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Italian Atmospheres
Punti di vista digitali per la conoscenza dei paesaggi italiani
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The exceptional nature of Italian landscapes lies not only in their “naturalness” but also in their 
continuous anthropic transformation. The relationship between architecture and the environ-
ment plays a special role in this, as confirmed by Renaissance painting. Back then, landscapes 
were not depicted as mere backgrounds or complements to the “foreground”, but as an integral 
and unified part of the painting. Experiencing these places is a significant moment in the broad-
er tourist experience, highlighting the relationships between landscape and built environment, 
especially that of small Italian villages. The use of digital devices to share individual experiences 
on the web is an extraordinary opportunity to write a bottom-up and ever-evolving narrative 
about the Italian landscape. In particular, the creation of “augmented digital viewpoints” is 
to be explored. These geo-referenced “viewpoints” capture visitors’ experiences, allowing them 
to view other interactions and share them with others as “flashbacks of Italian landscapes”. In 
addition to the historical-critical reconstruction to understand and disseminate the evolution of 
landscapes, both physical and cultural, which are treasures of the “Made in Italy” heritage, there 
is the influence that social media can have on tourists’ decisions regarding travel destinations.

L’eccezionalità dei paesaggi italiani non risiede unicamente nella loro “naturalità”, ma nella 
loro continua trasformazione antropica. Il rapporto tra architettura e ambiente svolge in tal 
senso un compito speciale, come confermato dalla pittura del Rinascimento. E i paesaggi allora 
non erano colti come semplici sfondi o complementi del “primo piano”, ma come parte integrante 
e unificata del dipinto. La fruizione di questi luoghi è momento significativo della più generale 
esperienza turistica esaltando le relazioni tra paesaggio e ambiente costruito, soprattutto quello 
dei piccoli borghi italiani. La massiccia condivisione sul web di esperienze individuali, attraver-
so l’impiego di dispositivi digitali, costituisce una straordinaria opportunità per “scrivere” una 
storia dal basso, e in continua evoluzione, del paesaggio italiano. In particolare, si intende esplo-
rare la creazione di “punti di vista aumentati digitali”. Questi “punti di vista” georeferenziati 
catturano le esperienze dei visitatori, consentendo loro di visualizzare le interazioni passate e di 
condividerle con altri come “flashback of italian landscapes”. Alla ricostruzione storico-critica 
per comprendere e diffondere l’evoluzione dei paesaggi, fisici e culturali, patrimoni del “Made in 
Italy”, si aggiunge l’influenza che i social media possono avere sulle decisioni dei turisti riguardo 
alle destinazioni di viaggio.

Key words: landscape history, Italian landscapes, cultural heritage, made in Italy, mobile app
Parole chiave: storia del paesaggio, paesaggio italiano, patrimonio culturale
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Ed esiste paesaggio senza figure che non sia pieno del desiderio 
di parlare di colui che lo ha visto?

(Rainer Maria Rilke)

 ▪ 1. Introduzione

Nonostante la situazione – in più casi critica – del più generale stato di 
salute dell’ambiente del Paese, il paesaggio italiano non ha perso il suo fascino 
e, anzi, continua a generare un flusso intenso di suggestioni, tra addetti ai lavori 
e semplici “fruitori”, che si intrecciano con la ricca, secolare e inarrestabile pro-
duzione in campo artistico. Questo paper si propone di esplorare il concetto di 
paesaggio nella sua evoluzione storica, indagando come le moderne tecnologie 
digitali possano offrire nuove prospettive per la sua interpretazione, narrazione 
e fruizione. Come accade per molte delle parole in uso nella nostra quotidianità, 
alla parola paesaggio – realtà ritenuta oggettiva o globalità costituita da una serie 
di oggetti tra loro interconnessi1 – si associano diversi significati, spesso contra-
stanti, che val la pena provare a precisare, seppur sinteticamente.

Il primo, più vecchio significato della parola paesaggio si impregna di un valo-
re estetico che emerge in modo chiaro in epoca rinascimentale fin dal 15° e 16° 
secolo […] si può dire, un po’ schematicamente, che p. è un ambito territoriale 
considerato dal punto di vista di chi guarda gli oggetti come immagini o espres-
sioni d’arte […] A questa prima interpretazione del termine paesaggio […] si è 
venuta ad affiancare dagli inizi del 19° secolo un’altra interpretazione fortemente 
diversa [di paesaggio naturale], che ha avuto il suo vivaio presso le scienze naturali 
e quindi la sua divulgazione e radicazione, dall’epoca positivistica in poi, presso 
geomorfologi e geologi, fitogeografi, ecologie […] una terza interpretazione del 
termine p. è maturata presso i cultori di discipline storiche. Per costoro il p. è la 
materializzazione di quella fiumana di processi storici che si risolvono nell’orga-
nizzazione territoriale: cioè il prodotto, in termini di materica edificazione, della 
storia2.

Questo paper, privilegiando il primo significato «[…] che oggi ha i più alti 
indici di ascolto e vede i suoi più correnti campi di applicazione presso gli storici 
dell’arte, i critici letterari, gli urbanisti, gli antropologi, i giornalisti, i registi cine-
matografici, gli amministratori pubblici […]»3, intende indagare il rapporto che 
si può stabilire con il paesaggio così inteso – facendosi supportare dai contributi 
scientifici di alcuni studiosi impegnati sull’argomento – per proporne un possi-
bile sviluppo futuro.
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 ▪ 1.1 Panismo o contemplazione

Meriggio – il componimento dell’Alcyone che D’Annunzio scrisse come 
“diario” lirico di una vacanza estiva – è precisa traduzione poetica di un rapporto 
speciale con la natura, di uno “stato di grazia”. Leggendone sin dall’inizio le stro-
fe, l’incedere sensibile verso quel paesaggio della Versilia è un progressivo im-
mergersi nella natura, e poi un abbandonarsi, e poi un perdere la percezione di 
sé come individuo – confinato nel proprio corpo e nel proprio nome – raggiun-
gendo, alla fine, uno stato di completa fusione, che potremmo definire “mistica”, 
con la natura. Di seguito sono riportati alcuni passaggi fondamentali di questo 
componimento dannunziano:

A mezzo il giorno 
sul Mare etrusco 
pallido verdicante 
come il dissepolto
bronzo dagli ipogei, grava
 la bonaccia…
L’Estate si matura
sul mio capo come un pomo 
che promesso mi sia, 
che cogliere io debba
con le mie labbra solo. 
Perduta è ogni traccia 
dell’uomo…
Non ho più nome.
E sento che il mio volto 
s’indora dell’oro meridiano,
che la mia bionda 
barba riluce
come la paglia marina; 
sento che il lido rigato 
con sì delicato
lavoro dall’onda e dal
 vento è come
il mio palato, è come 
il cavo della mia mano
ove il tatto s’affina…4

L’esperienza che D’Annunzio porta qui (ma come ha fatto anche in altre 
sue poesie), potente, sensuale, fuori dell’ordinario, appartiene alla dimensione 
del sentimento “panico” ed è per questo che non è al centro delle riflessioni di 
questo articolo. Si intende privilegiare, invece, lo stato di “contemplazione”, su 
cui, evidentemente, è possibile svolgere un’analisi e immaginare un progetto.
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Occorre a questo punto fare un passo indietro. Seguendo Simmel nel suo 
percorso di scoperta del paesaggio, la curatrice di Saggi sul paesaggio chiosa: 

Se per natura si intende il co estendersi ininterrotto degli elementi, una continuità 
indivisa e dinamica le cui “parti” sono vincolate dalla loro connessione reciproca e 
non possono quindi venir considerate autonomamente, qui ci troviamo di fronte 
a un frammento che, divenuto emergente rispetto alla somma e alla giustappo-
sizione delle parti, forma una nuova e diversa unità: in quanto tale essa, al di là 
della naturalità degli elementi, non ha nulla a che vedere con l’unità della natura. 
Ecco perché il paesaggio non è natura, e anzi il suo costituirsi segna piuttosto un 
allontanamento dal concetto di natura stesso. È dunque un processo mentale che 
ritaglia, dallo sterminato susseguirsi degli elementi naturali, il “paesaggio”5. 

L’emergere nel pensiero di Simmel della differenza sostanziale tra natura 
– esistente in sé – e paesaggio è dato dall’entrata in gioco di un fattore che ha 
a che vedere con la contemplazione: la “distanza”, che beneficamente evita i ri-
schi dell’immedesimazione con l’oggetto osservato e che fa sì che il paesaggio 
divenga «[…] simbolo dell’esterno visto dall’interno di una lontananza che si 
manifesta proprio mentre ci avviciniamo […]. Una distanza che non è da inten-
dersi come […] il lontano in senso assoluto, ma una più complessa compresenza 
di vicino e lontano […] di attiva presa di distanza»6 (fig. 1).

Rosario Assunto si spingerà poi oltre sostenendo che «[…] in quanto cose 
belle in senso materiale, i paesaggi sono produzione umana […] quasi sempre 
databile, con un più o meno largo margine di approssimazione, da parte della 
indagine storica»7. Il punto ancora oggi illuminante del pensiero di Assunto è 
quel che riguarda la trasformazione dei paesaggi in “oggetti estetici” per effetto 
di un “conferimento di senso”8 antecedente al loro esserci materiale, in cui è da 
escludersi – come facilmente si può immaginare – ogni intenzionalità da parte 
loro a un essere, invece, estetico. Assunto indica a mo’ di esempio il naturalista e 
geografo berlinese Alexander von Humboldt che «[…] ha trasformato il paesag-
gio dei deserti e delle steppe in realtà incarnante una idea estetica [restituendo] 
all’uomo e alla storia la costituzione a oggetto estetico del paesaggio natural-
mente dato, in tal modo correggendo l’illusione della coscienza comune che tale 
costituzione attribuisce alla natura artifex»9.

 ▪ 1.2 Goethe, un “dilettante”

Spostare l’attenzione sullo sguardo, che non solo osserva ma che fa il pae-
saggio, lo costituisce, lo trasforma addirittura in oggetto estetico, significa spo-
stare l’attenzione dagli oggetti ai soggetti, al loro approccio, alle loro specificità 
culturali, alla propria formazione. Cosicché un’auspicabile storia dei paesaggi, 
come sostiene De Seta, dovrebbe poter essere anche la storia dei diversi modi 
attraverso cui i paesaggi vengono rappresentati10. Oltre ai pittori (stanziali), i 
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più accreditati protagonisti di una storia dei paesaggi per immagini, vanno con-
siderati i pittori viaggiatori, soprattutto, poi, se questa storia riguarda l’Italia, 
tappa ineludibile per il pellegrino medievale, per il viaggiatore del Cinquecento 
e, ovviamente, per quello del Grand Tour. Cambiano col tempo spirito e finalità.

«[…] sono soprattutto gli occhi di chi guarda a questi contesti urbani e territoria-
li a essere mutevoli; ogni viaggiatore ha le sue lenti (cultura), i propri condiziona-
menti (psico-antropologici), una personale attitudine a osservare e a interpretare 
l’Italia […] questo visitatore-tipo è sovente un pittore o un architetto, un geografo 
o un naturalista aduso a privilegiare i mezzi più idonei al proprio lavoro. Ma sa-
rebbe erroneo considerare solo questi viaggiatori […] In taluni casi anzi c’è da dire 
che il dilettante d’eccezione (Goethe, pittore e disegnatore) offre materia ben più 
ampia e ricca di quanto non faccia talvolta il pittore professionista […]»11. 

Tralasciando di guardare alle tracce lasciate da altri autorevoli viaggiatori 
d’Italia, Goethe rappresenta un caso paradigmatico. È innanzitutto uno studio-
so che si è preparato, per tempo, ad affrontare il viaggio in Italia. «Goethe […] 
considererà la guida di Riedesel la sua maggiore fonte di ispirazione e il suo “men-
tore” spirituale sul suolo classico, insieme alle Notizie storico-critiche dell’Italia 
(1777-78) di Johann Jacob Volkmann (1732-1803)»12 (fig. 2). Goethe è perciò 
un intellettuale che attraversa il paese dopo aver costruito dentro di sé solide basi 
andandosi ad aggiungere a quelle di sua stretta competenza di scienziato e di 
umanista, è «[…] un attento lettore ed un sincero ammiratore di Winckelmann 
[che] matura un rapporto con l›antico che è già oltre la poetica dell›archeologo 
sassone»13. Come pittore e disegnatore, Goethe – spesso insoddisfatto dei pro-

Fig. 1. Robert Hu-
bert, Veduta del 
Tempio di Nettu-
no e della Basilica 
di Paestum, 1760 
(Saint Non 
1781).
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pri esiti artistici – è un “dilettante d’eccezione”, per dirla con De Seta: un aspetto 
intrigante del suo operare! Infatti, quel che è da rilevare, qui in questo paper, è il 
suo metodo per rapportarsi, attraverso il disegno, ai paesaggi del suo viaggio; un 
metodo caratterizzato da rigore e sistematicità.

«[…] appena può schizza sul suo quaderno gli aspetti paesistici o i particolari 
(botanici, mineralogici, geologici) per fissarne l’immagine a mo’ di memoria: […] 
ritorna nella stesura del suo Viaggio a quegli appunti come a una memoria da ri-
generare nel testo letterario […]. La sua predilezione per l’antico è certo elemento 
non secondario nell’economia del viaggio […] i suoi disegni di reperti archeologi-
ci sono freddi e calligrafici. La sua mano è più scorrevole, il suo tratto muta segno 
quando scopre non più solo il reperto, ma il contesto in cui si colloca l’antico e 
questo capita soprattutto a Napoli, nei Campi Flegrei e in Sicilia. La percezione 
visiva del reale è una delle attitudini che gli consentono di trasfigurare la realtà in 
“poesia di paesaggi” come ha notato felicemente Gerhard Femmel»14. 

Poi il Viaggio in Italia verrà pubblicato – in due riprese – dopo quasi trent’an-
ni dal suo soggiorno. Disegnare e pubblicare, diffondere, condividere il proprio 
lavoro, renderlo disponibile a un pubblico ampio. Il viaggio di Goethe rimane 
una pietra miliare della scoperta del Paese, anche se molti e autorevoli sono gli 
esempi, a partire dal viaggio dell’Abate di Saint-Non, confluito nel suo Voyage 
Pittoresque «[…] il più felice momento di sintesi […] della tradizione del Grand 
Tour e di quella delle campagne archeologiche»15. È sempre De Seta a sottoline-
are la struttura organizzativa dell’impresa del Saint-Non che ingaggia nel 1778 
Dominique Vivant-Denon – scrittore, incisore, storico dell’arte, egittologo e am-
ministratore francese – per guidare una equipe di disegnatori inviati nel Regno 
delle Due Sicilie, dopo le dirette e fruttuose esperienze dell’abate in quelle terre, 
coadiuvato dal borsista Hubert Robert, e un successivo felice rapporto con Jean 
Honoré Fragonard, al quale affidò il compito di recarsi a Napoli per soggiornarvi 
un mese, gettando le basi del suo progetto. Il turismo nasce nell’Ottocento anche 
grazie alle fortune mediatiche del Grand Tour, ma cambia tutto: 

«[…] Il vecchio continente è attraversato dalle prime ferrovie, alcuni valichi cado-
no in disuso perché le Alpi vengono traforate, esili ponti di ferro valicano i grandi 
fiumi, le antiche stazioni di posta vengono sostituite dai primi hotel. Girare l’Eu-
ropa non è più un›avventura, ma una vacanza: l›iniziativa privata aristocratica 
e borghese viene lentamente soppiantata dalla prima organizzazione turistica di 
viaggi che per lungo tempo ne ricalcherà gli itinerari, ne assimilerà le ambizioni e 
le motivazioni anche se riducendoli […]»16.

Il viaggio diventa una vacanza e ai viaggiatori di un tempo, aristocratici, 
ricchi borghesi, intellettuali, si aggiungono frotte di turisti, piccolo borghesi: 
«[…] il viaggio si avvia a essere già nell’Ottocento un prodotto, una merce, da 
vendere al maggior numero possibile d’acquirenti: il turismo diviene esso stesso 
una prospera industria […]»17 (fig. 3).
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Il paesaggio italiano, con particolare riferimento ai piccoli borghi, costitu-
isce un soggetto di grande fascino che continua a suscitare interesse. La sua va-
lenza estetica e la sua capacità di trasformarsi attraverso l’osservatore lo rendono 
un oggetto di studio e contemplazione, la cui interpretazione varia nel corso 
del tempo. Per attualizzare il suo significato simbolico, è fondamentale adottare 
un approccio multidisciplinare, ma che renda partecipe il pubblico “dilettante”. 
L’impiego della tecnologia può rappresentare un valido supporto, ma deve es-
sere progettato con precisione al fine di favorire l’individuazione dei luoghi e la 
diffusione di contenuti purificati da influenze soggettive e logiche di marketing.

L’introduzione del “punto di vista digitale” rappresenta un elemento chia-
ve di questo studio. Nell’era dell’informazione, le tecnologie digitali offrono 
nuove possibilità per catturare, condividere e interpretare il paesaggio. Questo 
paper esplora come strumenti come app mobili, realtà aumentata e piattaforme 
di social media possano essere utilizzati per creare esperienze partecipative del 
paesaggio italiano, mantenendo al contempo un equilibrio con l’approccio con-
templativo tradizionale. 

Fig. 2. Johann Wol-
fgang von Goethe, 
Paesaggio Italiano 
(Goethe 1997).

Fig. 3. Antonio 
Canal detto 
Canaletto, Il molo 
verso Est con la 
Colonna di San 
Marco, olio su tela. 
Raccolte d’Arte 
Antica e Pinaco-
teca del Castello 
Sforzesco.
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 ▪ 2. Interpretazioni digitali di un significato simbolico: dai casi studio esistenti al 
progetto Italian Atmospheres

Alla luce della complessità del concetto di paesaggio come processo men-
tale, esplorata nella prima parte di questo paper, la presente proposta mira a svi-
luppare una mobile app innovativa che consenta agli utenti di accedere e con-
tribuire a una narrazione dinamica del paesaggio italiano. L’obiettivo di Italian 
Atmospheres è “scrivere” una storia dal basso, in continua evoluzione, che catturi 
l’essenza simbolica e multiforme del paesaggio italiano attraverso l’interazione 
digitale. Questo approccio si ispira a esperienze precedenti che hanno esplorato 
la capacità della tecnologia di catturare e condividere esperienze paesaggistiche. 
Un esempio emblematico è The Beauty of a Second, il primo concorso interna-
zionale, esclusivamente dedicato a video della durata di solo 1 secondo, lanciato 
da Wim Wenders nel 201118. Con questo progetto il regista tedesco sfidava i 
partecipanti non professionisti a catturare l’essenza della bellezza in un breve 
istante, facendo leva sulla loro creatività e capacità di sintesi. Analogamente, con 
il docufilm Viaggio in Italia19, progetto “democratico” di circa dieci anni dopo, 
Gabriele Salvatores lanciava un appello a chiunque volesse inviare materiali ine-
diti – girati restando rigorosamente in casa – per raccontare azioni ed emozioni 
dei giorni drammatici del lockdown nel periodo della pandemia. A questo pro-
getto lavorò una squadra di operatori e collaboratori in tutta Italia, che cercaro-
no e archiviarono anche materiale disponibile online.

In ambito più sperimentale, il progetto di Andy Mattern e il team di Came-
ra Head ( Joe Kaercher, Mark Kritz e Brady McClaran) hanno creato il Camera 
Head Shanty presso Art Shanty Projects a Medicine Lake, in Minnesota. Il loro 
laboratorio mobile ha dato ai partecipanti l’opportunità di osservare il lago e le 
case di pesca alle loro spalle attraverso una camera oscura indossata sulla testa. 
La loro versione della camera obscura portatile, pubblicata nel libro Reframing 
Photography20, comprende un laccetto per la testa (fig. 04).

Con Italian Atmospheres: Digital flashbacks of Landscapes, si propone di 
sintetizzare questi approcci in un’unica piattaforma interattiva. Basandosi su un 
sistema di “punti di vista” geo-referenziati, l’app mira a catturare le esperienze 
personali dei turisti e visitatori di aree archeologiche, consentendo loro di con-
dividerle con altri come “flashback di paesaggi digitali”. Questo processo riflette 
la natura del paesaggio come costrutto mentale, evidenziata nella prima parte 
del paper, permettendo agli utenti di contribuire alla costruzione di un signi-
ficato collettivo e in evoluzione del paesaggio italiano. L’app faciliterà la visua-
lizzazione delle interconnessioni di altri utenti, incoraggiando l’esplorazione e 
la scoperta di nuovi luoghi di interesse paesaggistico, e a condividere le proprie 
esperienze con gli altri.

A differenza delle app convenzionali focalizzate principalmente su aspetti 
sociali o di navigazione, Italian Atmospheres integra questi elementi in un’ottica 
partecipativa, facendo leva su un sistema di ricompense che incentiva la condi-
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visione di contenuti e la geo-referenziazione di nuovi punti di interesse. Italian 
Atmospheres sarà governata da una steering committee costituita da un comitato 
scientifico e da un comitato di redazione per valutare e approvare i contenuti 
aggiunti dagli utenti, garantendo la qualità e l’accuratezza dei prodotti multi-
mediali condivisi. La cabina di regia non solo svolgerà un ruolo di supervisione 
nella selezione e curatela dei contenuti, ma sarà anche responsabile della creazio-
ne di linee guida etiche e metodologiche che guideranno il processo di raccolta e 
produzione dei materiali da mettere in rete, garantendo la libertà di espressione 
dei turisti/visitatori, per una narrazione dal basso di una moderna storia del pa-
esaggio in progress.

 ▪ 3. Ipotesi progettuale di un sistema per l’interpretazione digitale del paesaggio: 
Italian Atmospheres

Il progetto Italian Atmospheres: Digital flashbacks of Landscapes si inseri-
sce in un contesto di ricerca teorica, non ancora finanziata, che esplora nuove 
direzioni progettuali e potenziali applicazioni delle tecnologie digitali per la 
fruizione e l’interpretazione del paesaggio italiano. Questa ricerca, che si situa 
all’intersezione tra studi sul paesaggio, design dell’interazione e tecnologie digi-
tali, nasce come risposta alle sfide concettuali emerse dall’analisi dei casi studio 
e dalla riflessione critica sul significato del paesaggio. Lo studio mira a colmare 
il divario tra la complessità teorica del concetto di paesaggio e le sue possibili 
elaborazioni digitali. La progettazione dell’applicazione sarà realizzata seguen-

Fig. 4. Rebekah 
Modrak, The 
Portable Camera 
Oscura. Camera 
Head, (Modrak, 
Anthes 2010).
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do un approccio user-centered design, riflettendo la natura partecipativa del pae-
saggio come costrutto mentale collettivo affrontato nella prima parte del paper. 
Questo approccio si basa sull’idea di coinvolgere gli utenti fin dai primi step, 
garantendo che l’app risponda effettivamente alle esigenze di interpretazione e 
condivisione delle esperienze paesaggistiche, con la predisposizione di demo in 
un’area presidiata. 

L’applicazione verrà sviluppata utilizzando il linguaggio di programma-
zione Java per Android. Saranno utilizzate le librerie di sviluppo Android SDK 
per implementare le funzionalità principali dell’app, come la visualizzazione dei 
punti di interesse sulla mappa, la gestione delle interazioni sociali e il sistema di 
ricompense in-app. È stata inoltre utilizzata una base di dati per memorizzare le 
informazioni relative ai punti di interesse e alle interazioni degli utenti.

Per la creazione dell’app, è fondamentale stabilire un metodo per la produ-
zione dei contenuti al fine di raggiungere gli obiettivi della proposta con succes-
so. Coinvolgendo utenti, docenti, designer e sviluppatori di software, verranno 
definiti gli scenari e le modalità. Italian Atmospheres sarà sviluppata in base ai 
seguenti step:

- Mappa digitale: la raccolta e selezione intelligente di materiali già comune-
mente prodotti (foto, video, disegni, commenti scritti) potrà definire una prima 
mappa digitale costituita da punti canonici di interesse paesistico, riferiti a spe-
cifiche aree presidiate (ad esempio, parchi archeologici). Questa fase affronta la 
sfida di bilanciare le visioni “ufficiali” del paesaggio con le percezioni individuali.
- Interfaccia utente: la combinazione di un elemento fisico, rappresentato da 
una cornice orientata verso il punto da catturare, con un’interfaccia digitale che 
permette agli utenti di generare, esplorare e selezionare, attraverso una modalità 
di visualizzazione a galleria, le proprie esperienze e le interazioni di altri utenti 
riferite a una specifica posizione geografica. Questa fase risponde alla necessità 
di ancorare l’esperienza digitale alla realtà fisica del paesaggio, creando un ponte 
tra il mondo tangibile e quello virtuale.
- Cloud collection: un database la cui visualizzazione, lettura e scrittura è a cura 
dei comitati. Pertanto, tutti gli elementi associabili ai punti di interesse sono 
memorizzati su database. Questa funzione fornisce un sistema scalabile; i dati 
sono a disposizione del comitato di redazione per l’associazione ai punti ai punti 
di interesse e di quello scientifico per l’analisi dei dati. Questa fase affronta la 
sfida di gestire e validare la vasta mole di dati generati dagli utenti, garantendo al 
contempo la qualità e la rilevanza dei contenuti (fig. 5).
- Processo di generazione dei contenuti: questa fase mira a definire un metodo 
per la produzione di contenuti che rifletta autenticamente le diverse interpreta-
zioni attuali del paesaggio. La produzione comune di materiali attraverso l’im-
plementazione di una demo in un’area presidiata; permette di testare e affinare 
questo processo in un contesto reale. Questo processo è responsabile dell’inte-
grazione della raccolta di materiale.
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Il sistema di ricompense in-app è stato concepito non solo come mecca-
nismo di gamification, ma come strumento per incentivare una partecipazione 
attiva e riflessiva al processo di interpretazione del paesaggio. Ogni qualvolta che 
un utente condividerà un punto di interesse sui social media tramite l’app, verrà 
assegnato un punteggio in-app che, come già scritto prima, può essere utilizzato 
per sbloccare la possibilità di geo-referenziare altri punti di interesse o di aggiun-
gere il proprio contenuto alla galleria. È importante sottolineare che l’approva-
zione di un comitato di redazione e di un comitato scientifico è necessaria per 
l’inclusione del contenuto nell’app, garantendo un equilibrio tra libertà espres-
siva degli utenti e coerenza scientifica del progetto.

 ▪ 3.1 Principali funzionalità
Le funzionalità principali dell’app sono state ideate per facilitare un’esplo-

razione multidimensionale del paesaggio, permettendo agli utenti di navigare 
tra diverse interpretazioni e di contribuire con le proprie. Per una migliore com-
prensione del concetto di Italian Atmospheres, è stato illustrato il prototipo del-
la soluzione tecnologica nella figura 5. L’utente, dopo l’autenticazione, accede 
a una dashboard che visualizza le recenti interazioni, approvate dalla cabina di 
regia, a cui è possibile applicare dei filtri anche in base alla sua posizione attua-
le, offrendo la possibilità di salvare i punti di interesse preferiti per una futura 
esplorazione. Con il menu situato in basso dello schermo, l’utente può accedere 
al profilo, dove è possibile visualizzare le sue interazioni approvate dal comitato, 
con la possibilità di condividerle sul web, visualizzare i punti di interesse sulla 
mappa e navigare verso di essi. In questo scenario vengono presentate in stile 
galleria le interazioni (immagini, video, disegni, eventuali commenti prodotti 
dall’utente), già raccolte nella ricerca preliminare.

Fig. 5. Progetta-
zione di un sistema 
mobile (elaborazio-
ne degli AA.).
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L’applicazione fornisce uno scenario di interazioni, che possono essere vi-
sualizzate a schermo intero (fig. 6). Verranno poi condotti test per valutare usa-
bilità ed efficacia delle funzionalità implementate. Si potranno inoltre reclutare 
partecipanti volontari forniranno riscontri sulle loro esperienze attraverso l’uti-
lizzo dell’app. Sulla base di questi feedback, verranno apportate eventuali modi-
fiche e miglioramenti all’applicazione.

 ▪ 3.2 Processo di generazione di contenuti

Il processo di generazione dei contenuti, descritto in dettaglio nella sezione 
2.3, è stato concepito come un esperimento per esplorare il rapporto dei turi-
sti-visitatori con il paesaggio. Per condurre questa ricerca, verranno selezionati 
30 partecipanti, che utilizzano regolarmente smartphone e che abbiano fami-
liarità con le app di social media ai quali sarà fornita una breve introduzione 
al progetto, scopi e modalità. Durante il processo di verifica del processo di ge-
nerazione di contenuti, i partecipanti saranno quindi invitati a caricare su un 
repository designato le loro personali visioni del paesaggio per un periodo di due 
settimane (fig. 7). 

Durante lo stesso periodo, ai partecipanti verrà chiesto di condividere an-
che le coordinate geografiche dei punti fisici che hanno suscitato il loro interesse. 
Una volta acquisiti i contenuti, saranno condotte analisi qualitative dal Comita-
to Scientifico sul materiale, sui commenti e i suggerimenti forniti per poi essere 
elaborati e strutturati in base a criteri specifici, come l’ordine e la coerenza, curati 
dal Comitato di Redazione, montati e infine trasferiti direttamente sull’applica-
zione destinata alla trasmissione dei contenuti in-app. I dati raccolti forniranno 
anche preziose intuizioni sulla percezione contemporanea del paesaggio, contri-
buendo così al dibattito teorico sul significato e l’interpretazione del paesaggio 
nell’era digitale.

 ▪ 4. Conclusioni e ipotesi future

La proposta di sviluppare Italian Atmospheres: Digital flashbacks of Land-
scapes, come già sopra evidenziato, si configura quindi come una possibile ri-
sposta alle sfide teoriche emerse dall’analisi del concetto di paesaggio, illustrato 
nella prima parte di questo paper, per riconsiderare l’idea del paesaggio come 
“processo mentale” e costrutto collettivo. La massiccia condivisione sul web di 
esperienze individuali, attraverso l’impiego di dispositivi digitali, costituisce una 
straordinaria opportunità per costruire una storia in progress del paesaggio ita-
liano, attraverso la raccolta di immagini, scritti, pensieri, visioni, prodotta con 
il libero contributo di soggetti non necessariamente “addetti ai lavori”, ma non 
privi di spirito critico. 
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Fig. 6. Schermate 
del sistema mobile 
(elaborazione degli 
AA.).
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La proposta di sviluppare un archivio di “flashback of italian landscapes” 
si configura quindi come un’opportunità unica per raccogliere e valorizzare le 
esperienze personali di coloro che attraversano il nostro Paese – creando un ar-
chivio ricco e variegato di materiali che riflettono la diversità, la complessità del 
paesaggio italiano e dei suoi visitatori – e rappresenta un passo fondamentale 
verso la democratizzazione della narrazione storica del paesaggio italiano. I visi-
tatori potranno così contribuire attivamente alla creazione di una storia condi-
visa, che non si limita a una visione unidimensionale, ma abbraccia le molteplici 
prospettive e interpretazioni del paesaggio generando senso di appartenenza e di 
comunità tra i visitatori, che si potranno sentire così parte integrante di un più 
ampio processo di narrazione collettiva.

Le riflessioni elaborate in questo paper hanno inoltre evidenziato che i 
social network influenzano il processo decisionale riguardo alle destinazioni di 
viaggio. È stato dimostrato, infatti, che l’impatto dei social media può essere 
determinante nei comportamenti e nelle decisioni dei turisti prima e durante il 
viaggio sulla scelta di attività, destinazioni, alloggi, ristorazione21. Le preferenze 
e priorità dei turisti sono inoltre influenzate dalle caratteristiche delle destina-
zioni, dalle connessioni emotive, dai valori e motivazioni personali, dalle stra-
tegie promozionali e dalle prime impressioni delle immagini delle destinazioni, 
influenzando ancora una volta l’orientamento dei viaggiatori22 e favorendo con-
nessioni con potenziali turisti, spingendoli a trasformare le loro intenzioni in 
azioni concrete23. 

Un possibile sviluppo futuro potrebbe essere quello di rendere il progetto 
“aperto”, estendendosi così all’intero patrimonio paesaggistico italiano. Questo 
approccio permetterebbe di esplorare in modo più completo le interconnessioni 

Fig. 7. Fotoinse-
rimento supporto 

fisico (elaborazione 
degli AA.).
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tra i diversi elementi che compongono il paesaggio italiano, dalle sue compo-
nenti fisiche a quelle culturali e simboliche. Alcune criticità dell’ipotesi proget-
tuale andranno poi affrontate in fase realizzativa. Innanzitutto, la validazione 
dei contenuti è il primo aspetto da monitorare: gestire un ampio archivio di 
contributi generati dagli utenti implica il controllo preventivo della qualità, la 
rilevanza e l’accuratezza delle informazioni contenute. Esiste, inoltre, il rischio 
di un appiattimento delle esperienze personali, dovuto all’uso massiccio dei so-
cial media, contraddicendo così l’intento di promuovere una narrativa “plurale”. 
Un ulteriore problema è poi la sostenibilità a lungo termine della piattaforma 
digitale, per l’impegnativo fabbisogno di risorse finanziarie e umane.

In conclusione, Italian Atmospheres si propone come un ponte concettua-
le tra la teoria del paesaggio e le pratiche digitali contemporanee. Mentre offre 
prospettive interessanti per la narrazione e la fruizione del paesaggio nell’era 
digitale, il progetto richiede ulteriori riflessioni critiche e sperimentazioni sul 
campo per affrontare le sfide esaminate e realizzare pienamente il suo potenziale 
nel contribuire alla costruzione storico-critica dei paesaggi, fisici e culturali, pa-
trimoni del Made in Italy, nella loro evoluzione. 
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