
tiva di quella stradale in quanto offre una visione
piu aperta anche alle sensazioni personali oltre
che alle caratteristiche urbanistiche e architet-
toniche del luogo. E dunque sara questo uno dei
nuovi strumenti proposti agli esploratori: parten-
do da una mappa stradale ogni esploratore dovra
capire la sua visione della citta, mappando luoghi
e caratteristiche a modo suo, esprimendo ricordi,
esperienze ed emozioni. Questo tipo di mappa
inoltre non deve necessariamente avere le qua-
lita fisiche che normalmente associamo ad una
mappa: non e detto che una mappa sia un foglio
di carta; puo essere un racconto, una serie di fo-
tografie, un film.

Ci interessa quindi la mappa come concetto e non
necessariamente come manufatto.

Lidea di una collezione di apporti molteplici, di
diversi punti di vista & coerente con cio che si in-
tende per mappa: un atlante ¢ il concetto che pil
si approssima al risultato finale utile.
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> The Map of the Land

of felling - Tiravanija

> Stephen Walter, Mappa
di Londra

> Kris Harzinski, “From Here
to There: A Curious Collec-
tion from the Hand Drawn
Map Association”

NEW YORK
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Casi studio:
Le Mappe Emozionali

Ogni luogo racchiude dentro di sé la ricchezza dei
ricordi e delle emozioni di chi I'ha vissuto. Se ci
fermiamo a ragionare ad ognuno di noi e capi-
tato di memorizzare nei luoghi parti della nostra
vita, legandole indissolubilmente ad essi.

La citta puo essere quindi vista come costante-
mente animata da continui flussi emozionali, ma
come li possiamo rendere visibili?

La Cartografia emozionale cerca di rispondere
proprio a questo interrogativo.

La rappresentazione del territorio per comuni-
care la soggettivita degli individui e il cuore della
geografia emozionale; questa € un modo di rac-
contare le esperienze vissute e le emozioni prova-
te contestualmente ad un determinato ambiente,
che nasce per ridisegnare la realta attraverso la
proiezione delle suggestioni dell'animo umano
sull’animo della citta.

Ma come si puo ottenere la mappa delle emozio-
ni, ovvero di una realta tanto relativa e mutevole?
Boyd Davis suggerisce che un metodo corretto
per ottenere un dipinto il piu veritiero possibile
dello stato di un individuo o di un gruppo socia-
le, sia il costruire una mappa a posteriori, tramite
una riflessione, costruttiva e partecipata, sulle
esperienze. Riflettere sull’azione ¢ il punto di par-
tenza per la rappresentazione della soggettivita
sulla mappa.

“Bio mapping”, di Christian Nold 2004

Christian Nold e un artista, designer ed educato-
re, interessato all'innovazione sociale, politica e
ambientale, che lavora allo sviluppo di modelli
di partecipazione applicati alla rappresentazione
della citta.

Il progetto “Bio mapping”, iniziato nel 2004, in-
vestiga le implicazioni di un device che registra,
visualizza e condivide con gli altri il nostro stato
sia fisico che emotivo durante un percorso. Con
esso inizia a realizzare una serie di Emotional
Maps in cui vengono rese visibili su una mappa le
emozioni e la rappresentazione di uno scambio di
conoscenza e informazioni che coinvolge tutti gli
attori che agiscono su una citta.

Lemotional mapping € dunque un progetto di
mappatura partecipata dell'ambiente urbano,
che coinvolge i cittadini, spronandoli a fare emer-
gere il substrato emozionale nascosto nei luoghi.
Oltre alle mappe di Christian Nold, esistono altre
esperienze di conoscenza partecipata applicata
alla valorizzazione territoriale.

“GeoBlog percorsi emotivi”

Il blog “GeoBlog percorsi emotivi”, nato a Bolo-
gna nel , ad esempio, propone di far dialogare i
cittadini con una mappa elettronica della citta,
dando modo di inserire su un punto specifico
della mappa pensieri, proposte, ricordi ed altro.
Cio permette anche di costruire una fonte di in-
formazioni per aumentare la conoscenza sulla
percezione dei luoghi e su come essi siano vissuti
dagli abitanti.
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Mare Memoria Viva Geoblog e Ecomuseo

E un geoblog realizzato, nel 2013, grazie alla par-
tecipazione dei cittadini di Palermo e degli abitan-
ti del fronte mare. Il blog si inserisce nell'ambito
del progetto Mare Memoria Viva, un progetto di
innovazione culturale e valorizzazione del territo-
rio costiero di Palermo, volto a ricucire il rapporto
tra la citta e il suo mare, attraverso la memoria e
la cittadinanza attiva. L'iniziativa confluisce nell’i-
stituzione dell’Ecomuseo Urbano Diffuso.

Gli strumenti utilizzati per la realizzazione del blog
sono stati la progettazione partecipata (incontri
pubblici, interviste, passeggiate esplorative);
laboratori artistici, video, storytelling; momenti
di aggregazione (feste, eventi di piazza).

Si e partiti dalla raccolta di narrazioni, storie loca-
li, foto, video, oggetti di affezione, per creare una
mappa di comunita del patrimonio locale legato
al mare. Questo corpus di materiali diventa alle-
stimento sensoriale e museale dell’lecomuseo.
Gli abitanti partecipano direttamente alla ge-
stione dello spazio come guide e narratori e I'e-
comuseo diventa la sede di attivita culturali, di
cittadinanza attiva ed erogatore di servizi turisti-
ci community based. Il blog inoltre crescera e si
arricchira di contenuti nel tempo: tutti possono
partecipare aggiungendo il proprio pezzetto di
storia, una fotografia, un racconto, un video legati
a un luogo del mare di Palermo.

La mappa che raccoglie le testimonianze é fruibi-
le attivando la ricerca per filtri: il mare che amo;
il mare che non mi piace; il mare che puo cam-
biare;ricordi e memorie; gente di mare. Inoltre &
possibile anche la ricerca per contenuti multime-
diali: foto, video, audio, testo.

> Processo di mappatura
partecipata, raccolta

delle fonti fotografiche

>p.73: Hand map immagine di
Alex B. Hill
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Detroitography

Alex B. Hill & un cartografo, sostenitore della co-
munita di Detroit e redattore di DETROITography,
un blog su Detroit raccontata attraverso mappe.
Secondo Alex e i sostenitori del blog la Mappe
delle citta parlano molto di piu rispetto ai dati
scientifici e alla geografia, in quanto esse sono
strumenti visivi che aiutano la condivisione di in-
formazioni e che rappresentano oltre al territorio
le persone stesse che le hanno create.
All'interno del blog sono raccolte alcune mappe
di zone mai mappate prima di Detroit. Queste
mappe sono state create da alcuni esploratori
senza l'utilizzo non di dati e sistemi informativi
territoriali, ma bensi utilizzando solo la carta, un
mezzo accessibile che ha permesso a molti di fare
guesta nuova esperienza.

“Mappa chi sei. Mappa dove sei stato. Completa
la mappa scrivendo una storia e dipingendo un
quadro. Mappa cio che é invisibile alla maggior
parte delle persone. Mappa il tuo percorso a
piedi preferito. Mappa i tuoi ricordi Detroit.”

Questo ero I'invito che gli esploratori hanno segui-
to per la realizzazione di mappe personali ed emo-
zionali, dei veri e propri racconti di esperienze.
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La Fotografia

La fotografia € uno degli strumenti piu accessibi-
li e immediati per documentare e creare ricordi
condivisibili e per questo & molto usato sia nei
processi di progettazione partecipata, in quanto
I'immagine ha un linguaggio universale e € mol-
to piu efficace e immediata delle parole. Inoltre
grazie agli smartphone oggi chiunque fotografa
costantemente cio che gli accade e che vede in-
torno a se, con lo scopo sia di creare ricordi per-
sonali ma soprattutto per rendere partecipi per-
sone in quel momento lontane.

Questa tecnica di raccolta dati viene usato anche
durante gli ZUPlab. Nel momento precedente
all'esplorazione infatti il team inizia a parlare del
territorio con il gruppo dando in mano le Picture
cards (fotografie della citta scattate dal team di
ZUP durante il sopralluogo) che appunto servo-
no a far capire come punti di vista diversi posso-
no dar voce a caratteristiche mai notate prima,
facendo aprire i partecipanti a nuove visioni dei
luoghi.

La macchina fotografica & un mezzo particolare
che non registra continuamente la realta, ma in
modo discontinuo e discrezionale. Possiamo con-
siderare dunque una fotografia una descrizione
di una cosa, di una persona, di uno scenario o di
un evento, una descrizione come sostiene Geer-
tz, densa, di una densita in cui resta impigliate le
particolari determinazioni consce dell’autore e
dell'oggetto referente, quelle inconsce del mezzo
tecnologico e del campo di interazione proprio
della situazione antropologica e della pratica del-
la rappresentazione.

La fotografia, secondo Umberto Eco, nei possibili
sistemi segnici, mantiene nonostante tutto una
capacita indicale. Un indice & un segno che non
e ne arbitrario, ne pienamente convenzionale e
mantiene con l'oggetto a cui si riferisce un rap-
porto dichiarato di causa ed effetto.

E una traccia, in assenza dell’oggetto ci dice che i
dove ora c’¢ il segno era esistito un oggetto come
sorgente di “raggi luminosi” per dirla alla Eco.

La fotografia & una descrizione densa che porge
un documento ibrido e che conserva tuttavia un
elevato potere di testimonianza rispetto a un rea-
le con cui ha avuto contatto.

Le immagini e le fotografie vengono spesso uti-
lizzate per la narrazione di un territorio, questo
perché il repertorio iconografico associato ad un
determinato territorio costituisce un giacimento
culturale in continuo divenire, capace di codifica-
re, incorporare e restituire gli elementi di carat-
tere materiale e immateriale che caratterizzano il
paesaggio locale: dai suoi aspetti geofisici e mor-
fologici ai valori condivisi dalle comunita che ne
popolano gli spazi. Attraverso un foto-racconto
ad esempio diventa possibile indirizzare proficua-
mente I'immaginario che il territorio assume agli
occhi della collettivita, contribuendo a ricondurlo
al suo valore proprio di spazio in cui ci identifi-
chiamo, nel quale abbiamo i nostri legami sociali
e le nostre memorie.

Parlando di foto-racconto ci sono diversi approcci
alla narrazione del territorio come vediamo dai
lavori di Mimmo Castellano, Mauro Bubbico e
i membri del Centro Studi Torre di Nebbia, che
hanno lavorato per raccontare la stessa area ge-
ografica fra la Puglia e la Lucania, attraverso una
rielaborazione sempre differente del ricco univer-
so iconografico locale.



FOTO

A CURA DI L. SINISGALLI

FOTOGRAFIE DI M. CASTELLANO

> Mimmo Castellano,

“Paese Lucano”, copertina e
pagine interne, Amicale Pizzi,
Milano, 1964

Mimmo Castellano realizza, nel corso degli anni
Sessanta, “Paese Lucano” (1964) insieme ad altre
due pubblicazioni ispirate al formato del foto-rac-
conto neorealista in cui rassegne di immagini
scattate in alcuni piccoli centri abitati pugliesi e
lucani diventano il mezzo per documentare le se-
colari tradizioni del luogo. Il libro, commissionato
da Eni diventa un saggio di antropologia visiva del
territorio con I'espediente narrativo del viaggio di
un curioso pellegrino.
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| casi evidenziano come i |'utilizzo delle immagi-
ni risulta un canale privilegiato per interrogare
e rappresentare il territorio, rilevando gli aspet-
ti positivi ma anche le problematiche inevitabili.
Questo strumento dunque risulta utile a ricon-
nettere 'uomo con il proprio ambiente vitale,
come afferma anche Munari infatti:

“Conoscere le immagini che ci circondano vuol
dire anche allargare le possibilita di contatti con
la realta; vuol dire vedere e capire di pii.” 1

La fotografia permette di fermare nel tempo i
modi di apparire della realta, prenderne coscien-
za, e di dare cosi inizio all’attivita conoscitiva e
progettuale.

Un autore tra i pil importanti e influenti nel pa-
norama della fotografia contemporanea e Luigi
Ghirri, che inizia il suo lavoro nel 1970 mostrando
subito un forte interesse per il tema del paesag-
gio: la lettura dei luoghi appartenenti a un’ltalia
meno nota, fuori dalle piste del turismo conven-
zionale, sembra corrispondere con la ricerca di
una identita, individuale e collettiva.

“Quello che ho fatto tra il 1970 e il 1975, fotogra-
fando i margini delle citta antiche, o prevalente-
mente paesi senza dignita storica e geogrdfica,
é stata una sorta di ricomposizione di album di
famiglia del mio e del nostro esterno.”

Da quegli anni prendono cosi corpo mostre come
Iconocitta (1980), Viaggio in Italia (1984), Esplo-
razioni sulla Via Emilia (1986), e le serie “Vedu-
te” e “Italia ai lati”, in cui & evidente |'attenzio-
ne verso quello che potrebbe definirsi il banale
guotidiano, nei suoi aspetti minori comunemente
ritenuti scontati, in cui si esprime la visione della
fotografia per Ghirri come un modo per osser-
vare il mondo conservando intatto una sorta di
stupore adolescenziale; un vedere “attraverso”
le cose per poter attingere nuovi significati e per
poter, infine, trovare nuove domande.

1. Munari B. “Design e
comunicazione visiva”,
Laterza, Roma-Bari 1972



> in alto:Luigi Ghirri,
Cittanova, 1985, da
“Esplorazioni sulla via Emilia”,
serie “Vedute nel paesaggio”
> a sinistra: Luigi Ghirri,
Modena, 1973, da “Italia ai
lati”

> a destra: Luigi Ghirri, San
Pietro In Vincoli, Villa Jole,
1990, da “Paesaggio italiano”
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3.4.2

Keri Smith:

Come diventare un esploratore del
mondo.

Keri Smith & un’autrice di numerosi libri sulla cre-
ativita e I'esplorazione della realta e delle sue in-
finite possibilita.

Lo scopo principale del suo lavoro e della sua ri-
cerca é creare quella che Umberto Eco definisce
“opera aperta”, un testo aperto alle mediazioni
del lettore, che in questo caso si configura come
un artefatto volutamente incompleto che lascia a
briglie sciolte la fantasia del lettore.

I suoi libri infatti invitano chi li legge/ utilizza a vi-
verli, completandoli con frasi, disegni, strappan-
do le pagine e disseminandole per strada, azioni
tipiche della guerrilla art.

Per Keri essere una guerrilla artist significa abita-
re un luogo, farlo proprio, esserne parte integran-
te e dialogarvi, usando tutti i sensi.

Il libro “Come diventare un esploratore del mon-
do: museo di arte/vita portatile” pud essere
considerato un esempio di strumento utilizzato
per invogliare a condurre un’esplorazione urbana
libera e ludica; il libro infatti propone una serie
di esercizi, chiamati “esplorazioni”, utili a scopri-
re, o ri-scoprire, il mondo che ci circonda e per
guardare le citta, che crediamo di conoscere, con
occhi nuovi, attraverso semplici azioni di raccolta,
osservazione, documentazione e catalogazione.

Come afferma l'autrice:
“In ogni momento, ovunque tu sia, esistono cen-

tinaia di cose interessanti intorno a te, che vale
la pena documentare”.

Il libro, a detta della stessa Smith, € solo per colo-
ro dotati di immaginazione, non & adatto invece
a tutti gli altri che non riescono ad abbandonare
lo scetticismo per osservare il mondo attraverso
metodologie che sicuramente stravolgono le abi-
tudini ed i pensieri consolidati.

Il libro si apre con una serie di regole per diventa-
re un esploratore del mondo:

1. Guarda continuamente.
(Fa’ attenzione anche alla terra sotto ai tuoi piedi)

2. Considera ogni cosa come viva e animata
3. Tutto é interessante. Guarda pit da vicino
4. Cambia spesso i tuoi percorsi
5. Osserva a lungo (e per poco)

6. Fa’ attenzione alle storie che si nascondono
intorno a te

7. Fa’ attenzione ai pattern intorno a te. Fai delle
connessioni

8. Documenta le tue scoperte (con appunti) in
tanti modi diversi

9. Fai posto a cio che non é determinato
10. Osserva il movimento

11. Instaura un dialogo personale con il tuo
ambiente. Parlagli

12. Scopri l'origine delle cose
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La regola fondamentale secondo |'autrice & pro-
cedere con curiosita in ogni costo, poiché tutto
e interessane e dotato di valore, spesso nascosto
dalla quotidianita e dall’abitudine.

Guardare al mondo con gli occhi di un bambino
stravolge la realta e ci permette di cogliere tutti
quegli aspetti e quelle sfumature, sia grandi che
piccole, che prima ci sembravano banali e appiat-
tite, piallate dal senso comune.

La missione che bisogna intraprendere é quella
dell’esploratore. Quindi, come ogni esploratore
che si rispetti, bisogna documentare, prendere
appunti, raccogliere gli oggetti trovati nei viag-
gi, catalogare le scoperte.

Questa pratica deve essere svolta in qualsiasi
momento ed in qualsiasi luogo. Importante pero
é collezionare oggetti momenti, immagini o
suoni che colpiscano la nostra attenzione, anche
se sembrano irrilevanti.

Non esiste un metodo privilegiato o corretto,
ciascuno é libero di indagare la propria realta.
Bisogna pero, vagare senza meta.

Bisogna “perdersi”, letteralmente o metaforica-
mente. Perdersi significa anche non sapere dove
ci si sta dirigendo, quindi non sapere cosa si potra
trovare o incontrare, perdere il senso del tempo
e dello spazio. Non bisogna preoccuparsi del ri-
sultato, ma solo meravigliarsi e innamorarsi del
presente, dell’attimo che si sta vivendo.

> Pagine del libro “Come
diventare un esploratore
del mondo”
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> Mappa cognitiva, dettaglio
della mappa di p.11 che
spiega gli argomenti toccati
nella “fase di design”, di
esperienza sul campo e di
ricerca e sviluppo, e intro-
duce la fase di "Output” e di
“Prototipazione”.
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DESIGNER di COINVOLGIMENTO
nella progettazione e ESPLORAZIONE

PROGETTARE partecipata
GIOCANDO: [ N, S e
Urban gamification ESPLORAZIONE o
LIBERA, LUDICA E ISituazionisti,
/ COSTRUTTIVA il flaneur, la
N Geografia Emozionale

/ analisi STRUMENTI

per U'esplorazione

KIT dell’'esploratore

urbano: CARTA e FOTOGRAFIA
NUOVI STRUMENTI
per ESPLORARE PENNA
RACCONTARE _
COLLABORARE MAPPA cartografica
diventa

RIGENERARE

L'USO del KIT MAPPA EMOZIONALE

nei vari laboratori
di ZUP

Prototipazione
e TEST del KIT:
StoryHunting
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Il progetto: Urban Explorer Kit. Nuovi strumenti per la co-progettazione

4.1

Concept

Dalle ricerche dei capitoli precedenti possiamo
delineare delle linee guida del progetto.
Innanzitutto e stato evidenziato l'obiettivo princi-
pale da raggiungere che e quello di riuscire a:

- Stimolare e abilitare gli attori (in questo caso
specifico i partecipanti dei laboratori di ZUP) alla
collaborazione e alla progettazione partecipata.

Il progetto, che nasce dalla collaborazione con
ZUP e per ZUP, tiene conto di tutta I'analisi delle
azioni e dei laboratori proposti dal team, durante
la quale é stata evidenziata I'importanza delle fasi
iniziali. E proprio in queste fasi dei laboratori, in
cui si forma e si conosce il gruppo, in cui si inizia
ad esprimere la propria opinione del territorio e
della comunita e i bisogni dei vari utenti, e nell’e-
splorazione territoriale, che si accende la scintilla
del cambiamento e che inizia la collaborazione e
la co-progettazione. Durante l'analisi ho capito
com’é importante predisporre gli utenti ad un’E-
splorazione libera, ludica e costruttiva, per aprirli
ad un’esperienza emozionale, sensoriale e men-
tale capace di creare una conoscenza molto piu
ricca e completa del territorio, che ponga le basi
per un rinnovamento non solo nella percezione
urbana, ma anche nell’interpretazione dei rap-
porti sociali ed istituzionali.

Le domande che mi sono posta sono:

- Come si puo aiutare e abilitare i partecipanti
ad aprirsi a questo tipo di esplorazione ludica e
costruttiva, da cui si possa ricavare un patrimo-
nio comune, capace di generare collaborazione?

- Gli stereotipi ribaltati e le idee espresse duran-
te le prime fasi, la mappa del territorio, il cel-
lulare, la macchina fotografica, sono strumenti
sufficienti a creare le giuste condizioni per un’e-
splorazione libera, multisensoriale, ludica, con-
divisibile e costruttiva?

Partendo da qui si & arrivati a capire che i mate-
riali offerti da ZUP per le prime fasi dei labora-
tori, e in particolare per I'esplorazione, possono
essere implementati con strumenti capaci di sti-
molare una relazione pil completa con il territo-
rio esplorato, coinvolgendo piu sensi. Da qui si €
arrivati alla progettazione di strumenti di facilita-
zione, pensati come un supporto per le azioni di
ZUP, ma soprattutto capaci di attivare una nuova
strategia di coinvolgimento ed esplorazione, ca-
paci di far nascere nuove domande e nuove vi-
sioni stimolando la progettazione partecipata tra
i vari attori/utenti.



ZUP

[The recipe for change]

LABORATORI
PARTECIPATIVI
ZUPlab ZUPcultivation | ZUPkids
Esplorazione e Rigenerazione diidee Giocare con citta,
rigenerazione e cambiamento spazio e cibo

territoriale

.....
. c.

: PROGETTAZIONE
e 4 PARTECIPATA ="'

Nuova strategia ... . ,_..-".NUOVE DOMANE
di COINVOLGIMENTO : : per ottenere
e ESPLORAZIONE - - NUOVE VISIONI

..............

NUOVI
STRUMENTI

per

ESPLORARE - RACCONTARE- CONDIVIDERE- RIGENERARE

ZUPsouvenir
Agire anche al di fuori
di ZUP

83



84

4.2
Urban Explorer KIT

La progettazione del KIT parte dunque dalla vo-
lonta di ampliare gli strumenti forniti da ZUP,
creando una sorta di “cassetta degli attrezzi” in
grado di:

_Abilitare e supportare gli attori/partecipanti

durante le varie fasi dei laboratori.

_Creare coinvolgimento, collaborazione, e par-

tecipazione, per progettare insieme spazi e mo-
menti di vita, in una dimensione ludica ma co-
struttiva (progettare giocando).

Per quale laboratorio?

Si e deciso dunque di progettare strumenti uti-
lizzabili nelle varie esperienze laboratoriali pro-
poste da ZUP (ZUPlab, ZUPkids, ZUPcultivation,
ZUPsouvenir), con un’attenzione maggiore allo
ZUPlab e alla fase di Esplorazione territoriale, da
cui si passa per attivare la rigenerazione urbana.
A tale scopo il KIT & pensato per essere persona-
lizzabile e adattabile ad ogni nuova esperienza
progettata da ZUP.

Per quali fasi principali?

_Esplorazione territoriale

(costruzione del patrimonio del singolo;
mappatura del territorio)

_Racconto

(dalla visione del singolo alla visione sociale;
creazione di nuove comunita)

@>

_Riprogettazione / Rigenerazione

(dalla citta alla Zuppa)



In particolare gli obiettivi del KIT sono:

_Stimolare un’esplorazione ludica, libera e co-
struttiva capace di creare una conoscenza molto
pil ricca e completa del territorio, dei luoghi e
delle relazioni all’interno di esso;

_Stimolare un’esplorazione multisensoriale del
territorio, osservandolo con occhi nuovi, abitan-
dolo e facendolo proprio, per vivere esperienze
nuove e rimettere tutto in gioco.

_Facilitare la creazione di una memoria condi-
visibile dell’esperienza di esplorazione e colla-
borazione (utile nella fase di racconto dell’espe-
rienza dei singoli partecipanti).

_Facilitare il passaggio dalla visione del singo-
lo ad una visione sociale, generando nuove do-
mande e nuove visioni.

OSSERVARE CON OCCHI NUOVI
STIMOLARE L'USO DI TUTTI | SENSI
APPUNTARE
RACCOGLIERE
DOCUMENTARE
CATALOGARE

ESPLORARE
RACCONTARE
CONDIVIDERE

RIGENERARE

Il kit dunque invita i sensi e la mente a conoscere
e vivere tutte le esperienze che la citta € in gra-
do di offrire, in modo da condurre un’esperienza
consapevole e soddisfacente per poter interagire
con la vita stessa della citta, plasmandola (come
spiega Charles Landry).
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Il kit € composto da strumenti analogici compren-
sibili ai diversi tipi di utenti che partecipano ai la-
boratori e, dunque, caratterizzati da accessibilita,
variabilita e personalizzazione.

Esso & composto da:
_ il Diario dell’Esploratore urbano

_la Mappa nera (Black map)
_StampCity (timbrini)
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4.2.1

Il Diario dell’Esploratore urbano

Il diario & un raccoglitore di esperienze e contiene
al suo interno diversi materiali che propongono
attivita da svolgere singolarmente e in gruppo du-
rante i laboratori. Anche lui quindi & considerato
una sorta di “cassetta degli attrezzi” che contiene
strumenti adatti a diversi momenti di progetta-
zione partecipata proposti da ZUP.

E legato soprattutto alla fase di esplorazione del
territorio, con esso infatti I'esploratore potra cre-
are un racconto della sua personale esperienza,
una memoria di viaggio unica e condivisibile, che
aiuta a connettersi con la citta e con gli altri esplo-
ratori, durante e dopo I'esplorazione.

Pensato in formato A6 per essere maneggevo-
le e comodo da portare e utilizzare in viaggio, &
realizzato con un foglio di plastica trasparente,
materiale che protegge e allo stesso tempo rende
visibile cio che viene custodito all’interno.

Il Diario &€ composto da 4 tasche aperte superior-
mente, in cui sono inseriti, da ZUP, dei Folders (di
quattro facciate) che corrispondono alle diverse
attivita che portano alla scoperta del territorio.
Ad ogni folders inoltre sono associati dei mate-
riali di supporto alle varie azioni proposte e ai di-
versi laboratori. Le tasche danno la possibilita agli
esploratori di inserire ed aggiungere tutto cio che
riterranno necessario portare con loro, come og-
getti personali e materiali raccolti durante le atti-
vita, creando cosi un vero e proprio raccoglitore,
un “diario” che una diventa memoria di viaggio e
un racconto dell’esplorazione.

Materiali usati per realizzare il Diario

_PVC trasparente, in foglidi 31 h X 42 | cm,
1 mm di spessore.

_Filo in cotone rosso

_Elastico per la chiusura, 40 cm, @ 1mm
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Prototipazione del Diario

La custodia in plastica e prodotta in linea con la
necessita di avere una produzione di pochi pezzi,
con un materiale reperibile ed economico.

E stata dunque scelta una tecnologia di produzio-
ne non industriale come la cucitura a macchina.
Tutto cio ha permesso la produzione di prototipi e
dei prodotti finali utilizzati e testati, e permettera
in seguito la personalizzazione del Diario, nella
forma e nella dimensione (qualora si volesse pro-
durre per un determinato laboratorio il Diario in
un formato diverso dall’A6).

Per la cucitura del Diario e stato utilizzato del filo
rosso essendo questo uno dei colori piu usati da
ZUP, ed essendo un elemento gia usato in passato
per i primi strumenti di comunicazione, come per
i ricettari.

Le fasi della produzione
1. Taglio della plasticain 31 h X 42 I cm

2. Cucitura:

Il foglio in plastica viene piegato in due e cucito
su tre lati, creando quattro tasche aperte sul lato
superiore. Durante la cucitura viene inserito e cu-
cito I'elastico a meta del lato piu corto.
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5 Folders per 5 attivita’

Per ogni tasca dunque e stato realizzato un
folder, uno strumento che corrisponde ad una at-
tivita o ad una fase svolta durante i laboratori di
ZUP, pensati per essere di supporto agli esplora-
tori, per stimolarli ad esperienze differenti capaci
di far comprendere il territorio in modo, di farli
riconnettere con i luoghi e con le storie che li ani-
mano, e soprattutto con gli altri cittadini.

| folders realizzati sono cinque, e il team potra
decidere quale far utilizzare, in base al progetto
partecipativo affrontato e agli utenti.




Il primo e I'ultimo dei folders, ovvero la coperti-
na e la creazione della ricetta della zuppa di citta,
rispettivamente aprono e chiudono i laboratori
di ZUP in quanto rappresentano gli step che rac-
chiudono i principi fondamentali dei laboratori e
della metodologia di co-progettazione che ZUP
propone: la volonta di aprirsi ad una conoscenza
nuova del territorio, attraverso un’esplorazione
esperienziale, per accendere la scintilla del cam-
biamento, e infine il riunirsi tutti intorno ad un
tavolo per creare e mangiare una Zuppa, simbolo
e traduzione tangibile del territorio urbano e del
cambiamento possibile.

Qui ho scelto di mostrare degli esempi di utilizzo
per ogni Folders, e per farlo ho preso come caso
di riferimento la prima edizione di ZUPlab, svol-
ta a Milano, nel quartiere di Dergano-Bovisa nel
2011.
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1°Folder:
ZUPKit - il Diario dell’'esploratore
urbano

Il primo libretto, che fa da copertina, introduce e
spiega cos’e il Diario e come puo essere utilizzato,
attraverso poche frasi e parole chiave.

Invita gli esploratori urbani a scoprire ed esplo-
rare con occhi nuovi, introducendo I'esplorazione
ludica e libera ma soprattutto costruttiva; li invita
inoltre a creare nuove connessioni con i luoghi e
con gli altri esploratori, per ripensare e riproget-
tare insieme la citta.




2° Folder:
Stai in ascolto e mappa il territorio!

Il secondo folder rappresenta la prima vera e pro-
pria attivita, ovvero il momento in cui si comin-
cia davvero ad esplorare. Sprona ad usare tutti i
sensi e ad iniziare I'esplorazione ludica, libera ma
costruttiva del territorio, facendosi guidare dai
luoghi stessi. Invita inoltre a creare una “map-
pa personale” appuntandosi tutto cio che atti-
ra l'attenzione, le componenti fisiche ma anche
immateriali del territorio utilizzando I'alfabeto di
segni, composto da forme geometriche semplici
e da derivazioni di esse. | simboli, a cui sono stati
associati dei significati non limitanti, permettono
di ottenere una lettura unitaria del territorio, nel
momento di ritrovo successivo all’esplorazione,
mettendo a confronto le mappe personali dei vari
esploratori.

ESPLORARE
RACCONTARE
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ZUPlab

Esplorazione e
rigenerazione
territoriale

ZUPcultivation
Rigenerazione di idee
e cambiamento

ZUPkids
Giocare con citta,
spazio e cibo

ZUPsouvenir
Agire anche al di fuori
di ZUp
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100?



Stai in ascolto
e mappa il territorio!

Usa tutti i sensi e sii curioso!
Inizia I'esplorazione facendoti
guidare dai luoghi e osservando
anche i piccoli dettagli con occhi
nuovi.

Prova a “mappare” il territorio
segnando cio che ha attirato

la tua attenzione come i luoghi, i
percorsi, i suoni, i colori, gli odori, i
personaggi, e le relazioni tra loro.

Fotografa, disegna e appunta le
esperienze che fai, creando una
tua “mappa personale”.

twoGo P!
PASSACCLO

14
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3° Folder:
Crea il tuo Erbario cittadino!

Questa attivita e ispirata ad uno ZUPfest durante il
quale e stato organizzato un laboratorio per creare un
erbario personale. Puo essere svolta durante tutti i la-
boratori perché in generale invoglia a raccogliere infor-
mazioni del luogo osservando la natura, e quindi anche
le componenti in continuo cambiamento come i colori
e i profumi associate alle zone verdi urbane. Durante
lo ZUPlab ad esempio il folder puo essere usato anche
per raccogliere papabili ingredienti, come ad esempio
aromi, utilizzabili per la creazione della zuppa (5° fol-
der). Con questo folder gli esploratori troveranno 6 utili
consigli e altri materiali utili come fogli e piccole busti-
ne per la raccolta di piante e semini.

ESPLORARE
RACCONTARE




ZUPlab

Esplorazione e
rigenerazione
territoriale

ZUPcultivation
Rigenerazione di idee
e cambiamento

ZUPkids
Giocare con citta,
spazio e cibo

ZUPsouvenir
Agire anche al di fuori
di ZUp
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fresche e riponile tra

andole con nastro

ti importanti creando

conta la pianta?

vi | colori, gh odori (gli aromi),
a, dellalbero e del
bili usi

tella p:

pos

4. Ha
Custo

ato dei semi?
in piccole bustine

@

Una voha a casa prova ad identificare
e classificare al meglio le piante con
Fauto di ibn

6. Per la conservazione delle piante
basta essiccarle tra fogli di carta
assorbente e pressarle sotto il peso
di lastre legno o cartone.

Luogo
Data

Nome
Famiglia
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4° Folder:
Crea la cartolina della citta!

Questa attivita, completamente nuova negli
ZUPlab, & pensata per aiutare gli esploratori a rac-
contare I'esplorazione, le esperienze vissute e cio
che é stato scoperto, dando forma alla propria vi-
sione della citta o del quartiere. Con la cartolina,
creata usando parole, disegni o ritagli di giornale,
si invita ogni esploratore a sintetizzare e rende-
re facilmente comprensibile un’esperienza e una
realtad magari complessa. E in questa dimensione
ludica, con la creazione e lo scambio delle carto-
line, che gli esploratori iniziano a condividere le
memorie personali confrontando le diverse visio-
ni e imparando quindi ad ascoltarsi.

RACCONTARE
CONDIVIDERE
COINVOLGERE




ZUPlab

Esplorazione e
rigenerazione
territoriale

ZUPkids
Giocare con citta,
spazio e cibo

ZUPsouvenir
Agire anche al di fuori
di ZUp
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Come creare la cartolina della citta?

Usando materiali come cartoncini colorati, ritagli
di giornale, immagini e parole, oggetti ed
ingredienti trovati durante I'esplorazione, per
creare dei collage ed esprimere in modo creativo,
sintetico e diretto la propria visione della citta.
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5° Folder:
Trasforma la citta in una Zuppa!

L'ultimo folder, come abbiamo spiegato inizial-
mente, rappresenta la fase di chiusura dello
ZUPlab, ovvero quella in cui le caratteristiche del-
la citta diventano tangibili trasformandosi in veri
ingredienti. Linsieme degli ingredienti & poi de-
scritto con la forma di una ricetta commestibile
che in quanto tale & come un’istantanea:

fotografa il paesaggio e ne cambia la prospettiva COINVOLGERE
d’osservazione, diventando il simbolo del cam- CONDIVIDERE
biamento possibile. RIGENERARE
[.aZ
Up
Da a; city
g,ed’ﬂ’/z/

"7’09”5

go '\

e
it "
_qon Y n A
AN it

r?:\a gella®
oli




ZUPlab

Esplorazione e
rigenerazione
territoriale

ZUPkids
Giocare con citta,
spazio e cibo

ZUPsouvenir

Agire anche al di fuori
di zup
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Ma una volta creata la zuppa resta ancora un pas-
so da fare: la co-progettazione si apre ai quartieri
e all’intera citta proponendo ai cittadini un pran-
zo di quartiere, durante ad esempio uno ZUPfest,
che diventa occasione per far partire nuovamen-
te il processo di coinvolgimento. Vengono invitati
tutti cittadini, usando ad esempio la cartolina del-
la citta con cui simbolicamente viene chiesto ad
ognuno di portare I'ingrediente mancante del suo
quartiere, un ingrediente simbolo di un valore, di
un bisogno e di una mancanza vera e percepita
dai cittadini. In questo modo le ricette che ver-
ranno fuori dall’insieme degli ingredienti portati
dai cittadini daranno forma alla citta, com’e oggi
e come desiderano che sia.

La caccia all'ingrediente mancante invita, non
solo il gruppo di persone che hanno partecipa-
to all’esplorazione urbana ma tutti gli abitanti, a
porsi delle domande sulla propria citta, sui propri
bisogni e la mancanze, domande da condividere
e su cui confrontarsi davanti ad un piatto caldo, in
un momento di ritrovo, di conoscenza e di attivita
dell'intera comunita.

ny
Se il tuo quartiere fosse vé,‘ A
una ricetta, quale sarebbe ,;.'“
| INGREDIENTE
MANCANTE?

Portalo con te al

#Pranzo di quartiere!
Per cucinare ed assaggiare

insieme la citta!




“Aprendo spazi privati come cortili al quartiere e
facendo diventare giardini pubblici delle sale da
pranzo, ci si ritrova tutti intorno ad un tavolo e la
Zuppa, inventata e cucinata insieme, diventa un
mezzo di aggregazione e condivisione.

Chi assaggia le zuppe di quartiere (ri)conosce il
territorio, integra il racconto e rimette in moto le
energie del cambiamento.”

Dal primo ricettario di ZUP realizzato durante la prima edizio-
ne di ZUPlab 2011 nel quartiere Dergano Bovisa di Milano.

> p.116: cartolina realizzata
con ZUP per invitare i cittadini
al pranzo di quartiere

> immagini da ZUPpranzo di
primavera (26/03/11) in via
Tartini a Dergano, Milano
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Il Diario dell’esploratore urbano per un
turismo alternativo con ZUPsouvenir

Zupsouvenir propone diverse esperienze, alcune
destinate alla Formazione e Consulenza per attori
del territorio come associazioni e negozianti che
vogliono imparare a creare un nuovo tipo di turi-
smo, il turismo di comunita in cui il rapporto con
il territorio e con i cittadini € fondamentale, ed
altre esperienze destinate invece ai cittadini e ai
turisti che vogliono provare esperienze turistiche
diverse, dei veri e propri Pacchetti turistici espe-
rienziali.

Con queste esperienze, che possono essere mo-
duli brevi (8h) o lunghi (32h), Zup vuole aiutare a
progettare e vivere il rapporto tra cibo, citta, ter-
ritori e turismo, ed a collegare e costruire storie
tra il territorio e le persone.

In particolare il KIT dell’esploratore pud essere
utilizzato dai turisti e dai cittadini che scelgono i
pacchetti turistici esperienziali come ad esempio
gli “Assaggi di citta”, degli itinerari nella citta lega-
ti al cibo e alle ricette che raccontano il territorio
in modo innovativo. Questi itinerari possono es-
sere brevi tour di poche ore a pagamento, in cui
viene raccontata la storia della citta in base alla
storia del cibo, coinvolgendo e collaborando con
partner tecnici come mercati, aziende e operatori
cittadini nel settore alimentare.

ZUPsouvenir
Agire anche al di fuori
di ZUP

ZUP dunque potrebbe proporre e vendere il kit
anche al di fuori dei laboratori, in quanto é sta-
to pensato come strumento utilizzabile anche in
maniera autonoma, ovvero senza la guida del fa-
cilitatore, per scoprire o rivivere territori in modo
ludico e innovativo.

Il KIT pud dare un’alternativa al viaggio turistico
standard, che non porta a vivere davvero e a co-
noscere in maniera curiosa e attenta particolari
apparentemente irrilevanti. Viene proposto al
turista che si sente un esploratore urbano aper-
to, curioso, e creativo che vuole creare relazioni,
ricordi e storie da non dimenticare subito dopo la
fine del viaggio, riscoprendo se stesso oltre che i
territori.

Il KIT dunque sostituisce la guida standard gia
scritta e permette di crearne una personale esplo-
rando il territorio in modo nuovo, usufruendo
della mappa stradale e disegnando il proprio iti-
nerario, documentando l'esperienza raccoglien-
do oggetti e appuntando tutto cid che colpisce.
Permette inoltre di guardare oltre, di vivere nuo-
ve esperienze in luoghi sconosciuti e, perche no,
anche nei luoghi in cui viviamo ogni giorno, per
creare nuove relazioni nel territorio e tra i turisti/
esploratori, da cui potrebbero in futuro nascere
nuove comunita e nuovi scenari di vita insieme.
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4.2.2
La Mappa nera (Black Map)

La Mappa nera € uno strumento pensato in par-
ticolare per la fase di esplorazione degli ZUPlab
e per tutte le esperienze che richiedono la risco-
perta del territorio per arrivare alla sua riproget-
tazione.

E una mappa territoriale diversa che propone un
nuovo modo di relazionarsi e muoversi all’interno
del territorio. A differenza delle mappe comuni si
presenta, inizialmente, non come uno strumento
di orientamento ma bensi di disorientamento, in
guanto appare completamente nera, lasciando
allo scuro e celati i luoghi, le strade e i punti di
riferimento.

Qual’e quindi lo scopo di questo strumento se
non quello di orientare? Portare gli esploratori,
compresi coloro che gia conoscono i luoghi, a ri-
mettere in discussione il territorio partendo da
guesta sensazione di disorientamento e stupore
che il foglio nero trasmette.

Gli esploratori infatti potranno riportare alla luce
i luoghi solo interagendo con il territorio in modo
fisico, grattando via la superficie nera e sporcan-
dosi le mani, riscoprendo quindi il territorio pian
piano, carichi di stupore ed osservando tutto con
occhi nuovi.

La mappa vuole quindi portare I'esploratore a vi-
vere e osservare il territorio come per la prima
volta, senza condizionamenti, facendosi guidare
dal territorio stesso, notando anche le piccole
cose a cui spesso non facciamo mai caso.

Questo strumento dunque non fa altro che creare
un nuovo stato d’animo, uno nuovo punto di vi-
sta, che portera ad un’esplorazione libera, ludica
e incondizionata da cui possono nascere nuove
visioni e nuove sensazioni, che sono il punto di
partenza per una trasformazione possibile.

“Essere spaesati é la condizione di partenza
per assaporare la ricerca, la tabula rasa, e per
grattare la superficie delle proprie convinzioni,
o dello strato piu evidente di una citta. Per un
attimo fermiamoci su quel nero, su quella posi-
zione nuova, quella del giocatore e della sfida. E
linnesto di un nuovo punto di vista, di un ruolo
nuovo, di una trasformazione possibile.”

Noemi Satta, nel Monografico n°1 Stream Magazine “#Gamifi-
chiamoci - Giocare € una cosa serissima” Giugno 2015.

Materiali usati per realizzare la Mappa

_Foglio in carta 200gr stampato in Ad e
plastificato
_Colore acrilico nero

ZUPlab

Esplorazione e
rigenerazione
territoriale

ZUPkids
Giocare con citta,
spazio e cibo



Prototipazione e produzione della
Mappa Nera

La mappa, essendo fornita e realizzata dal team
di ZUP, & prodotta con materiali e tecnologie eco-
nomici, come anche gli altri strumenti del KIT, e
risulta quindi facilmente riproducibile per ogni
territorio diverso esplorato ed anche realizzabile
direttamente dai singoli esploratori.

Utilizzando Google Maps viene selezionato il ter-
ritorio che si andra ad esplorare; viene poi stam-
pata la mappa in formato A4 in carta plastificata
e successivamente gli viene applicato sulla super-
ficie uno strato di acrilico nero.

La plastificazione fa si che la carta non assorba il
colore nero, che cosi diventa uno strato sorpren-
dentemente facile da grattare via, anche a mani
nude.
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4.2.3

StampCity:

Un alfabeto di segni per comprendere il
territorio

La citta contemporanea ci propone spunti per
una riflessione critica e consapevole riguardo
all'ambiente che ci circonda; se ognuno di noi
inizia a fare considerazioni sui monumenti e
sull’architettura, sul disegno e sulla logica di trac-
ciamento delle strade, sul processo dinamico, sia
di movimento unitario che di relazioni tra gli og-
getti urbani, che investe la citta, ci si rende conto
dellimportanza dei sistemi di osservazioni diversi
per ogni singolo individuo, e come essi ci legano
ad un luogo.

La citta dunque appare come un luogo complesso
le cui dinamiche e relazioni necessitano, per es-
sere comprese al meglio, di un processo di lettura
unitaria, ma nello stesso tempo di un processo di
“scomposizione” dell’insieme urbano in elementi
piu semplici, come tracciati viari, assi vegetali,
luoghi di aggregazione, percorsi, nodi ecc...

Queste intuizioni trovano riscontro nel libro del
1960, introdotto gia nel precedente capitolo,
“l'immagine della Citta”, in cui Kevin Lynch, teo-
rico dell’'urbanistica statunitense, definisce il rap-
porto tra la citta e la percezione sensoriale della
stessa nel seguente modo:

“Ad ogni istante, vi & piu di quanto I'occhio pos-
sa vedere, pit di quanto l'orecchio possa sentire.
Niente é piu sperimentato singolarmente, ma
sempre in relazione alle sue adiacenze, alle se-
quenze di eventi che portano ad esso, alla me-
moria delle precedenti esperienze”.

Kevin Lynch elabora un diagramma composto da
segni e simboli per rappresentare i caratteri fon-
damentali della citta di Boston, sulla base delle
esperienze vissute da categorie di persone, da lui
intervistate, che ne vivono l'esperienza quotidia-
na. Linterpretazione di questi elementi puo va-
riare nello spazio e nel tempo.

“Un osservatore accorto e ormai impratichito
potrebbe assorbire i nuovi impulsi dei sensi sen-

za disgregare la sua immagine fondamentale.” 1

1.K.Lynch, op. cit., p.32, “L'Immagine della Citta”




“La leggibilita del luogo é data dal ruolo della
memoria, che ne astrae elementi di sintesi.”

K. Lynch “LImmagine della Citta”
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Tanti sono gli spunti che I'ambiente urbano ci
suggerisce: ad esempio la conformazione dell’ar-
gine di un fiume e strumento di comprensione
dell’utilizzo che ne viene fatto, pubblico, privato,
commerciale; una traccia sull’asfalto ¢ memoria
di qualcosa che e accaduto in un momento stori-
co, secondo diverse scale; il colore di un’insegna
stradale e espressione del fatto che ci troviamo in
una nazione piuttosto che in un‘altra.

Oltre alle componenti materiali, di cui abbiamo
parlato fin ora, sono da considerare anche le
componenti immateriali.

Queste infatti concorrono a condizionare il ritmo
e la leggibilita di un luogo, traducendo i vuoti e
gli spazi tra le cose in elementi caratterizzati e
caratterizzanti. Le componenti immateriali van-
no ad agire nell’interpretazione, anche messe in
relazione alle forme fisiche che plasmano I'espe-
rienza degli osservatori.

Il silenzio ad esempio, puo influire molto sull’in-
terpretazione di un luogo. Il silenzio che permea
in una zona di incontro tra una situazione e un’al-
tra puo essere un elemento di forza o di vulnera-
bilita. Il silenzio confinato nell’ambito di un fatto
urbano puo venire infranto per poi articolarsi in
rumore, dando forma a situazioni inaspettate.
Secondo questa visione si possono cogliere suono
e silenzio come uno lo sfondo dell’altro.
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Partendo dunque dalla volonta di creare una
mappatura del territorio che tenga conto del-
le percezioni del singolo ma che sia altrettanto
comprensibile e adatta ad una lettura unitaria, mi
sono appoggiata alle intuizioni di Kevin Lynch e al
diagramma di segni che ha sviluppato sulla base
delle esperienze vissute dai cittadini di Boston,
per capire quali elementi sono maggiormente
utili da mappare, considerando sempre I'impor-
tanza di mantenere l'esplorazione come espe-
rienza libera, multisensoriale, ludica e costruttiva.

A tale scopo ho scelto una serie di simboli che
universalmente possono identificare elementi e
caratteristiche dei luoghi, partendo dalle tre
figure geometriche di base:

il cerchio, il quadrato e il triangolo.

Da queste ho poi ampliato la simbologia pren-
dendo in considerazione il rettangolo e gli archi
che compongono un semicerchio, per creare sim-
boli dinamici per rappresentare i caratteri fonda-
mentali della citta, materiali e immateriali.

“Il quadrato”, “Il triangolo”.

> foto p.129: pagina dal libro

“Il quadrato” di B. Munari

> foto p.130: pagina dal libro

“Il triangolo” di B. Munari

> Libri di Munari “Il cerchio”,

DISTRICT NODE

> Diagramma di segni e
simboli elaborati da Lynch
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Lo studio dei simboli
Il Quadrato

“Alto e largo quanto un uomo con le braccia
aperte, il quadrato sta, nelle piu antiche strut-
ture e nelle immagini rupestri dei primi uomini,
a significare l'idea di recinto, di casa, di paese.
Enigmatico nella sua semplicita, nella monotona
ripetizione di quattro lati e angoli uguali, genera
una serie di interessanti ed infinite figure...”

Bruno Munari, “Il quadrato”

Secondo un antico detto cinese “I'infinito & un
guadrato senza angoli”.

Il quadrato e una figura armonica, stabile e sicura.
La sua struttura & presente in moltissimi motivi
decorativi del passato ed é alla base dell’architet-
tura di Babilonia.

Le figure quadrangolari hanno una connotazione
umana ed appaiono piu comprensibili perché cre-
ate dall’'uomo (a differenza delle linee curve che
vengono spesso interpretate come naturali).

Il quadrato e quotidianamente presente nella vita
di tutti i giorni: edifici, libri e strumenti di lavoro
generalmente hanno forme spigolose.

Utilizzeremo il Quadrato per indicare un qualco-
sa di fisico, un punto o un luogo in relazione con
l'uomo, che abbia una forte valenza materiale,
qualcosa di sicuro, di preciso e confinato, con
una forte valenza identitaria.

PYTHAGORAS SQUARE - WINDOW

Il Rettangolo

Dal quadrato ricaviamo il rettangolo, come quel-
la figura che indica una direzione, un percorso,
direzionando lo sguardo in modo diverso in base
alla posizione del lato pil corto e di quello pit
lungo. Infatti un rettangolo con il lato piu stretto
in alto direzionera lo sguardo in senso vertica-
le, viceversa si avra uno spostamento percettivo
dello sguardo in senso orizzontale.

Lynch per esempio fa notare come I'utilizzo di piu
rettangoli in serie stia a significare un percorso
non sicuro o anche interrotto.

vidently where we see act
petric figure, the patient saw 2 concrete
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Il Cerchio

“Se il quadrato risulta legato all’'uomo e alle sue
costruzioni: all’architettura, alle strutture armo-
niche, alla scrittura ecc., il cerchio ha relazioni
divine. Un cerchio ha rappresentato e rappre-
senta ancora l'eternita, non avendo principio né
fine”.

Bruno Munari, “Il cerchio”

Il cerchio & presente in moltissimi alfabeti antichi
ed e una delle prime figure disegnate dai bambi-
ni. La circonferenza € comune anche nel mondo
naturale, ed in quanto tale viene spesso definita
“linea organica”, al contrario delle linee rette e
spigolose, piu simili alle creazioni umane ed ar-
tificiali.

Se da un lato la circonferenza suggerisce movi-
mento ed instabilita, allo stesso tempo evoca un
senso di protezione umana e di sicurezza, data la
sua somiglianza con I'abbraccio materno e la po-
sizione fetale. Il cerchio & molto efficace per enfa-
tizzare concetti importanti nonché per “staccare”
i soggetti dallo sfondo.

Utilizzeremo il cerchio come quel segno con una
valenza percettiva fortemente emotiva molto
forte, per indicare una punto focale, un nodo, un
centro di azione.

Il Semicerchio

Derivato dal cerchio il semicerchio, usato in
serie, invece ha un forte valore dinamico, per
indicare una situazione in divenire, in continuo
cambiamento. Questo simbolo dunque verra uti-
lizzato per indicare quelle componenti immate-
riali, come i suoni, i colori, gli odori e i ritmi, che
in relazione ai luoghi e alle componenti mate-
riali fanno si che l'osservatore viva un’esperien-
za multisensoriale e una conoscenza ancora piu
profonda, completa e stratificata dei territori.

Il Triangolo

Il triangolo & molto frequente in natura.

In particolare il triangolo equilatero esprime un
equilibrio dinamico; la sua posizione stabile &
messa in movimento dagli angoli appuntiti che
invitano I'occhio a fuggire.

Dal punto di vista grafico il triangolo € un vettore:
volendo paragonarlo alla parola scritta potremmo
dire che il triangolo equivale ad un verbo, mentre
le altre figure sono soggetti e complementi.

La forma triangolare infatti suggerisce uno spo-
stamento, indica una direzione ed invoglia lo
sguardo a seguirne il percorso tracciato.

In campo grafico il triangolo viene comunemente
utilizzato per indicare e dirigere (freccia). Inoltre
la sua somiglianza con i segnali stradali di pericolo
lo rende adatto per mettere in rilievo concetti im-
portanti (assimilabile alla funzione del cerchio).
Utilizzando il triangolo e necessario fare attenzio-
ne al modo in cui dirige lo sguardo dell’osserva-
tore: 'occhio infatti ha la tendenza a seguire gli
angoli ed a muoversi lungo gli spigoli.

Utilizzeremo il triangolo quindi come quel segno
che indica un punto di riferimento, un luogo, un
momento o un’azione che in particolar modo
rimane impressa aiutando nell’orientamento,
quel qualcosa che coglie I'attenzione e risulta
dunque velocemente identificabile.

HOAD SIGNS

signs for 2 campsite, water supply and school




I simboli e i significati finali

QUADRATO: Luogo definito e confinato

RETTANGOLO: Percorso, direzione

TRIANGOLO: Punto di riferimento

CERCHIO: Punto focale, nodo

SEMICERCHI: Componenti dinamiche
in divenire immateriali (suoni, odori, colori...)

Definire un sistema di segni non & da considera-
re un atto restrittivo che condiziona la rielabora-
zione del singolo del territorio, in quanto i segni
scelti rappresentano caratteristiche ed elementi
del luogo in modo generale, a cui ognuno dara
un significato e una motivazione. Esso aiuta dun-
que a creare ed arricchire il racconto, fornendo
un mezzo di comunicazione comprensibile alla
maggioranza perché nato dall’esperienza e dalla
conoscenza comune.
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Prototipazione e produzione dei timbrini
| timbrini sono stati autoprodotti e realizzati a

mano con materiali lavabili e non tossici, adatti
quindi ad essere usati anche da bambini.

Materiali usati per realizzare i Timbrini

_Legno noce, 15 mm di spessore
_Adigraf
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Come usare i simboli per mappare il
territorio

L'alfabeto di segni viene proposto in due forme
diverse:

_Nel Diario dell’esploratore urbano viene pro-
posto all’'interno del 2° Libretto “Stai in ascolto
e mappa il territorio” come strumento utile per
documentare e appuntare le caratteristiche del
territorio, per ottenere una mappatura personale
comprensibile anche agli altri esploratori, duran-
te la fase di racconto e dialogo dell’esperienza.

_Come dei timbri, utilizzabili soprattutto dopo
I'esplorazione.

Questo strumento risulta dunque versatile in
guanto puo essere usato durante la fase di esplo-
razione territoriale ma anche nella fase successi-
va del laboratorio, ovvero quella dell’elaborazio-
ne dell’'esperienza e del racconto.

Questi simboli inoltre, essendo strumenti fisici e
intuitivi, danno la possibilita anche ai bambini di
raccontare le loro percezioni facilitando la crea-
zione di un racconto visivo.

ESPLORARE
RACCONTARE
CONDIVIDERE

RIGENERARE

Negli ZUPlab e ZUPkids:
dalla citta alla Zuppa!

Associando concetti complicati, che spesso ven-
gono fuori durante le esplorazioni, a figure geo-
metriche semplici, anche i bambini troveranno
piu intuitivo creare ricette che in principio sa-
ranno “geometriche”, e che poi diventeranno
“gustose”. Ai bambini verranno forniti i timbrini
e i colori. Con l'aiuto del racconto realizzato dagli
esploratori adulti, gli esploratori piu piccoli po-
tranno esprimere la loro visione dei luoghi esplo-
rati, scombinando perche no, il racconto dei pil
grandi, creando nuovi pattern e scenari figurativi
a cui poi assoceranno ingredienti veri e propri.
Utilizzando I'inchiostro alimentare i bambini po-
tranno giocare a creare “piatti creativi”, impiat-
tando ricette fuori dalla norma.

ZUPlab

Esplorazione e
rigenerazione
territoriale

ZUPkids

Giocare con citta,
spazio e cibo
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Packaging StampCity

Il packaging dei timbri, progettato per rendere
il prodotto vendibile anche separatamente dal
Diario, comprende una scatola di dimensioni
100 x 148 x 17 mm (A6, come il Diario) sul quale
frontalmente sono indicati i simboli e i significati
dei timbri; sul retro, invece, € inserita una breve
spiegazione dell’uso dei simboli, la stessa usata
nell’interno del 2° Folder contenuto nel Diario
dell’'esploratore urbano. | timbri possono essere
inseriti all’interno della scatola randomicamente
oppure incastrati in apposite tessere, su cui sono
presenti i simboli tagliati laser.

Le tessere possono essere separate I'una dall’al-
tra, diventando anche loro un ulteriore strumen-
to ludico da utilizzare durante i laboratori.
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4.3

La sintonia con l'immagine di ZUP

Il Diario e stato progettato in sintonia con I'imma-
gine coordinata di ZUP e con gli strumenti comu-
nicativi e di partecipazione gia usati dall’atelier.
Sia la custodia che i libricini sono progettati infatti
in formato A6, compatibili con le picture cards,
con le carte degli stereotipi e con le kidcard, oltre
che con le cartoline usate come materiale pubbli-
citario e di comunicazione di ZUP.

Sono stati inoltre rispettati la palette di colori, lo
stile delle icone e delle illustrazioni gia in uso, e i
font (Roboto e Roboto Slab).

Anche la scelta di materiali e di produzione del
diario rispetta il budget previsto dall’atelier, man-
tenendo per lo piu I'uso di materiali cartacei, non
costosi e facilmente reperibili.

105

Ingombri di massima:
formato A6, misure in mm.

Lo N
il Diario 2
dell’Esploratore urbano
Ideato e realizzato da
erearEroromGe]

[39NVHO HO4 31034 3HL|

Dal retro della Picture cards vediamo
la Palette colori usata.
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4.4

Costi di produzione

Il KIT dell’esploratore & fornito gratuitamente da
ZUP solo come materiale di utilizzo durante i la-
boratori. Di seguito sara riportato il costo effetti-
vo di produzione, e non il prezzo di vendita.

> Costi del “Diario” per singolo pezzo

_Materiale plastico PVC
dimensioni 310 x 420 cm, spessore 1 mm —> 0.60€

_Cucitura - 2€

_Elastico -> 0.10€ —
40 cm

_5 Folders
dimensioni 210 x 148 mm , stampa fr./rtr. 9 2€

a colori, cartoncino 250gr (x5)

TOT [4.70 €:|
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> Costi Mappa Nera

_Mappa
dimensioni A4, stampa solo fronte a colori, - 1€
con plastificazione, cartoncino 250gr

_Acrilico nero lavabile
acquistando 1 litro di acrilico da 10 euro per il

calcola della quantita usata e del prezzo per —> 0.10€
pezzo si fa una stima.
TOT I: 1.10 € :l
> Costi StampCity: timbrini
_Packaging - 5€
scatola + cartoncino tagliato laser

139



140

La sperimentazione sul campo: il test dell’'Urban Explorer KIT

5.1
Il Festival 100inlgiorno 2015
e l'esperienza di StoryHunting

Durante il tirocinio in ZUP - The Recipe for change,
ho avuto I'opportunita di partecipare con l'atelier
alla prima edizione italiana del festival mondia-
le della creativita urbana 100in1giorno, che si &
svolto a Milano il 27 Giugno di quest’anno.

Il festival (di cui si e parlato nel capito 1) rappre-
senta un movimento cittadino globale che rico-
nosce gli individui come motore del cambiamen-
to urbano e quest’anno ha dato 'occasione ai
cittadini di Milano di proporre ed organizzare piu
di 100 attivita, a cui tutti potevano partecipare,
svolte in citta in un solo giorno, con l'obiettivo di
farimmaginare e progettare una Milano migliore,
direttamente dai cittadini, riqualificando il suolo
urbano e sperimentando scenari possibili.

Con Zup e con Zwolle Milano, una social commu-
nity professionale di video maker dal forte impat-
to sociale, abbiamo partecipato a questa giorna-
ta all'insegna della partecipazione organizzando
un evento chiamato Story Hunting nel quartiere
storico di Porta Romana. Lo scopo della parteci-
pazione a 100inlgiorno era sicuramente quello
di stimolare e convogliare il potenziale creativo
della collettivita, ma anche di lanciare un nuovo
prototipo di ZUPsouvenir (modulo pensato per
progettare e vivere il rapporto tra cibo, citta e ter-
ritori e turismo) testando anche uno dei prodotti

an
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progettati, parte del KIT, “il Diario dell’esploratore
urbano”, appositamente personalizzato per que-
sta esperienza.

Collaborando con Zwolle Milano abbiamo sfrut-
tato la loro volonta di creare un forte legame tra
il proprio spazio e il quartiere nel quale sono si-
tuati, Porta Romana e in particolare via Crema, e
siamo andati alla scoperta di alcune delle storie
di quartiere interpellando una decina di nego-
zianti che lavorano lungo la via. Abbiamo potuto
conoscere |I'anima di un quartiere storico che da
pochi anni sta subendo una trasformazione grazie
all'intervento di giovani commercianti che stanno
imparando ad interagire con le vecchie botteghe;
da qui e nata Story Hunting, un’attivita legata alla
rete commerciale, alla raccolta di storie, alla co-
noscenza e alla valorizzazione di un pezzo di cit-
ta, e alla creazione di nuove relazioni e comunita
allinterno del territorio.



* TROVAUND SPAZIO PUBBLICO

DELLACITTA DOVE REALIZZARLA

 (PERESEMPIO AL PARCO)

CARICA LA TUA INIZIATIVA,
PICCOLA O GRANDE,
SUL SITO DI 10DINIGIORND MILAND

ENTRA A FAR PARTE
DI UN MOVIMENTO GLOBALE
DI CITTADINI CREATIVI

l[l[linlgiﬁmu

ILAND 2016

La primi
per il
ideata ¢

in part
garantisce
unica, a|
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5.1.1
La progettazione dell’evento

1- Lesplorazione del quartiere da parte di noi
progettisti

Durante i primi giorni di lavoro noi di ZUP con
Zwolle Milano, abbiamo iniziato I'esplorazione
del quartiere. La prima fase dell’esplorazione &
stata la passeggiata e I'osservazione del territorio
e delle dinamiche interne, cosi da avere una visio-
ne soggettiva, da cui abbiamo notato la presenza
di negozi molto antichi ma anche molto recenti
e quindi 'unione di tradizione e innovazione, vi-
talita e voglia di cambiamento. Abbiamo notato
inoltre, come la zona fosse piena di personaggi
e luoghi, diversi tra loro, dunque ci siamo accor-
ti che per conoscere il quartiere il pil possibile
avremmo dovuto innanzi tutto coinvolgere coloro
che lo vivono e che lo rendono cio che &, oltre che
condurre I'esplorazione dei luoghi.

>Immersione nel contesto tramite la passeggia-
ta di quartiere

2- Inizio del processo di progettazione
partecipata dell’esperienza - il dialogo con
i commercianti

Durante la seconda fase abbiamo quindi stilato
una lista di possibili negozi che avrebbero potu-
to partecipare all'esperienza come partners ma
anche come primi partecipanti, raccontandoci la
loro esperienza e la loro idea di via Crema; abbia-
mo quindi creato un dialogo con loro presentan-
do I'iniziativa, instaurando un rapporto alla pari e
un sentimento di fiducia, cercando la loro opinio-
ne per poter collaborare tra di noi al fine di creare
un’esperienza utile e interessante non solo per gli
esploratori ma anche i commercianti.

>Immersione nel contesto tramite il dialogo con
i commercianti

>Costruire fiducia

>Utilizzo delle risorse locali

Ounoqes BIE_I/\

Porta
Romana

via Crema
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3- Fase di ascolto e di interviste ai
commercianti per conoscere il territorio

Dopo aver presentato l'iniziativa e aver capito
quali negozi avrebbero aderito, abbiamo iniziato
ad instaurare un dialogo piu aperto con i com-
mercianti, svolgendo delle brevi interviste im-
provvisate, delle “chiacchierate” in cui ci hanno
raccontato la loro visione del quartiere, la loro
esperienza come commercianti nella zona, e la
loro storia personale, chi pit a fondo e chi meno.
E stato in questa fase che ci siamo accorti di quan-
to ogni storia fosse ricca di informazioni e dunque
importante per una conoscenza diversa e reale
del quartiere; abbiamo quindi deciso di creare
un’esperienza in cui aggiungere all’esplorazione
territoriale e alla passeggiata di quartiere, la rac-
colta delle storie provenienti dai personaggi che
abitano e vivono la zona ogni giorno, creando una
vera e propria “caccia alle storie” del quartiere.

>Immersione nel contesto tramite il dialogo con
i commercianti

>ldentificare i punti di forza e di debolezza della
comunita e dell’intero quartiere

4- La creazione delle 12 storie e degli indizi

Dopo aver raccolto informazioni, dalla nostra
esplorazione territoriale e dal dialogo con i com-
mercianti, abbiamo scelto di creare con loro dei
piccoli racconti di ogni singola attivita, da far tro-
vare agli esploratori durante l'esperienza all’in-
terno dei negozi, e degli indizi, da dare prima
dell’'esplorazione ai partecipanti per incuriosirli,
dando il via alla caccia alle storie.

Le storie e gli indizi sono dei veri racconti di vita,
di ogni singolo commerciante ma anche del quar-
tiere, in grado di mostrarci i rapporti e le relazioni
all’interno di via Crema, ed in cui riusciamo dun-
que a trovare aneddoti ma anche problemi e la-
mentele. Grazie alla loro raccolta quindi gli esplo-
ratori riescono a creare un racconto della zona,
andando alla scoperta dei personaggi che vivono
la quotidianita del quartiere, in quanto ogni luo-
go e l'insieme di flussi di emozioni e di storie vis-
sute dagli abitanti.

Le storie e gli indizi, in formato A6, sono state
stampate in carta bianca 160gr, e risultano quindi
dei materiali non costosi e stampabili anche dai
commercianti.

> La documentazione delle
interviste ai commercianti.
Foto di ZWOLLE Milano
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Non chiedere:

«Qual’é il problema?»
chiedi: «Qual é la storia?».
Solo cosi scoprirai

qual é davvero il problema.

J)

John Forester, 1999
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> foto p.148:

12 storie e 12 indizi
> foto p.149: le storie
all’interno nei negozi
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BezPen Laboratoty

Bezpen pieno di colori, gomitoli e capi d'ab-
bighiamento unici. Lo spazio. come anche le
case allinterno, ha un Carattere particolare &
coinvolgente. Autoproduzione, autonomia &
novita sono alcune delle_caratteristiche di
Questo luogo, Elisabetta infatti produce com-
Dlementi darredon stoffa o uncinetto ed sceq
lie con curai capi che vende stando attenta che

prime autoproduzioni siamo_pas:
Serali e alle elazioni positive costruite con gl
alti commercianti di quartiere”.

- Autonomia - Colori

Autoproduzione - Corsi - Relazioni
~Uncinetto - Originalita

BezPen Labor atoty

ieno di colori, gomitoli e caPt dab-
Bezpen Pene Lo spazio, come anche e
‘o, ha un carattere particolare €
Svolgente. Autoproduzione, autonce
= ono alcune delle carateristiche i
Questo luogo, Elisabetta infatt! |
Blementi darredo in stoffa o uncs
P e oon cura capi che vende stando
siano prodotti in Italia. .
“Da una passione & nata quest
prime autoproduziont siamo passati
Serali e slle relazioni po: costruite
altri commercianti
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5- La creazione della campagna di
comunicazione dell’evento

Una volta organizzato I'evento si & passati alla co- _ - - )
municazione di esso, sia nel quartiere, per creare - i 'I GI'I'I'a
interesse, coinvolgimento e collaborazione, sia & ; .

sul web, per raccogliere le iscrizioni dei parteci-

= == |giorno
Comunicazione on-line _- v | . qu ":IBE

Essendo un evento all’interno del Festival 100in Mir: k! ﬁ‘l I] []“-II ml
1giorno I'organizzazione ci ha aiutato nella comu- :

nicazione, pubblicando I'evento sul sito ufficiale

del festival, noi invece ci siamo occupati di pub-

blicizzarlo sui vari social.

ot Ml R !
P, B T i
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ZUPLABBI]M"““ o Hunting

7 G I uﬁ N U 20] | |:A”ascopenade”e:|
1 storie di quartiere
== b 29
: 4

il 27 GIUGNO 2015
tiinvitiamo alla Caccia alle Storie
in via Crema, Milano

dalleh 10:00 alle h 12:30
partenza da Zwolle.i, via Crema 8

per iscrizione contattare:
i iplab.com

e info:
0in1giomno.eu
#1004 #smlyHuntmg #Zuplab

ZWOLLE.IT ][]l]\\"\1[ omo
''''''''''''''''''' 424
Volantino
> foto in alto: immagine creata
dal team di 100in1giorno da Per pubblicizzare I'attivita all’interno del quartie-
usare in Facebook re abbiamo realizzato dei volantini da far espor-
> foto in basso: Volantino nella re nelle vetrine dei negozi partecipanti 3-4 giorni
vetrina di Zwolle Milano prima dell’evento. Il volantino, oltre che a scopo

pubblicitario, & stato pensato come segno di ri-
conoscimento dei negozi aderenti all’attivita, per
aiutare gli esploratori durante I'esplorazione nella
raccolta di storie.

Story
Hunting
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5.1.2
L’evento: Story Hunting -
alla scoperta delle storie di quartiere

Sabato Story Hunting si & svolto sabato 27 Giugno
2015, insieme ad altri 100 eventi in giro per la cit-
ta di Milano. | partecipanti hanno avuto modo di
andare alla scoperta del quartiere e delle storie di
via Crema esplorandolo come non avevano mai
fatto prima.

Il punto di inizio della caccia (alle ora 10:00) e di
ritrovo (ore 12:30) era il concept store di Zwolle
Milano, situato lungo la via.

Come si é svolto 'evento?

| partecipanti sono stati accolti in negozio da noi
organizzatori e sono stati informati di come si sa-
rebbe svolta la mattinata.

Sono stati poi forniti il Diario dell’esploratore
urbano e gli indizi, ovvero delle parole chiave ri-
guardanti le storie e i negozi, da cui gli esplora-
tori potevano partire ad esplorazione, incuriositi
dallo scoprire i negozi dalle parole chiave scelte.
Gli esploratori sono partiti dunque verso le 10:30
alla scoperta non solo negozi ma anche degli an-
goli nascosti, dei dettagli architettonici, dei luoghi
urbani e delle persone che popolavano il quar-
tiere: tutte cose che raramente vengono notate
e valutate.

L'attivita ha dato quindi l'occasione ai cittadini di
vivere il quartiere in maniera nuova, come dei
curiosi esploratori urbani, alla ricerca delle storie
che i luoghi e gli abitanti hanno da raccontare,
creando nuove relazioni tra territorio, abitanti e
commercianti.

STORYBOARD EVENTO -

\_
AN

.

1. Incontro e conoscenza del
gruppo da ZWOLLE.IT ore 10:00

4, l'esplorazione territoriale e
la documentazione

7. La raccolta di informazioni e
ricordi attraverso la fotografia




Ry
E
5
. |
X 4
a0
2. Spiegazione dell’attivita con consegna del Diario, uno per ogni 3. Partenza dell’esplorazione e
partecipante, e scelta degli indizi della ricerca delle storie

5. lincontro e il dialogo con i
commercianti

é’ 4
&%.ﬁk APRPR—— e

7. Ritrovo da ZWOLLE ore 8. La creazione della cartolina della citta con collage, parole,
12:30 per un primo confronto disegni, in cui i partecipanti esprimono la loro visione del quartiere
di gruppo sull’'esplorazione
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9. Il racconto delle storie dei partecipanti con le cartoline

10. Esposizione delle cartoline
e dei Diari in vetrina da Zwolle

Il risultato di questo evento non é stato solo far
ottenere la consapevolezza ai cittadini del valo-
re di cose che di solito vengono ignorate o date
per scontate, ma soprattutto capire che & pos-
sibile vedere un’altra Milano, o un’altra Firen-
ze, un’altra Bologna, un’altra Figino o Bovisa;
In che modo? Dimostrando che ognuno di noi
puo arricchire la visione dell’altro, e che grazie
alla collaborazione e alla creazioni di legami si
puo vivere e ripensare al meglio una citta, an-
che Milano, che quella mattina da metropolis
in continuo movimento e caos, si € trasformata
in un “paese”, in cui relazionarsi e conoscere i
propri vicini non e stato poi cosi difficile.

Allo stesso tempo abbiamo cercato di aiutare i
negozianti a creare relazioni con il territorio e
gli abitanti, rivalutando il loro negozio, il clien-
te, e il quartiere nel quale lavorano.

>dialogo tra i commercianti

>dialogo tra commercianti e cittadini
>confronto di idee e co-progettazione
>volonta di mantenere un dialogo e una col-
laborazione per vivere il quartiere come una
comunita

Cosa accade dopo Story Hunting?

Possiamo affermare che |attivita di Story Hun-
ting ha creato nuove relazioni e nuovi “intrecci”
all'interno del suolo urbano, facendo riscoprire
I'importanza dei rapporti tra i cittadini e il ter-
ritorio, ed ha quindi posto le basi per un nuovo
modo di vivere e relazionarsi all’interno di un
quartiere, in cui il dialogo é alla base.

Ma come si pu0 ora mandare avanti queste
nuove comunita e questo modo di relazionarsi?
Cercando di creare una collaborazione forte,
basata sulla fiducia e sulla volonta di continua-
re a progettare insieme la citta in cui si vive, una
citta che in questo modo risultera riqualificata e
molto piu vivibile ed accogliente.

Cercare di mantenere vivi e forti questi obiet-
tivi vuol dire creare soluzioni partecipative au-
to-gestibili e auto-sostenibili nel tempo.

Perché non iniziare con creare pranzi di quar-
tiere organizzati dai commercianti e coinvol-

gendo anche gli abitanti della zona?

>Design with the community’s voice



> Le cartoline e i Diari
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5.2

La personalizzazione del
“Diario dell’esploratore urbano”

Il Diario, testato per la prima volta, conteneva in
ogni tasca delle cartoline personalizzate per I'e-
sperienza (in sostituzione dei folders) in grado di
aiutare l'esploratore a condurre un’esplorazione
ludica, libera e costruttiva, suggerendo attivita e
fornendo strumenti utili alla caccia alle storie. Il
Diario rappresentava inoltre un segno di ricono-
scimento, una sorta di “passaporto” degli esplo-
ratori. Di seguito vedremo come queste cartoline,
pur essendo create per I'evento specifico, rappre-
sentano le fasi dell’esplorazione presenti nei mo-
duli ZUPlab.
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Raccoqli le storie!

Tutto puo raccontare una
storia. Trova gli indizi e porta |
con te le storie scoperte!
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1° cartolina: “Story Hunting.
Alla scoperta delle storie di quartiere”

La copertina del diario presenta in breve |'attivita
e chiI’ha progettata.

Contiene infatti parole chiave e semplici indica-
zioni per lo svolgimento dell’esplorazione, ed infi-
ne i contatti di ZUP.

Story
Hunting

Alla scoperta delle
storie di quartiere

Ideato e realizzato da

[THE RECIPE FOR CHANGE

[oselelelel- - - - I

Retro

Andando alla scoperta

del quartiere e delle storie di
via Crema, usa il KIT come
raccoglitore di esperienze
rendendolo esso stesso un
“racconto” della tua personale
esperienza vissuta.

Scova e raccogli gli indizi e
riportali con parole, disegni,
fotografie e oggetti che ti
aiuteranno a conoscere il
quartiere come mai prima
d'ora, e che potranno ispirarti
per inventare nuove storie.

Contatti:
info@zuplab.com
www.zuplab.com
#storyhunting #100in1mi
#100in1giorno #zuplab

Z&IP souvenir
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2° cartolina: “Stai in ascolto!”

La seconda cartolina sprona ad usare tutti i sensi
ed & un invito all’esplorazione ludica, libera ma
costruttiva; fornisce una mappa di via Crema in
cui sono segnati solo numericamente i negozi
partecipanti all’attivita per indicare quindi le tap-
pe possibili da fare e il numero di storie che era
possibile raccogliere (strumento necessario in
quanto il tempo a disposizione era limitato); ed
infine invita a creare una mappa personale del
territorio segnando tutto cio che ha attirato I'at-
tenzione.
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Stai in ascolto!

Usa tutti i sensi e sii curioso!
Prova a “mappare” il territorio
segnando cio che ha attirato
la tua attenzione come i
luoghi, i suoni, i colori, gli
odori e i personaggi.

Appunta i percorsi, le strade e
i luoghi d'interesse.




3° cartolina: “Raccogli le storie!”

Questa cartolina invece rappresenta quella cen-
trale: invita a raccogliere le storie di quartiere,
cercando i negozi e le loro storie, raccogliendo la
storia cartacea o solo chiacchierando con i nego-
zianti, facendo fotografie e documentando al me-
glio tutto cio che racconta qualcosa per arrivare a
conoscere il territorio il piu possibile.

Fronte

Raccogli le storie!

Tutto pud raccontare una
storia. Trova gli indizi e porta
con te le storie scoperte!

Piu storie hai e piul conoscerai
il quartiere! Non dimenticare di
fotografare cio che ti colpisce
per documentare il “viaggio”,
anche il tuo Kit, e condividi le
tue foto scrivendo:

#storyhunting #100in1giorno
#100in1mi #zuplab #zwolle

[FE RECIPE FoR CRANGE]
N
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4° cartolina: “Tu che storia ci racconti?”

L'ultima cartolina rappresenta il racconto dell’e-
sperienza vissuta, il momento quindi in cui si ogni
esploratore esprime al gruppo cio che ha vissuto
e le idee che si é fatto del territorio, per confron-
tarle con quelle degli altri esploratori, discutere e
passare da una memoria personale a una sociale,
tirando fuori dalle storie e dai problemi i nuovi
possibili scenari, dando forma ad una possibile
trasformazione capace di creare riqualificazione
e creazione di nuove comunita.

Fronte Retro
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Tu che storia ci -2-28=
racconti?
000%0%0%,®
Prova ora a raccontarci la tua
storia, vera o immaginaria, le
storie che hai ascoltato duran-
te il viaggio, o tutto cio che hai
vogliadi raccontarci o cheti |THE RECIPE FOR CHANGEl
ha colpito. Come? Usa gli
strumenti che p referisci, un
disegno, un collage, i colori, il AN
materiale raccolto durante il
viaggio, o anche solo le parole,
perdare forma alla citta dei
tuoi sogni. Fai la tua cartolina
che puoi tenere con te o
condividere con chi vuoi.
#storyhunting # 100in1giorno
#100in1mi #zuplab #zwolle \
\k

-
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Questo momento, in un normale ZUPlab e nel KIT
generale dell’esploratore urbano, & rappresenta-
to invece dalla creazione della ricetta di citta, mo-
mento in cui tutti i partecipanti collaborano tra-
sformando caratteristiche fisiche e astratte della
citta in ingredienti reali e concreti.

In questo caso al posto degli ingredienti abbiamo
le parole, le immagini, le fotografie scattate du-
rante l'esplorazione, gli oggetti raccolti e le sto-
rie raccolte e altri materiali come fogli e ritagli
di giornale, usati per creare una cartolina capace
di rappresentare la propria idea in modo diretto e
comprensibile, mantenendo la dimensione ludi-
ca e creativa che aiuta a rompere il ghiaccio e ad
esprimersi senza preoccuparsi troppo di come lo
si sta facendo. Non & detto perd che il momento
della creazione della cartolina personale debba
escludere quello della ricetta (come vediamo in-
fatti nel KIT generale sono presenti entrambe).

> La creazione delle cartoline

durante Story Hunting
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5.3

Business Plan dell’evento

Levento “Story Hunting” si & svolto durante il
Festival 100in1giorno, ed ha quindi rispettato la
filosofia del festival dell’offrire attivita gratuite ed
aperte a chiunque volesse partecipare.
L'organizzazione, e stata quindi gestita calcolan-
do di non ricevere ricavi e in modo da poter cre-
are un’attivita economicamente sostenibile da
ZUP e da ZWOLLE Milano, l'associazione partner
di quest’evento.

Durante l'attivita, pensata per un massimo di 15
persone, il “Diario dell’esploratore” e stato forni-
to gratuitamente, insieme ad altri materiali utili
durante il laboratorio (in altri laboratori, invece,
il diario potra essere venduto, ottenendo cosi
un ricavo). ZWOLLE invece ha fornito lo spazio,
il negozio in via Crema, che ha fatto da punto di
partenza e punto di ritrovo dell’esplorazione.

La collaborazione dei commercianti & stata otte-
nuta grazie anche alla loro volonta di partecipare
ad un’attivita in grado di generare un nuovo tipo
di turismo, in un quartiere che tende ad essere
poco sfruttato e frequentato solo dai residenti,
e soprattutto in grado di creare dialogo e nuovi
rapporti tra i commercianti stessi.

DI seguito sono elencati i partner, le risorse chia-
ve e i costi sostenuti.

Partnership chiave:
_100in1giorno
_Zwolle Milano
_Esercizi commerciali

Risorse chiave:

Risorse fisiche

_Negozio ZWOLLE come sede dell’'evento
_Esercizi commerciali partner

Costi:
Fissi

_Produzione del “Diario”

(15 pezzi, per 15 partecipanti)

[e0€]

_Stampa del “Volantino”

(15 pezzi)

[75¢€]

Variabili

_Stampa delle “Storie” e degli

“Indizi” (Alcune storie sono state
stampate dai commercianti stessi)

[20€]

Costi TOT:

[77,5 €:|
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