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Prefazione
Barbara De Angelis, Laura Farroni

L’esistenza individuale e sociale si svolge inevitabilmente nei luoghi. La dimensione 
spaziale, dove le persone vivono esperienze, interagiscono, si muovono, lavorano, 
apprendono, rappresenta un elemento fondamentale che concorre alla costruzione 
delle identità, delle narrazioni individuali e collettive, delle forme e delle pratiche 
attraverso cui si percepisce il mondo e si interagisce con esso.
I luoghi – fisici, virtuali, relazionali, esterni, interni, privati, pubblici, urbani, 
naturali, antropici – rappresentano ecosistemi di elementi materiali e immateriali che 
caratterizzano i modi e le manifestazioni concrete in cui le persone abitano il mondo.   
Pertanto, è auspicabile tematizzare in modo sempre più esplicito e approfondito la 
questione della progettazione degli ambienti, con la prospettiva di delineare paradigmi 
e pratiche capaci di concorrere al potenziamento congiunto delle autonomie individuali 
e delle partecipazioni comunitarie. Si tratta di una visione emergente anche nelle 
politiche comunitarie e internazionali che intendono incentivare la costruzione di 
ambienti e servizi atti a favorire la flessibilità, l’innovazione, la coesione e l’inclusione 
sociale in ambito formativo, culturale, sociale. A tale proposito il 14, 15 e 16 ottobre 
2024 in Umbria si è svolta la Riunione ministeriale del G7 Inclusione e Disabilità, 
dove con la partecipazione dei Ministri del G7+UE e dei Paesi dell’outreach si sono 
condivise strategie e definiti impegni per garantire a tutte le persone il diritto alla 
piena partecipazione alla vita civile, sociale e politica.
L’inclusione è infatti il tema prioritario delle agende politiche che intendono 
impegnarsi a ragionare e progettare secondo i presupposti dell’accessibilità universale 
con l’obiettivo di realizzare i diritti fondamentali per tutti. La tecnologia rientra a 
pieno titolo nel processo di trasformazione di paradigmi e azioni, come ambito in 
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grado di completare automatismi che altrimenti impiegherebbero tempi e risorse 
inadeguati alle esigenze contingenti, di accelerare percorsi di scelta, di moltiplicare 
possibilità di accessi. In questa ottica anche la dimensione ricreativa assume rilievo, 
con l’intento di alimentare in ogni individuo la consapevolezza della dignità della 
vita, efficientando al contempo la dimensione dei servizi.
Con tali premesse, qui si propone una articolazione di saggi sviluppata in due volumi, 
di cui il presente costituisce la sezione legata all’architettura e alla città. Il secondo 
volume si caratterizza, invece, per il taglio legato agli ambienti di apprendimento.
I saggi contenuti in entrambi i volumi sono l’esito di interventi presentati nel 
Convegno interdisciplinare Ambienti flessibili. Creatività, inclusione, ecologia, reale/
virtuale svoltosi presso il Dipartimento di Architettura di Roma Tre, il 7 novembre 
2024, a cura di chi scrive la presente prefazione.
Attraverso i due volumi si restituiscono le declinazioni del concetto di flessibilità degli 
ambienti e degli elementi/servizi/prodotti che partecipano della loro costituzione, e si 
offre un quadro delle condizioni necessarie per personalizzare le esperienze culturali         
e di apprendimento, rendendo esplicito che in ogni percorso formativo occorre tener 
presente l’inatteso e la pluralità delle condizioni in gioco.
Con questi volumi, inoltre, si intende promuovere e valorizzare una riflessione 
interdisciplinare, ovvero un dialogo tra diversi campi del sapere, necessaria per 
affrontare le sfide complesse poste dalla progettazione inclusiva, la quale necessita 
di efficaci modelli e prospettive metodologiche che rispondano ad una logica di 
integrazione non improvvisata, sistematica e circolare tra reale e virtuale come anche 
tra teoria e prassi, esterno ed interno, collettivo ed individuale.
I volumi sono strutturati secondo quattro sezioni che rispecchiano quattro approcci 
di indagine: la dimensione creativa della flessibilità; la flessibilità per un approccio 
inclusivo; l’ecologia flessibile dei sistemi complessi; le contaminazioni flessibili tra      
reale e virtuale.
Di seguito alcune specifiche per comprendere maggiormente la raccolta dei saggi 
per tematica, non escludendo, naturalmente, la possibilità di connessioni e rapporti 
dialogici tra ambiti.

La dimensione creativa della flessibilità – Abitare e costruire ambienti flessibili 
per la cultura e l’apprendimento non significa abbandonarsi all’arbitrarietà o 
all’improvvisazione, piuttosto implica una complessa capacità di progettazione e    
di azione che si muovano dinamicamente tra strutturazione e destrutturazione in 
una prospettiva creativa. In questo ambito sono accolti i contributi caratterizzati da 
processi creativi sperimentali e inediti, in cui la convergenza delle discipline dimostra 
l’esaustività del processo o che si occupano del processo creativo al servizio della 
flessibilità.

La flessibilità per un approccio inclusivo – Impegnarsi nella progettazione di luoghi da 
utilizzare in modi flessibili permette di sostenere il processo di inclusione di tutte/i 
e di ciascuno volto a migliorare l’accessibilità e la partecipazione attiva. In questo 
ambito sono accolti contributi dimostrativi di teorie, progetti, azioni, best practice 
riguardanti le possibili forme e le modalità di inclusione che alimentano la flessibilità.

L’ecologia flessibile dei sistemi complessi – La flessibilità degli ambienti si fonda 
sulla valorizzazione della pluralità degli elementi contestuali e della rete di azioni 
e retroazioni tra elementi che costituisce la dinamica degli ecosistemi. In questo 
ambito sono raccolti contributi in grado di sollecitare la circolarità dei processi e 
l’aspetto sostenibile della cultura.
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Contaminazioni e flessibilità tra reale/virtuale – L’integrazione tra la dimensione reale 
e quella virtuale può costituire un elemento sistematico di flessibilità che caratterizza 
un nuovo paradigma di progettazione degli spazi, di servizi e di prodotti. In questo 
ambito si distinguono contributi riguardanti l’applicazione di tecnologie digitali per 
la trasmissione inclusiva e partecipativa delle conoscenze.

Quindi, accessibilità, inclusione, valorizzazione, identità, memoria, società, sapere, 
multidisciplinarietà, transdisciplinarietà, rapporti dialogici, transizione digitale 
sono   ambiti in cui, nei due volumi qui presentati, si sono intensificate le relazioni tra 
studiosi, portatori di interesse, figure del terzo settore, delle imprese e di istituzioni 
pubbliche e private.
Diversi, infine, sono stati i patrocini che hanno accompagnato la riflessione posta 
intono alla tematica degli Ambienti Flessibili, a garanzia degli intenti scientifici, 
dell’innovazione e delle ricadute per il sociale: la Unione Italiana per il Disegno (UID), 
la Società italiana di Pedagogia Speciale (SiPeS) e la Fondazione Rome Technopole a 
cui i due volumi fanno riferimento.
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Ambienti flessibili: ricerca scientifica, 
innovazione tecnologica ed ecologia 
dell’azione 
Laura Farroni

La riflessione sulla progettazione di ambienti flessibili è occasione per comprendere 
come oggi sia divenuto complesso delineare condizioni che garantiscano la qualità 
della vita considerato che le esigenze sono diversificate, le persone sono uniche e i 
luoghi spesso non adatti a rispondere a situazioni inattese.
Per poter rispondere alle richieste – dichiarate e non dichiarate – della civiltà attuale 
occorre praticare una politica che, nelle idee di chi scrive, consideri quella che Morin 
definisce ecologia dell’azione (Morin, 2001). Infatti, agire, ossia rendere concreta la 
progettazione di processi, innesca interazioni di cui l’ambiente ne governa gli effetti, 
obbligando così ad un costante controllo nel tempo dell’agire stesso.
Quindi, è necessario inizialmente rilevare il quadro della complessità, relativo all’ambito 
di interesse, e auspicare, attraverso strategie delineate puntualmente, di possedere, 
costantemente, consapevolezza delle trasformazioni e dei cambiamenti nel tempo.
L’intento di raccogliere in un volume testimonianze ed esiti di ricerca diversificati, e 
solo apparentemente lontani, vuole presentarsi come opportunità per attestare sguardi 
molteplici, visioni e approcci di intervento interdisciplinare e/o multidisciplinare. Sarà 
possibile, così, delineare uno stato dell’arte di teorie, percorsi di ricerca, applicazioni 
e implementazione di tecnologiche, e buone pratiche che svelino come comunità – 
scientifiche, di formazione e di terzo settore – diano ascolto all’esigenza di creazione/
trasformazione di ambienti dedicati alla cultura, allo svago, all’apprendimento, all’abitare.
Se genericamente ambiente indica l’insieme di condizioni e fattori, tra loro collegati, 
che circondano il singolo organismo (vegetale o animale) in uno spazio definito, chi 
scrive contempla l’ambito fisico, i luoghi e gli oggetti, ma anche l’aspetto intangibile, 
che si concretizza nei servizi, nel funzionamento, nella durata e nei flussi informativi 
determinanti la complessità di alcune situazioni del vivere.
Rispondere alle diverse esigenze richiede, dapprima, la capacità di saper interpretare la 
realtà cogliendone le incertezze, per poi dare spazio alla creatività al fine di contribuire 
al rovesciamento di paradigmi nell’adattamento di luoghi, nella rivisitazione di spazi e 
di strutture e nell’usare la tecnologia digitale come espressione del rapporto dialogico 
tra reale/digitale/virtuale per la sperimentazione e verifica di soluzioni innovative e di 
indagini ad ausilio di ricerche operative.
Il ruolo sociale delle discipline inerenti all’architettura, riscoperto a seguito della 
pandemia, può fornire chiavi di lettura per soddisfare la necessità di adeguare i diversi 
spazi dell’abitare alle molteplici esigenze di salute, benessere e sicurezza. Ma la storia 
dell’architettura dimostra che il concetto di flessibilità è stato sempre contemplato nelle 
strategie progettuali di architetti e nei diversi movimenti dell’architettura in modo 
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diretto e indiretto. Il modo diretto, o forse consapevole, ha inteso la flessibilità come 
presupposto teorico della progettazione nell’affrontare le qualità spaziali e le componenti 
architettoniche, strutturali e materiche fino, a volte, a porla come manifesto per il 
cambiamento. Il modo indiretto, o inconsapevole, ha inteso la flessibilità insita nelle scelte 
progettuali, come modus operandi nell’interpretazione delle problematiche e delle richieste 
della committenza, proponendo soluzioni che poi nel tempo, nel vissuto della costruzione 
e/o del luogo hanno dimostrato la loro adattabilità al cambiamento. Non è questo però 
il contesto per specificare nomi e intenzioni, ma genericamente l’atteggiamento è stato 
di riportare la flessibilità a singole paternità, quale quella tecnologica, o compositiva, o 
strutturale, o a strategie di approcci al progetto.
Oggi occorre, invece, unire al concetto di flessibilità come attitudine all’adattamento 
(Palestini, Lolli) la capacità di progettare elementi costituenti e relazioni tra di essi 
per il funzionamento del programma/progetto sia esso uno spazio pubblico o un 
edificio o uno spazio dedicato al cantiere (Cirafici, Micelisopo, Tuccillo), un servizio 
secondo una istanza sociale e planetaria.
La richiesta sociale di strutture adeguate, siano esse sanitarie, scolastiche, ma anche 
residenziali, o di spazi pubblici indoor e outdoor, offre una palestra per sperimentare 
interpretazioni e realizzazioni, dove possa prender piede la relazione con le 
trasformazioni strumentali e tecnologiche per la definizione di ambienti e l’offerta 
di servizi, ma anche per ritornare alla rilettura del rapporto uomo/natura, naturale/
antropico (Farroni, Ciammaichella, Mancini). Esemplificativa è la rivisitazione 
del concetto di giardino privato, di verde come pertinenza, di horto in relazione al 
concetto di comunità in una economia sociale circolare (Cervesato, Antiga).
Ragionare in termini di ambienti flessibili presuppone, quindi, alcune condizioni 
da tener presente, già affrontate nella prefazione, ossia la dimensione creativa, la 
dimensione inclusiva, quella ecologica e della relazione tra reale/digitale. Per alimentare 
queste dimensioni è utile l’ascolto, o meglio il coinvolgimento dei cittadini nei processi 
partecipativi nell’ambito delle attività progettuali. Così, la città attuale diviene palestra 
per sperimentazioni, in vista del futuro, nell’ambito della progettazione architettonica e 
urbana (Ciangola; Carlini, D’Agostino) del design for all, nel campo culturale museale 
(Ferrara; Ansaldi) e nell’apprendimento, ambiti appunto affrontati nel volume.
Un affondo specifico va sull’inclusività come costruzione di contesti sensibili alle diversità 
ed intesa come ricerca delle condizioni che garantiscano la coesistenza delle differenze 
e che giochino in modo costruttivo per la valorizzazione di quanto esuli da categorie 
precostituite, da pregiudizi al fine di contrastare discriminazioni e stereotipi.
Chi scrive riprende alcune riflessioni più volte espresse (Farroni, Carlini & Mancini, 
2023), ossia che il presente ci interroga e si apre a nuove letture che intendono 
l’inclusività nella cornice più ampia della costruzione di un senso di appartenenza, 
del benessere dell’individuo e della collettività (Agenda 2030). È necessario, quindi, 
mettere a sistema risultati di ricerca, politiche gestionali, esperienze didattiche, buone 
pratiche e linguaggi secondo quei temi trasversali quali l’accesso alla conoscenza 
attraverso politiche inclusive, la cultura del progetto nella trasformazione dello spazio 
fisico, l’uso di tecnologie per le fragilità e la definizione di linguaggi multimediali e, 
infine, il confronto delle esperienze per le Comunità di Pratiche.
Una considerazione maggiore viene fatta in questo contesto, rispetto al passato, sulla 
progettazione di ambienti digitali inclusivi, sulla trasformazione digitale dei dati e sulla 
contaminazione tra reale e virtuale poiché sono condizioni ormai necessarie per rendere 
l’uso delle tecnologie digitali a supporto concreto dell’implementazione dell’accessibilità 
cognitiva, psicosensoriale e socioculturale del patrimonio naturale e culturale.
Imprese, università, enti di ricerca insieme compongono la filiera del trasferimento 
tecnologico e, nell’ecosistema della conoscenza, rendere realizzabile il processo dall’idea 
al progetto fino alla verifica – nella concretizzazione degli obiettivi – non è scontato e 
non avviene certo secondo un processo lineare. Occorre sperimentare metodologie che 
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– tenendo conto degli scenari contemporanei offerti – trasferiscano le idee in obiettivi e 
azioni, non tralasciando l’aspetto economico.
Se il pensiero della flessibilità è rivolto al patrimonio architettonico e artistico esistono 
molteplici sperimentazioni nell’ambito della transizione digitale, dalla acquisizione dati 
fino alla fruizione investendo anche i nuovi mercati dell’arte e dell’architettura digitale. 
Questi spesso sono portatori di novità su linguaggi, metodi, strumenti, tecnologie, flussi 
di lavoro, prodotti più di quanto si riesca a sviluppare nell’ambito della sfera pubblica che 
tiene conto maggiormente dei contesti sociali e di approcci for all, ossia delle variabili alla 
base dell’accessibilità e dell’inclusività.
Analizzando le proposte raccolte nel presente volume, nel campo della cultura, i prodotti 
per la divulgazione e fruizione dei beni culturali – oggetti e luoghi – pensati secondo 
un’ottica di flessibilità di spazi, accessibilità culturale e cognitiva, propongono diverse 
soluzioni di gestione, ad esempio, dei processi di overload sensoriale/percettivo e 
cognitivo, anche con specificità su ambienti autism friendly (Pagliano, Papa; Incerti). Gli 
studi riportati in questo contesto dimostrano che si è ancora lontani, a causa della varietà 
dei disagi e dei casi, da soluzioni adottabili su protocolli stabiliti. Il campo di indagine 
quindi è ancora aperto, ma il traguardo importante è aver individuato l’obiettivo, la 
necessità, l’esigenza.
Sulla flessibilità dell’abitare, diverse sono le soluzioni di algoritmi di Machine Learning 
che possano aiutare il controllo della qualità degli spazi abitativi, gestendo le indicazioni 
della normativa di edilizia residenziale, offrendo modelli predittivi più accurati e flessibili 
per la valutazione della qualità (Cardone).
Ed ancora, nell’ambito della progettazione della moda, sono molto le sperimentazioni, a 
fronte delle emergenti tecnologie per il Metaverso e la digitalizzazione, della progettazione 
di ambienti virtuali orientata alla presentazione e vendita di prodotti, che dimostrano la 
mancanza di un controllo dello spazio virtuale immersivo da ricondurre a una teoria 
scientifica che ne codifichi le implicazioni cognitive, psicologiche ed emotive (Musolino, 
Centineo, Scarcelli, Fiorentino).
Diverse, in conclusione, sono le sensibilità che si presentano e che animano il presente 
testo. Sensibilità per l’accessibilità volte a capire i caratteri permanenti dello spazio 
e la sua dematerializzazione (Simoncelli, de Angelis, Anastasi, Artenio, Mariconte, 
Giliberti) e le variabili per i cambiamenti; sensibilità all’inclusività e la valorizzazione per 
il riconoscimento di identità diverse, delle memorie, degli aspetti nascosti dei contesti, 
per i rapporti dialogici. E al contempo la consapevolezza per il difficile cammino della 
transizione digitale è l’ambito in cui si stanno intensificando le relazioni tra gli studiosi, 
gli atenei italiani e in cui si sta sperimentando la rete con il terzo settore, le imprese e le 
istituzioni pubbliche e private.
Morin sostiene che “[...] Il sorgere del nuovo non può essere predetto, altrimenti non sarebbe 
nuovo. Il sorgere di una creazione non potrebbe essere conosciuto in anticipo, altrimenti non 
sarebbe creazione. La storia avanza, non già in maniera frontale come un fiume, ma con 
deviazioni che dipendono da innovazioni o da creazioni interne, o da eventi o casi esterni. La 
trasformazione interna parte da creazioni innanzitutto locali e quasi microscopiche, che si 
verificano in un ambiente dapprima ristretto a pochi individui e che appare come devianza 
in rapporto alla normalità. Se la devianza non è schiacciata, allora, in condizioni favorevoli 
originate spesso da crisi, può paralizzare la regolazione che la frenava o la reprimeva, e può 
poi proliferare in modo epidemico, svilupparsi, propagarsi, divenire una tendenza sempre 
più potente fino a produrre la nuova normalità.” (Morin, 2001: 72) 
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Flessibilità e ibridazione,
ibridazione come flessibilità
Matteo Flavio Mancini

Flessibilità e ibridazione possono, in termini generali, essere definite rispettivamente 
come la capacità di un corpo/sistema di modificarsi adattandosi a stimoli esterni e/o 
interni e come il processo che dall’unione di elementi di generi diversi ne genera un 
terzo con caratteristiche di entrambi gli elementi di partenza. Nel contesto dei saggi 
che compongono questo volume, le due strategie vengono applicate prevalentemente 
attraverso la progettazione di ambienti che presentano soluzione flessibili a livello 
spaziale o funzionale, e attraverso l’ibridazione tra luogo reale e ambienti o contenuti 
virtuali. Un elemento comune a entrambe le strategie è la possibile temporaneità del-
le soluzioni, configurazioni e applicazioni proposte. 
In riferimento alle ricerche proposte nel volume e al tema dell’ibridazione, emerge la 
sostanziale coincidenza tra i termini ‘virtuale’ e ‘digitale’, indotta dall’interazione di 
applicazioni legate alle Tecnologie dell’Informazione e della Comunicazione (TIC) 
con oggetti e spazi, che contribuisce alla creazione di ambienti ibridi. La capacità 
delle tecnologie della comunicazione di creare ambienti invisibili1 è stata individuata 
come una caratteristica fondamentale già negli anni ’60 e ’70 del secolo scorso, quan-
do i concetti di continuum reale-virtuale ed eXtended Reality (XR) non erano ancora 
stati formalizzati. L’invisibilità degli ambienti generati dalle TIC li rende ideali per 
la presentazione di contenuti ed è amplificata dalla varietà di supporti su cui questi 
possono manifestarsi: fissi e opachi, quali muri interni, facciate o altri supporti per 
proiezioni; mobili e luminosi, come gli schermi di dispositivi di piccole dimensioni 
quali smartphone e visori (head-mounted display HMD). In tutti i casi, è utile sotto-
lineare che, a differenza delle immagini analogiche, i supporti su cui compaiono i 
contenuti digitali sono sempre svincolati dalle immagini che accolgono, assicurando 
un grado di flessibilità e reversibilità attraverso la possibilità di attivare o disattivare 
la visualizzazione2.
Le ricerche presentate spaziano lungo tutto lo spettro del continuum reale-virtuale, 
proponendo e/o analizzando esperienze sia di tipo immersivo – dove l’utente accede 
a un ambiente digitale che lo avvolge completamente isolandolo dallo spazio reale 
– sia di tipo emersivo – dove l’utente è raggiunto dai contenuti digitali che affiorano 
nell’ambiente reale – attraverso applicazioni di realtà virtuale (VR), realtà aumentata 
(AR) e realtà mista (MR)3. A fronte di quadro definitorio condiviso riguardo VR e 
AR, si evince la persistenza di oscillazioni riguardo alla definizione della realtà mista 
(MR) e delle caratteristiche che la contraddistinguono. Inoltre, alcune delle applica-
zioni proposte sfruttano le TIC come media in grado di estendere specifiche facoltà 
degli utenti, ridefinendone il quadro percettivo. 
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In particolare, i temi dell’ibridazione e della flessibilità introdotti dalle tecnologie di-
gitali vengono presentati in diversi contesti e varie sfumature: in ambito teatrale, per 
la creazione di messe in scena che includono elementi in realtà aumentata (Osello 
et al.); per la valorizzazione del patrimonio culturale (Caldarone et al.; Farroni et 
al.), anche attraverso contenuti sviluppati per specifiche fasce di pubblico, come le 
generazioni Z e Alpha (Ansaldi), gli utenti con deficit sensoriali (Scalzo, Darv) o con-
dizioni di neurodivergenza (Pagliano, Papa); per la riqualificazione di cantieri urbani 
(Cirafici et al.) o la predisposizione di occasioni di trasformazioni temporanee di 
spazi urbani sottoutilizzati (Saracino); nel contesto del design del prodotto, per la va-
lorizzazione del Made in Italy (Pupi) e la progettazione di spazi commerciali virtuali 
(Musolino et al.); per il wayfinding urbano (Giordano) e la previsione dei rischi negli 
ambienti di lavoro ibrido (Simoncelli et al.) attraverso l’intelligenza artificiale (IA). 
Le esperienze presentate, osservate nel loro insieme, mostrano le potenzialità offerte 
dalle TIC al tema della progettazione di ambienti flessibili e la crescente attenzione 
rivolta sia alla valutazione dell’impatto sull’utente di queste tecnologie che ai conte-
nuti che vengono veicolati e al modo in cui questi vengono rappresentati. In modo 
più o meno esplicito, in diversi contributi, vengono trattate diverse tra le dimensioni 
che possono essere utilizzate per descrivere le esperienze di eXtended Reality (XR), 
quali: la presenzialità dell’utente negli ambienti ibridi e quella degli oggetti rappre-
sentati, la fedeltà della riproduzione grafica o verosimiglianza della rappresentazione 
digitale, il livello di interazione dell’utente con l’ambiente virtuale e/o con gli oggetti 
virtuali e l’immersività percepita dall’utente. Questi e altri fattori vengono utilizzati 
non solo per analizzare le applicazioni ma anche per valutare l’esperienza dell’utente, 
le sensazioni, il confort e per adattare le modalità di interazione e rappresentazione 
in chiave inclusiva.
Inoltre, la varietà delle soluzioni, dei contesti e degli utenti fa intravedere, in fili-
grana, un possibile sviluppo in termini di aumento della pervasività di contenuti e 
ambienti ibridi. Questi, infatti, potrebbero rientrare nel prossimo futuro all’interno 
di quel costante scambio bidirezionale di dati – consapevole e inconsapevole – tra 
utenti e piattaforme che costituisce la sorgente dei big data e dell’economia che questi 
ultimi alimentano4. L’ingresso massiccio della dimensione tridimensionale nel web, 
a fianco e in sostituzione della consolidata esperienza bidimensionale delle ‘pagine’, 
è una delle direzioni in cui si sta muovendo il mondo delle big tech, con gli investi-
menti nei campi del digital twin, del metaverso e delle applicazioni XR persistenti. I 
tre temi, legati in prima istanza al mondo industriale il primo e dell’intrattenimento 
il secondo e il terzo, sono interrelabili e potrebbero portare a un significativo cambio 
di paradigma: il passaggio dalle applicazioni create per situazioni specifiche, preva-
lentemente sfruttabili in locale tramite l’installazione di app sui dispositivi personali 
o di apparecchiature all’interno degli ambienti, ad applicazioni basate su contenuti 
digitali persistenti, geolocalizzati a livello globale e sempre accessibili tramite solu-
zioni web-based.
In questa linea di sviluppo, il digital twin, inteso come copia digitale anche solo geo-
metrica del mondo reale, diviene una tecnologia abilitante con una doppia funzione. 
Da un lato, costituisce un livello invisibile, coincidente e sovrapposto al mondo reale, 
che assume la funzione di riferimento spaziale per tutti i contenuti digitali che vi 
verrebbero inseriti e sarebbero solamente in attesa di essere svelati da metaversi VR 
e applicazioni webAR. Dall’altro lato, svolge una funzione analoga a supporto della 
geolocalizzazione degli utenti, i cui dispositivi mobili sono in grado di sincronizzare 
la propria posizione geografica (GPS) all’interno della copia digitale dei luoghi, otti-
mizzandola geometricamente attraverso applicazioni di computer vision.  
Un’evoluzione di questo tipo, portata alla ribalda dal successo del videogioco Pokém-
on Go (2016), è già in parte sperimentabile nell’app di navigazione generalista Google 
Maps dove, tramite la funzione LiveView dei percorsi a piedi, è possibile ricevere le 
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indicazioni in modalità AR e ricevere messaggi che segnalano pericoli presso incroci 
stradali e attraversamenti pedonali. Applicazioni concettualmente analoghe, ma ba-
sate sull’inserimento di contenuti tridimensionali creati dagli utenti, sono alla base di 
piattaforme che uniscono funzioni social dei metaversi e contenuti in realtà aumenta-
ta e di strumenti che permettono di pubblicare contenuti AR geolocalizzati nei social 
network o su tradizionali siti web.
Esperienze di questo tipo vanno nella direzione di trasformare l’ibridazione tra spa-
zio reale e contenuti digitali in una costante dell’esperienza quotidiana e dovranno in-
terrogare su aspetti quali, ad esempio, la tipologia dei contenuti, il linguaggio grafico 
di visualizzazione, la quantità di contenuti e layer sovrapponibili in uno stesso luogo 
reale, la tutela dell’immagine dei luoghi reali e il diritto d’uso degli spazi digitali. 
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