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The contribution reflects on the development of value systems related to the beritage of marginal
territories in the Veneto region. The literature review is supported by two projects focused on de-
sign strategies for the enhancement of cultural heritage and, more broadly, of the territory. These
academic research initiatives were developed in collaboration with local institutions and asso-
ciations, involving the community and promoting the territory through strategic interventions.
The experiential dimension, understood as a process of activating knowledge, raising awareness,
and fostering appropriation, plays a key role in both projects, across the phases of analysis, map-
ping, and development, as well as in the delivery, dissemination, and use of the outpurs, and
is articulated in both physical and digital contexts. In Val di Seren, an experiential exhibition
aimed at residents and tourists reinterprets the sense of place and the voice of the community
through readings, testimonies, and documentary collections. In Quero Vas, the Civic Digital
Collection aggregates, builds, and displays the heritage of the community by generating a shared
historical-critical memory. Exhibiting becomes a space of learning and intevaction, restoring the
complexity of a place and activating dynamics for experiencing its culture.

1/ contributo riflette sullo sviluppo di sistemi di restituzione dei valori e dei patrimoni riferiti a
territori marginali in Venero. L'analisi della letteratura trova riscontro in due progetti afferenti
all'area di design per la valorizzazione dei beni culturali e, pin in generale, del territorio. Si
tratta di ricerche accademiche sviluppate in collaborazione con istituzioni e associazioni locali
che coinvolgono la comunita e promuovono il territorio attraverso interventi strategici. La di-
mensione esperienziale ¢ declinata in contesti fisici e digitali, intesa come processo di attivazione
di conoscenza, presa di coscienza e appropriazione di saperi e caratterizza in modo significativo
entrambi i progetti sia nelle fasi di analisi, mappatura e sviluppo sia in quelle di restituzione, di-
vulgazione e fruizione degli output. In Val di Seren una mostra esperienziale rivolta a residenti e
turisti restituisce [ ascolto del lnogo e la voce della comunita indagata attraverso letture, testimo-
nianze e raccolta documentaria. A Quero Vas la Civica Collezione Digitale aggrega, costruisce
ed espone il patvimonio di una comunita genevando Uesperienza della memoria storico-critica
condivisa. L'esporre come luogo di apprendimento e di interazione restituisce la complessita di
un luogo e attiva dinamiche di esperienza della sua cultura.

Keywords: community memory; enhancement strategies; marginal areas; design for the terri-
tory; experience

Parole chiave: lmemoria di comunita; strategie di valorizzazione; aree marginali; design per il
territorio; esperienza
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= Introduzione e metodologia

Il contributo propone di analizzare il ruolo dell’esperienza nel processo
progettuale per la valorizzazione del territorio mediante interventi strategici di
restituzione dei valori e dei patrimoni riferiti in particolare ad aree marginali.
L’obiettivo ¢ mettere in luce il significato e la natura plurale dell’esperienza —
intesa come medium di relazione — ¢ le sue funzioni all’interno delle fasi proget-
tuali, evidenziando i processi virtuosi che essa ¢ in grado di innescare.

L’analisi del processo progettuale adottato in questo contesto ha condotto
all’individuazione di tre passaggi chiave ( prima, durante, dopo) in cui la dimen-
sione esperienziale ¢ capace di apportare valore alla riuscita del progetto: espe-
rienza come “fonte”, come “output” e infine come “strumento”. Queste tre analo-
gie vengono esaminate in relazione alle attivitd proposte dal progetto e guidate
dal designer insieme agli interlocutori attivi nel perseguire obiettivi ben definiti.

La presentazione di due casi studio riferiti alla medesima area geografica da
riscontro del radicamento nel luogo e della centralita che contraddistingue la
dimensione esperienziale nell’elaborazione di progetti con un focus su territorio
e comunitd, condivisi con interlocutori locali. Accomunati da finalita culturali,
sociali e politiche i due progetti mirano alla identificazione e alla riscoperta di
patrimoni a rischio. I progetti sono analizzati nei passaggi processuali in cui
¢ possibile rintracciare le diverse funzioni associate all’esperienza: “esperienza
come fonte”, “esperienza come output” ed “esperienza come strumento”.

= Lesperienza nel campo del design per il territorio

«I progettisti di esperienze si confrontano con I'imprevedibilita e I'ignoto,
interagendo con il pubblico per generare possibilita e relazionalita»'.

Il design per il territorio si concentra sullo sviluppo di sistemi fisici /o digita-
li, individuali e/o collettivi, che connettono persone e luoghi all’interno di con-
testi culturali e socio-economici strutturati e caratterizzati. Questi progetti mira-
no aattivare processi identitari valorizzando beni culturali tangibili e intangibili,
marginali e/o marginalizzati, attraverso la condivisione delle memorie locali.

In questo contesto, 'esperienza costituisce il medium di relazione che con-
tribuisce a qualificare i risultati delle diverse fasi del processo progettuale. L'e-
sperienza del territorio ¢ infatti uno strumento che contribuisce alla individua-
zione dei campi di indagine, alla metodologia di raccolta, analisi ed elaborazione
critica delle fonti e dei contesti, alla strategia di costruzione e trasferimento della
conoscenza, all’innesco e all’attivazione di visioni e prospettive a lungo termine,
nonché alla verifica ¢ la rivelazione degli impatti.

L’esperienza, intesa nella sua accezione di medium in grado di conferire
qualita, trova riferimento nello schema di processo del design per il territorio
(fig. 1) che evidenzia fasi, obiettivi ¢ opportunitd pubblicato da Marina Parente®.
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Phases, purposes and capabilities of Design for Territories

Parente, riprendendo Francesco Zurlo® individua nel verbo “zo se¢”, utilizza-
to nell’accezione di saper vedere, ¢ in alcuni suoi composti (let see /lasciar vede-
re, fore-see /prevedere), i metodi e le finalitd delle azioni progettuali per il terri-
torio. Le fasi di svolgimento del progetto identificate da Parente corrispondono
aspecifiche competenze e campi di applicazione del design. Le principali attivita
che caratterizzano un approccio al territorio guidato dal design sono: leggere il
territorio, interpretarlo, visualizzarlo; costruire aree significative e visioni con-
divise; promuovere forme di progettazione partecipata e di empowerment delle
comunitl; trasformare le visioni in azioni e iniziative concrete; progettare siste-
mi-prodotti e interfacce di servizio da essi derivati; promuovere e realizzare una
comunicazione efficace dell’intero processo®. Laddove il processo sopra descritto
viene rappresentato mediante un framework lineare, porre il focus sulla dimen-
sione dell’esperienza come medium di relazione trasversale alle diverse fasi pro-
gettuali favorisce una rilettura dello schema processuale riconfigurandolo in sen-
so circolare e ciclico (fig. 2). L’esplorazione della diversita volta alla costruzione
dell’identita del territorio’, diventa cosi allo stesso tempo premessa e trampoli-
no° su cui fondare I'iterativitd del processo verso soluzioni che, valorizzato il ter-
ritorio mediante azioni design driven, abilitano gli interlocutori a nuove azioni.

* Le dimensioni dell’esperienza nel design per il territorio

L’esperienza, spesso considerata come elemento di verifica e validazione
del progetto nelle sue dimensioni di accessibilita, fruizione, consumo ¢ presente
trasversalmente in tutte le fasi del processo progettuale e ha una natura ibrida e
multiforme. Le sue molteplici dimensioni si relazionano con le differenti fasi del
progetto, a partire dalla ricerca delle fonti dirette e indirette.
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Fig. 2. Rilettura
dello schema di
processo del design
per i tervitori di
M. Parente che evi-
denzia i passaggi
chiave in cui inter-
viene ['esperienza
(dis. di

M. Ciaramitaro).
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= Lesperienza come fonte

L’esperienza ¢ fonte primaria, testimonianza personale di eventi, storie,
luoghi e ritualita che contribuiscono con la letteratura e la raccolta di dati qua-
li-quantitativi alla costruzione della memoria e dell’identita di un luogo. L’a-
zione coinvolge gruppi di ricerca e interlocutori locali in qualita di testimoni
che, anche attraverso dinamiche informali di scambio e racconto della propria
esperienza si rendono consapevoli del patrimonio custodito ¢ contribuiscono a
far emergere risorse e valori di un territorio rivelando anche quelli sopiti e po-
tenziali. Il racconto, spesso aneddotico, restituisce un’esperienza personale in
grado di suscitare emozioni o meccanismi di mutuo riconoscimento dove cid
che conta non ¢ la corrispondenza a un’effettiva verita storica quanto il grado di
empatia di chi ¢ coinvolto’.

L’esperienza diretta del luogo, brano di spazio geografico caratterizzato
da un’identita socio-culturale piti 0 meno marcata, puo essere ritenuta campo
d’azione per la raccolta di fonti primarie aggregate e aggregabili per la costru-
zione del progetto: «per trasformare le risorse di un territorio da “potenziali”
a “effettive’, ¢ necessario un livello di attenzione particolare per riconoscerle,
attraverso una lettura del territorio che permetta di interpretare I’intimo senso
del luogo»*.

Il designer, ricercatore e progettista, ponendosi in ascolto del luogo ne co-
glie e legge le tracce come aggregazione di saperi.

L’esperienza diretta del luogo, individuale, collettiva e/o condivisa, trova
nella raccolta di documenti, testimonianze e interviste — esperienze indirette
— contributi per la definizione di un quadro di riferimento ricco e articolato
da interpretare con responsabilitd configurando domande capaci di anticipare
¢ ampliare le esplicite richieste della committenza e soluzioni in grado di pro-
porre strategie di sviluppo e visioni per il futuro. Il progetto per il territorio trae
parte dei suoi fondamenti dall’esperienza diretta e indiretta del luogo, capace
di qualificare la fase esplorativa di osservazione, analisi e restituzione critica del
quadro contestuale.
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» Lesperienza come output

«Un’esperienza ¢ una storia, che emerge dal dialogo di una persona con il
suo mondo attraverso I'azione»” .

Il progetto per il territorio genera output di diverse tipologie che derivano
dalle specificita del contesto rilevate durante la fase esplorativa attraverso la rac-
coltae il confronto con le fonti dirette e indirette e dalla relazione con la commit-
tenza, spesso costituita da una rete di partner e istituzioni pubbliche e private.

L’elaborazione e la messa a sistema delle caratteristiche relative al contesto e al
pubblico interessato, unite all’insieme dei contenuti raccolti nella fase esplorativa
(come oggetti, testi, documenti, fotografie, registrazioni audio e/o video), orienta-
no la scelta progettuale verso modelli di narrazione e fruizione del patrimonio dif-
ferenti. Questi modelli si traducono in prodotti, sistemi e/o servizi progettati per
offrire un’esperienza capace di garantire accessibilitd, fruizione e usabilit, con I'o-
biettivo di trasferire conoscenze relative al patrimonio. L’esperienza, sia nell’ambito
del prodotto, del visual e della comunicazione, dell exhibit e/o dei servizi, ¢ quindi
parte integrante dell’output. Louspus valorizza le fonti e genera nuova attrattivita
mediante lo sviluppo di sistemi di narrazione e fruizione pitt 0 meno accessibili e
aperti che trovano fondamento e validazione nell’esperienza proposta al fruitore.
Tali sistemi si distinguono in permanenti e integrati nel territorio come musei,
reti di itinerari culturali o temporanei e riferiti al territorio. Questi ultimi possono
comprendere sistemi di narrazione e fruizione fisici come mostre, eventi e visite
guidate; digitali e virtuali come installazioni AR o VR; interattivi ¢/o immersivi
come installazioni o applicazioni mobili che propongono interazioni piu diret-
te con i contenuti; partecipativi come laboratori e workshop; collaborativi come
progetti di crowdsourcing dei contenuti, progetti di co-creazione e call to action.
Prevalentemente orientati all’educazione ¢ alla formazione, possono essere dedica-
ti all’intrattenimento proponendo pratiche e dispositivi “gamificati” e/o ludici o
possono promuovere la riflessione ¢ la condivisione di conoscenze. Il trasferimento
di conoscenza coinvolge gruppi di ricerca e designer nell’individuazione del siste-
ma che meglio si adatta alle specificitd del contesto e nello sviluppo dello stesso.

Il design del sistema caratterizza gli output per grado di apertura e di acces-
sibilita e, attivando forme di partecipazione, contribuisce a radicare i risultati nel
luogo promuovendone una proficua evoluzione. Le azioni coinvolgono anche
interlocutori locali che, grazie a queste esperienze, acquisiscono consapevolezza
delle risorse e dei valori dei patrimoni del territorio nonché pubblici esterni al
contesto che, partecipando, soddisfano la loro curiosita ¢ i loro interessi.

" L,ESPEViKﬂZﬂ come strumento

L’esperienza, fondamento del processo progettuale e criterio di validazione
del risultato finale per la valorizzazione del territorio attraverso la riscoperta e

Alessandra Bosco, Lucilla Calogero, Mario Ciaramitaro, Memoria e identita, pp. 369-387
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Iattivazione dei patrimoni culturali, favorisce il trasferimento e la costruzione di
conoscenze incidendo allo stesso tempo sulle dimensioni ambientale, culturale e
sociale del territorio, nei loro aspetti sia materiali che immateriali.

Un progetto radicato nel territorio che persegue obiettivi culturali ¢ infatti
direttamente correlato anche con la sua dimensione sociale.

Le persone vengono coinvolte in percorsi atti a valorizzare il sapere e il saper
fare delle comunita, mettendole in condizione di contribuire ¢ partecipare alle
trasformazioni. Se coinvolte nella prima fase esplorativa le esperienze di engage-
ment ed empowerment degli interlocutori possono costituire il fondamento dei
progetti. Se coinvolte nelle azioni di sviluppo, volte alla generazione dell’output,
possono contribuire alla caratterizzazione dell’esperienza dei fruitori. Se coin-
volte in esperienze collaborative come workshop di co-design e di co-creazione
possono supportare lagenerazione di scenari diinnovazione sociale dove 'output
del progetto diviene strumento che abilita gli interlocutori alla gestione e allul-
teriore sviluppo del progetto garantendone continuita e implementabilita'.

In pratiche di innovazione sociale rivolte alla valorizzazione del patrimonio
di un territorio azioni come call to action e workshop e piattaforme collaborative
costituiscono i principali media con cui si sviluppa un approccio progettuale
aperto grazie ai quali Uesperienza diviene strumento chiave per Iattivazione di
dinamiche relazionali in grado di produrre valore condiviso. La trasformazione
delle relazioni sociali introdotta dall’innovazione sociale puo essere qualificata
come “capacitante’, ossia in grado di attribuire, direttamente o indirettamente,
delle capacita di azione''. Le esperienze cosiddette “istituenti”orientate al tra-
sferimento di competenze oltre che alla condivisione di conoscenze, conside-
rano le persone come portatrici di bisogni, conoscenze e capacita e quindi non
solo come parte del contesto da leggere e valorizzare, ma anche come possibili
attori della loro soluzione®.

Inazionipromossedainterventicosistrutturati «il design ¢ primoagente, an-
ticipatore eattivatoredi processidiinnovazionesociale; in questi casi esso aggrega,
ex novo, portatori di interesse attorno ad una visione di cambiamento, e ne abilita
Iagire in una prospettiva di responsabilita e partecipazione 4. Tali progetti tro-
vano spazio sempre pill spesso in ambienti ibridi, offline e online, definiti anche

”15 che relazionano il contesto locale con la rete, connetten-

“ecosistemi abilitanti
do situazioni afhni e allargando il numero degli interlocutori in grado di contri-

buire significativamente alla sopravvivenza o alla valorizzazione del patrimonio.
= Progetto, esperienza e design per le aree marginali

La dimensione esperienziale che qualifica il processo progettuale orienta-
to alla valorizzazione del territorio mediante il coinvolgimento di interlocutori

locali trova nelle aree marginali un contesto particolarmente significativo per
'urgenza dettata dalla presenza di patrimoni a rischio di scomparsa e I'impatto
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generabile anche con progetti a piccola scala che possono costituire la validazio-
ne di modelli poi scalabili su contesti pitt ampi.

Le aree marginali presentano identitd che ¢ possibile descrivere attraverso
due opposti: possono essere parti di un territorio caratterizzato da un attivo tessu-
to economico ed imprenditoriale, posto sui principali assi infrastrutturali di col-
legamento e dover lavorare alla costruzione di una identita per essere attrattive; o
invece essere aree isolate per morfologia, scarsamente collegate ma caratterizzate
da una identita consolidata e fortemente legata a un passato pitt 0 meno recente e
necessitare di strumenti per mantenere viva la memoria contrastando lo spopola-
mento causato dalla mancanza di un attivo tessuto economico ed imprenditoriale.
Lavariabilita di queste aree caratterizza ’approccio sistematico alla valorizzazione
che si distingue a seconda del tipo di strumenti e di processi utilizzati dal proget-
tista. Partendo da queste considerazioni, il design puo agire come “attivatore di
processi” o come connettore'® tra diversi stakeholder — residenti, organizzazioni
civiche, amministrazioni locali, imprenditori, professionisti, ricercatori, partner
finanziari — e diverse discipline progettuali. Il design, motore del cambiamento
e dello sviluppo, agisce osservando, studiando e interpretando contesti specifici.

Le diverse condizioni di partenza, gli obiettivi, gli amministratori, i volon-
tari o i professionisti coinvolti, e le diverse scelte operate durante il processo di
progettazione, sono elementi che possono essere tessuti insieme dal progettista
in un processo pitt 0 meno aperto. L’apertura ¢ una parola chiave strategica'’
che aiuta a centrare I’attenzione sui processi, ¢ non solo sulle soluzioni. Infatti,
il territorio contestuale alle aree marginali, mancando della capacita di auto-or-
ganizzarsi per valorizzare i propri patrimoni, ha spesso bisogno di ampliare e
diversificare interlocutori e pubblici, coinvolgendo gli abitanti in modi diversi'®.
In questo intreccio relazionale i processi di co-progettazione sono occasioni per
aggregare interlocutori in reti finalizzate alle pratiche di valorizzazione dei pa-
trimoni tangibili e intangibili che potrebbero sfuggire a una lettura da parte di
chi risiede nel territorio e allo stesso tempo potrebbero non essere valutati con
attenzione da un progettista dedito a un singolo intervento sul territorio®. La
complessita che emerge durante le co-progettazioni avviene a diversi livelli e con-
templa «oltre ai livelli oggettivi, livelli emozionali ed esperienziali in grado di ri-
empire i “vuoti semantici” trascurati dalle mappe ufficiali»** non rintracciabili se
non mettendo al centro del processo di progettazione I’esperienza del territorio.

= Val di Seren: Esporre come narrazione di un territorio

“Val di Seren: Esporre come narrazione di un territorio” ¢ un progetto di
ricerca che ha trovato validazione in una esperienza didattica. Svolto nel 2023 e
coordinato da un gruppo di ricerca universitario in Design per i beni culturali
¢ in Interaction design dell’ Universita Tuav di Venezia, ¢ stato parzialmente fi-

nanziato da Fondazione Stiftung Foundation Val di Seren ONLUS?' che ne ha
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prodotto gli esiti e ha visto la collaborazione istituzionale della Soprintendenza
Archeologia, Belle Arti e Paesaggio per ’Area Metropolitana di Venezia e le Pro-
vince di Belluno Padova e Treviso.

Incentrato sulla valorizzazione del patrimonio culturale tangibile e intangi-
bile specifico della Val di Seren il progetto si ¢ suddiviso in due fasi; ad una ricer-
ca accademica orientata a comprendere quali patrimoni indagare e a prefigurare
la tipologia e le caratteristiche dell’output finale, ¢ seguita una seconda fase in
cui un’esperienza didattica svolta con studenti frequentanti il Corso di laurea
magistrale in Design degli interni ha portato all’approfondimento degli speci-
fici temi, allo sviluppo e alla produzione dell’output. L'esito di questo percorso
condiviso tra ricerca e didattica restituisce in un progetto allestitivo unitario la
complessita di un luogo e della sua cultura, facendo emergere 'esporre come spa-
zio polivalente, luogo di comunita e di interazione tra le persone che lo vivono,
lo frequentano o ancora non lo conoscono®.

La mostra ¢ stata inaugurata a settembre 2023 presso la sede degli Alpini
di Seren del Grappa (fig. 3) e attualmente si stanno valutando i tempi della sua
prossima ricollocazione a Feltre presso lo spazio culturale Dolomiti Hub.

= Esperienza come fonte

La prima fase di ricerca, basata sulla letteratura scientifica e 'approfondi-
mento del progetto per la valorizzazione di aree marginali, ha condotto il grup-
po di ricerca a identificare nei patrimoni percepiti di particolare valore per la
comunita le tipologie di patrimoni da indagare. I focus su patrimonio storico,
ambientale, artigianale, enogastronomico, di comunita, di famiglia hanno ga-
rantito il coinvolgimento dei cittadini nella valorizzazione del patrimonio loca-
le, orientando la riflessione verso 'obiettivo di una mostra volta all’inclusione di
un pubblico pitt ampio e collocata al di fuori dei tradizionali contesti museali.
La volonta di contribuire alla ricerca scientifica e 'obiettivo di un impatto reale
sul territorio hanno cosi trovato convergenza nell’esposizione.

Dopo una serie di lezioni ed esercitazioni relative all’introduzione di valori
e pratiche di design per la valorizzazione del patrimonio e di interaction agli stu-
denti del laboratorio di Exhibit sono state affidate le tipologie dei patrimoni da
indagare. I progetti si sono fondati su esperienza diretta e indiretta del luogo. La
fase esplorativa volta alla restituzione critica del quadro contestuale ha combina-
to l'esperienza di osservazione sul campo, I'ascolto di testimonianze di cittadini
ed esperti e la ricerca di documenti privati con I'analisi della letteratura specifica.

L’esperienza del luogo, vissuta in modo individuale e collettivo, ha raggiun-
to una cinquantina di interlocutori che, animati dalla volonta di collaborare,
hanno agevolato la creazione di una rete di persone che hanno cosi contribuito
all’aggregazione dei contenuti in seguito strutturati per la finalizzazione della
produzione della mostra itinerante.
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= Esperienza come output

La scelta dello sviluppo di una mostra interattiva consente di creare un’e-
sperienza di visita coinvolgente, destinata anche a un pubblico non specialisti-
co, una mostra esperienziale che, rivolta a residenti e turisti, restituisce I"ascolto
del luogo ¢ la voce della comunita indagata attraverso letture, testimonianze e
raccolta documentaria. La mostra offre un’esperienza in forma di serio ludere
che invita al riconoscimento del patrimonio e all’identificazione delle persone
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Fig. 3. “Esporre
come narvazione di
un territorio. Val
di Seven’, a cura di
Alessandra Bosco e
Lucilla Calogero.
Sede degli Alpini di
Seren del Grappa,
14 settembre 2023
(foto di F. Ambro-

gio).
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nello stesso. In questo modo facilita il processo di scoperta e riscoperta della me-
moria locale contribuendo a salvaguardarla dalla scomparsa e dall’oblio nonché
alla emersione delle specificita e all’attivazione di processi per la costruzione e
il consolidamento dell’identitd. La mostra propone un format di progettazione
collaborativo che mette in relazione i diversi campi disciplinari legati alla pro-
gettualitd come storytelling, museologia, museografia, exhibit design, interaction
design e principi di educazione con i campi disciplinari dettati dalla selezione dei
contenuti come: studi storici e culturali, etnoantropologici, agraria, geologia.

I focus sui diversi patrimoni hanno portato alla individuazione di 12 narra-
zioni tematiche, che tradotte in esperienze di fruizione ludiche attivano processi
mnesici e identitari individuali e collettivi che incoraggiano 'apprendimento
della ricchezza dei patrimoni locali.

In mostra il fruitore si confronta attivamente con: il patrimonio enoga-
stronomico “Reminessenza. Legami tra cibo e contesto; Se-Mi Vago. Semi come
fonte di vita; il patrimonio artigianale I passi del socio. Latte come risorsa della
comunita; Intrecciando. Fissare una memoria; il patrimonio ambientale La voce
del bosco. Esperienze da percorsi comuni; Flora illustrata. Le radici della Valle;
il patrimonio storico Volti abbronzati e fucili arrugginiti. La Resistenza nella
Valle; Emozioni in valigia. In viaggio verso il Brasileil patrimonio di famiglia
Zariesier. Racconti di vita familiare; Ritratti. Storie di quotidianita familiare il
patrimonio di comunita T7a barch e méde. Cumuli di memoria; 1 diséa. Segni di
comunita (figg. 4-6).

Le “isole” di approfondimento, strutture espositive autoportanti, sono pro-
gettate secondo criteri che contemplano: la sostenibilita dei materiali (econo-
mica e ambientale); la flessibilitd e riconfigurabilita degli elementi; la leggerezza
funzionale ad una agevole trasportabilita.

* Esperienza come strumento

Pensata per essere itinerante, la mostra ¢ progettata per essere ricollocata,
aggiornata, riprodotta o scalata, coinvolgendo diversi attori, ampliando o modi-
ficando i contenuti, utilizzando gli stessi espositori o concependone di nuovi a
partire dal progetto del modello costruttivo.

La mostra, grazie al modello di interazione ideato e al sistema di esposizio-
ne impiegato, costituisce uno strumento di apprendimento volto a formare un
pubblico allargato e in cui la comunita locale si puo riconoscere. Il modello di
interazione propone una dinamica di gioco che rende il processo di apprendi-
mento chiaro e coinvolgente secondo lo schema iterativo: “gioco-memoria-pa-
trimonio-apprendimento-gioco-memoria-patrimonio”.

Il modello di exhibit nomade si muove sul territorio estendendo ulterior-
mente il pubblico con I'obiettivo di aggregare e moltiplicare nel tempo le occa-
sioni di incontro con identita e memorie da salvaguardare.
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Fig. 4. Esposito-
ve“Tra barch e
méde. Cumuli di
memoria” dedicato
al patrimonio di
comunita, progetto
di Elisa Casarotto,
Anna Costantini,
Alice Fiala (dis. di
E. Casarotto).
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Fig. 7. Docu-
mentazione della
fase di lettura del
territorio di Quero
Vas (foto di

M. Ciaramitaro).
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* Quero Vas: Civica Collezione Digitale. Un progetto per la costruzione condivisa
della memoria di una comunita

Il progetto di ricerca Quero-Vas: Itinerari attivi tra tracce di memorie svolto
in collaborazione con Comune di Quero Vas tra il 2022-2023 si poneva come
obiettivo unaricognizione sul patrimonio tangibile e intangibile e la valorizzazio-
ne del patrimonio attraverso un processo di co-progettazione e una prospettiva a
medio-lungo termine. Il processo di ricerca, durato 12 mesi, ¢ evoluto nel tempo
in funzione degli obiettivi definiti insieme alla governance orientando I’azione di
valorizzazioneariposizionarel’identitadi Quero Vaseariconnettere popolazione
e governance. Una delle direzioni di ricerca piti sviluppate ¢ stata la progettazione
diuna Civica Collezione Digitale per Quero Vas. Si tratta di un luogo e di un pro-
cesso virtuale/fisico che a partire dalla mappatura del patrimonio della memoria
collettiva ¢ in grado di innescare esperienze sia come output che come strumento.

= Esperienza come fonte

La fase esplorativa del territorio si ¢ svolta in un processo informale e a pitt
livelli. Inizialmente i ricercatori hanno frequentato I’area servendosi di vari mez-
zi di trasporto per comprenderne le diverse sfide determinate dall’orografia e
dalla disposizione dei nuclei urbani (fig. 7). Questi attraversamenti hanno gene-
rato connessioni spontanee con residenti, esercenti e gestori di attivita rivolte al
pubblico. La ricerca-azione era suggerita dalla presentazione del progetto in cor-
so agli interlocutori al fine di ottenere informazioni ma anche pareri su possibili
interventi da attivare sul territorio. Successivamente si ¢ proceduto a interviste
mirate a residenti e ai custodi della memoria storica del paese. La terza esperien-
za condotta ¢ stata quella dell’osservazione delle diverse comunita online legate
al territorio, costituite sia da siti web dedicati ad attivita sportive sia da social
network di gruppi locali. La fase esplorativa si ¢ conclusa con una ricognizione
nelle aree dei patrimoni identificati per verificare descrizioni e appunti raccolti
ed apportare note di opportunita progettuali.
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Le tracce e le note raccolte sono state uniformate e rese comparabili attra-
verso il framework proposto da Raffaella Fagnoni trasposto in una tabella di let-
tura per il patrimonio territoriale” (fig. 8).

* Esperienza come output

Dalla mappatura dei patrimoni ¢ emerso che gran parte delle testimonianze
e delle attivita dei residenti era dedicata alla preservazione della memoria storica
ma anche di quella piti recente sia attraverso libri di racconti sul luogo sia attra-
verso flussi di ricordi pubblicati sui social network. Si ¢ identificata 'opportuni-
ta di riscoprire e di riportare le persone all’incontro con la memoria fotografica
per attivare un immaginario condiviso nuovo. L’ inquadramento di questo patri-
monio ha permesso il trasferimento alla governance di un progetto culturale che
mettesse al centro l'esperienza collettiva della memoria in un luogo virtuale e che
creasse uno specchio continuo tra il presente e il passato per un territorio in evo-
luzione (fig. 9). L’esperienza progettata come output ¢ offerta a tutta la comunita
che potra contribuire alla vita di una futura istituzione: la Civica Collezione Di-
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Fig. 8. Schema per
la mappatura del
territorio (FAGNO-
N12018, p. 18);
vielaborazione a
cura del gruppo di
ricerca; in basso:
applicazione dello
schema sul patri-
monio ambientale
di Quero Vas (dis.
di R.Fagnoni).

Fig. 9. Restituzio-
ne pubblica del
progetto di ricerca

e Workshop“Te
vicorditu ti? Me-
morie da custodive”
dedicato alla
raccolta dei primi
contributi per la
Civica Collezione
Digitale. Quero
Vas, 11 aprile 2024
(foto di A. Bosco).
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gitale di Quero Vas. Il progetto ¢ incentrato sulla raccolta di immagini del quo-
tidiano, di eventi e del patrimonio culturale e naturalistico del paese per creare
occasioni in cui i cittadini possano rispecchiarsi nella vita e nella storia recente
del paese ed acquisire senso di appartenenza alla comunita. Il territorio interes-
sato dal progetto presenta gia numerose istituzioni culturali, alcune dedicate alla
trasmissione della memoria dei conflitti mondiali che hanno segnato il luogo
nel secolo scorso, altre dedicate alla cultura contemporanea locale. Dal 2010,
con la diffusione di Facebook e Telegram, la memoria collettiva ha potuto con-
tare su una differenziazione e un’estensione delle fonti. Questi strumenti hanno
offerto alle nuove comunita online modalita per ancorare le proprie esperienze,
nonché per creare agora virtuali dove svolgere discussioni pilt 0 meno informali.
Le comunita, non pit definite a priori in base ai luoghi di provenienza, possono
contare su nuovi strumenti ¢ modalitd per organizzare occasioni di confronto
online o di incontri in presenza secondo forme di organizzazione orizzontali
dove i concetti di governance e di istituzione hanno lasciato il posto a quello di
rete e di occasionalita.

Un progetto come la Civica Collezione Digitale di Quero Vas si prospet-
ta come sistema di mediazione, una istituzione di facile gestione, dedicata alla
raccolta di materiale sulla memoria storica e recente del paese. Si tratta di una
esperienza collettiva che cambia la qualita delle memorie trasponendo le stesse
da piattaforme private a una piattaforma civica e pubblica. Cid comporta una
nuova relazione con la memoria perché da atto spontaneo ed individuale essa di-
venta un patrimonio che aggiunge valore nel dare un contributo alla costruzione
dell’identita del paese.

Il rispecchiamento di una comunita nella costruzione della pili recente me-
moria collettiva condivisa, ’affetto dimostrato nei confronti del territorio dai
gruppi spontanei sui social network e la conseguente creazione di bolle sociali
di chi si dedica alla preservazione degli eventi, trovano nella Civica Collezione
Digitale di Quero Vas un aggregatore progettato sulla base di tre pilastri concet-
tuali: memoria, condivisione, partecipazione.

" ESPE}"iEﬂZﬂ come strumento

Il progetto della Civica Collezione Digitale di Quero Vas prevede una conti-
nua traduzione e transizione da digitale ad analogico e identifica nei centri cul-
turali del paese i luoghi in cui ¢ possibile concretizzare un rapporto quotidiano
con la memoria. Ad esempio, una linea proposta alla governance ¢ quella di isti-
tuire un festival dove le immagini digitalizzate possano trovare luogo in proie-
zioni pubbliche. Questa prospettiva permette di introdurre I'ultima lettura di
come ['esperienza possa essere abilitante per I'implementazione di un sistema di
valorizzazione del patrimonio. Infatt, il processo di valorizzazione della memo-
ria collettiva non puo prescindere dalla collezione, sistematizzazione e conserva-
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zione dei documenti all’interno di uno spazio contenitore aperto, accessibile e
implementabile, di canali collaborativi ufficiali per la raccolta e successivamente
di soluzioni per il racconto del territorio da parte della comunita.

L’attivazione di una memoria viva e rinnovata si fonda sull’adozione di un
processo di traduzione continua di materiali documentali tra apparati analogici
e digitali i quali, aggregati e sistematizzati in una piattaforma, sono successiva-
mente riprodotti per mostre, proiezioni, indagati in installazioni temporanee
ad uso della comunita e declinati per divulgazione in ephemera come cartoline,
collezioni, manifesti. La Civica Collezione di Quero Vas prevede cosi I'imple-
mentazione di uno strumento per la governance che costituisce un canale di rela-
zione con il territorio gestito da un’associazione culturale in grado di conservare
i documenti orali, le fotografie e i testi e di trasformare il materiale in occasioni
di condivisione territoriale. Questa stratificazione ha portato inoltre i ricercatori
e la governance a interrogarsi su quali strutture organizzative possano garantire
prospettive culturali a lungo termine.

= Conclusioni

Il Design per i territori ¢ un’area disciplinare molto recente la cui pratica si
innesta in processi politici, sociali e di comunicazione attraverso artefatti ibridi
e complessi. Proprio tale complessita pone spesso delle domande su quali pro-
cessualita perseguire e su come attivare delle relazioni significative sui territori.
Questo contributo cerca di proiettare il termine esperienza oltre la sua accezione
comune focalizzandosi sull’importanza di osservarne la sua declinazione nelle
diverse fasi di ricerca e progettazione.

E stata analizzata I'importanza dell’esperienza nel processo design per i ter-
ritori, evidenziando il suo ruolo in tre fasi chiave: come “fonte”, come “output”e
come “strumento”. “Esperienza come fonte”: Uesperienza contribuisce significa-
tivamente a mappare e comprendere la geografia, la storia e la cultura del luogo.
In questa fase vengono raccolte informazioni essenziali che formano la base della
conoscenza del territorio. L’interazione diretta con il contesto locale permette
di identificare i patrimoni tangibili e intangibili, arricchendo la comprensione e
il riconoscimento del luogo. “Esperienza come output”: in questa fase l'esperien-
za ha un impatto culturale rilevante, facilitando il trasferimento e la costruzione
di conoscenza. Le informazioni raccolte vengono elaborate e condivise, creando
una rete di conoscenze che valorizza il patrimonio locale. Questo processo non
solo preserva la memoria storica, ma promuove anche una nuova consapevolezza
culturale, integrando le comunita locali in un dialogo continuo e arricchente.
“Esperienza come strumento’: 'esperienza funge da strumento abilitante con un
impatto sociale significativo sia a livello di cittadini che di governance. Questa
fase mira a rendere le comunita locali protagoniste nell’ implementazione dei si-
stemi di valorizzazione del patrimonio. Attraverso processi partecipativi e colla-
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(elab. di A. Bosco,
L. Calogero, M.

Ciaramitaro).
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Val di Seren raccolta di esperienziale: e riconfigurabile
testimonianze esporre come con modello
e documenti narrazione del di interazione
territorio e ludica per
consolidamento pubblico
identita allargato
attraversamento Civica processo
Quero Vas del territorio e Collezione di culturale
delle web Quero Vas, avanzato,
communities, uno specchio occasione per
mappatura per la comunita evolvere i servizi
patrimonio a partire dalle ai cittadini

memorie
fotografiche

borativi, le comunita vengono dotate delle competenze e delle risorse necessarie
per gestire e promuovere i loro beni culturali. Questo empowerment comunita-
rio ¢ fondamentale per garantire la sostenibilita a lungo termine dei progetti di
valorizzazione del territorio.

In conclusione, analizzare le due ricerche presentate attraverso queste tre
sfumature di come I’esperienza svolga un ruolo cruciale in ogni fase del processo
progettuale (fig. 10), permette di spostare I'attenzione su come il ricercatore in
design per i territori abbia I'occasione di lavorare per contribuire alla compren-
sione, alla diffusione della conoscenza e all’abilitazione delle comunita. L’ap-
porto che la disciplina puo avere sulla geografia, la cultura e la societa sottolinea
I'importanza di un approccio esperienziale nella valorizzazione dei patrimoni
locali, non solo in fase di output, ma come valore primario di relazione con il
territorio.
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* NOTE

"1 contributo ¢ stato concepito, scritto e revi-
sionato congiuntamente da Alessandra Bosco
¢ Lucilla Calogero che hanno strutturato la
riflessione nei paragraﬁ “Introduzione e meto-
dologia’, “Progetto, esperienza e design per le
aree marginali” e che firmano le “Conclusioni”. I
paragrafi “Le dimensioni dell’esperienza nel de-
sign per il territorio”, “L’esperienza come fonte”,
“L’esperienza come strumento” sono stati scritti
da Alessandra Bosco; i paragrafi “L’esperienza
come output’, “Val di Seren: Esporre come narra-
zione di un territorio” sono stati scritti da Lucilla
Calogero. I testo “Quero Vas: Civica Collezio-
ne Digitale. Un progetto per la costruzione con-
divisa della memoria di una comunita” ¢ attribu-
ito ad Alessandra Bosco e Mario Ciaramitaro.
' BURICKSON ez alii 2023, p. 1.

*PARENTE 2016, p. 24.
3ZuRrLo 2012.

* PARENTE 2016, pp. 23-24.
5 Ibhidem.

¢ BOoNACINT 2020.
"NORMAN 2004.

8 PARENTE 2016, p. 23.

? HASSENZAHL 2010, p. 8.
10ViLLaRT 2013.

U'NussBauM 2011.

2 MAGATTI 2017, p. 128.

> MANZINI 2018, pp.74-75, NUSSBAUM, SEN
1993.

' CAMPAGNARO 2024, p. 18.
5 MaNzINg, TiLL 2015, p. 18.
*Bass12017.

7 GASPAROTTO 2019, <https://doi.org/10.
1162/desi_a_00532>

8 TROCCHIANESI 2014, IRACE et alii 2014;
KING et alii 2016.

Y Bosco er alii 2024, <https://doi.org/10.
21606/drs.2024.1021>

20 CRISTALLO et alii 2024.

*! Protocollo d’intesa con Fondazione Stiftung
Foundation Val di Seren ONLUS al fine di svi-
luppare e promuovere la ricerca sul tema della
tutela e della valorizzazione dei beni culturali e
paesaggistici, nonché delle specificita dell’iden-
tita territoriale.

2211 progetto complessivo della mostra ¢ pub-
blicato al link: <https://sites.google.com/iuav.
it/design/design-open-lab/202223-secon-
do-semestre/223-ii-lm-interior?2authuser=0>
[23/03/2025].

2 FAGNONI 2018, p. 18, <https://mdj.material

design.it/index.php/mdj/article/view/
113/109>.
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