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L’interattività è la “rete”, la vasta categoria dei sensori che vi introducono dati, la tecnologia 
che li immagazzina, li elabora, li rappresenta. Nell’interattività noi siamo ormai immersi. Le 
nostre città stanno diventando interattive, sono interattivi gli elettrodomestici e le auto, presto 
saranno interattive le nostre case. Attorno alla parola-chiave «inter-ATTIVE», GUD 10, sotto la 
direzione dei guest editor Nicola Valentino Canessa e Chiara Centanaro, o!re al lettore un per-
corso che si articola in una varietà di temi tutti centrali nell’orizzonte della ricerca più attuale. 
Desidero indirizzare il mio più cordiale e sentito ringraziamento a Niccolò Casiddu, direttore 
scienti"co di GUD dalla sua "riattivazione", avvenuta nel 2020. Dal prossimo numero di GUD, 
il ruolo di direttore scienti"co passerà a Valter Scelsi, già vicedirettore, che qui colgo l'occasione 
di ringraziare sia per il lavoro fatto insieme nel "viaggio" editoriale di questi dieci numeri sia per 
l'impegno che oggi assume.
Oggi e sempre più le città emanano dati quasi fossero la “radiazione di fondo” che ne denuncia 
l’esistenza. Nell’epoca della "oritura dell’IoT e nella prima (e, a quanto pare, già sorprendente 
e radiosa) alba dell’AI, i dati plasmano gli spazi pubblici e il tempo privato, e, ad esclusione 
delle polis greche e delle città ideali del Rinascimento, comunque citate a modello, mettono in 
discussione ogni altro riferimento di progettazione urbana. I dati innervano le città, le rendono 
– da materia “bruta” che erano – luoghi di permanente trasformazione, sostenibili e inclusive, 
coprogettate, corrispondenti, empatiche e, per così dire, “elastiche” rispetto all’aspirazione a ren-
derle a misura, invece che di collettività assimilate, di liquide categorie di coerenti individualità. 
La ricerca, nella sua necessaria trasversalità umanistica, suggerisce "nalità e fa intravvedere i 
risultati; la tecnologia, mettendo a disposizione nuovi strumenti per soluzioni “inter-ATTIVE” 
in precedenza impraticabili (forse neppure immaginabili), suggerisce invenzioni, sincretismi di 
spazio e memoria, prepara il sottofondo da cui a#orano nuove possibilità e nuove invenzioni.  
Ci si chiederà se non ci sia, in questo, un eccesso di ottimismo e di meccanicistica utopia, ma, 
spalancata la possibilità dell’interpretazione intelligente di quantità di dati "no a poco tempo 
fa ingestibili, nell’infoevo in cui ci troviamo a vivere si progettano luoghi dotati by design e by 
default della capacità di riorganizzarsi, quando non addirittura di trasformarsi, in risposta alle 
esperienze d’uso. Studiare esempi di città e di governance interattive signi"ca, dunque, come si 
fa in GUD 10 «inter-ATTIVE», condurre la ri$essione sulle tecnologie che connettono oggetti 
ed esseri umani, che rendono il pensiero rappresentazione (come già è) e volontà (come già 
comincia a essere e presto sarà). 
L’humus interattivo di cui si alimenta il nostro presente – ci è dato pensare – è prossimo a dare 
alla luce nuove e imprevedibili forme di socialità. I dati sono ovunque, così come ovunque ci 
sono elementi sensibili in grado di captarli. Siamo “presi nella rete”, come scriveva, titolando un 
suo (futuribile) libro di una decina di anni fa il sociologo Ra!aele Simone. Gli organi sviluppa-
tisi a seguito del coerente e unidirezionale sforzo dilatatorio dell’epoca infodemica, ovvero la 
distribuita intelligenza delle macchine e la loro capacità di interconnettersi con gli esseri umani, 
richiedono nuove funzioni. Accendono bisogni, anch’essi nuovi. Per rispondervi occorre “cono-
scere” i cittadini, in quanto utenti e, dunque, monitorarne i comportamenti. 
Ci sono, dunque, questioni aperte e non sono poche. 



GUD 10 ha il merito di presentarne la vasta portata. È tra questo il rapporto fra “pubblico” e 
“privato”. Già mezzo secolo fa Hannah Arendt (!inking and Moral Consideration, 1971) av-
vertì del pericolo di una società polarizzata, iperindividualista, intimista, in cui il valore del 
“pubblico” svanisse, lasciando spazio a compensazioni devianti. L’esaltazione dell’uomo “pri-
vato” avvicina, nell’ambito “pubblico”, all’adesione a codici di comportamento standardizzati, 
convenzionali e, in fondo, protettivi, dove la dimensione etica si "acca e perde di importanza. 
Ciò che si intravvede non è, dunque, esente da rischi, né soltanto buono, ma è tuttavia aperto 
a una moltitudine di possibilità. Quel fenomeno che Richard Sennett aveva de"nito la «caduta 
dell’uomo pubblico» (!e Fall of Public Man, 1977), si confronta oggi con la possibilità di una 
riappropriazione e ripersonalizzazione del pubblico, riorganizzato secondo la misura privata e 
individuale, tanto quanto è in grado di coglierne di volta in volta le esigenze e le impressioni. 
Nell’utopia già semirealizzabile della città inter-attiva e $essibile, il quartiere e il servizio “cu-
stomizzati”, “tailorizzati” sull’abitudine e l’uso di conosciutissimi utenti-cittadini, sollecitano 
ri$essioni sui rispettivi con"ni tra pubblico e privato, sul limite che trattiene la pro"lazione al 
di qua del controllo. 

Stefano Termanini
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interATTIVE
Nicola Valentino Canessa, Chiara Centanaro

interattivo agg. [comp. di inter- e attivo]. - [di due o più elementi che esercitano 
reciproca attività l’uno sull’altro: fenomeni i.] ≈ (non com.) interagente. reciproco. 
(Treccani, 2003)

Oggi le città sono interAttive, sono fatte di dati e li generano in maniera costante ed esponen-
ziale. Infatti, è impossibile tenere conto di tutti quelli che vengono prodotti e verrebbe da chie-
dersi se davvero serva conoscerli. Indubbiamente la possibilità di poterli interrogare e di po-
ter interagire attivando e mescolando singoli pacchetti di dati, unendo quelli quantitativi con 
quelli qualitativi, siano essi oggettivi o soggettivi, è la s"da per il passaggio dalla Data (Smart) 
City alla Sense City (Canessa, 2021). Grazie alla diversa disponibilità di dati, lo spazio urbano 
può potenzialmente riconoscere i corpi, le individualità e reagire autonomamente: l’apparente 
dematerializzazione della nostra interazione genera processi interattivi sempre più "sici tra le 
comunità e l’ambiente costruito. 
L’aggettivo composto inter – attivo diventa la lente con cui indagare le diverse relazioni che 
questo contesto multimodale genera: identi"ca la reciproca attività che due o più elementi 
esercitano l’uno sull’altro, de"nizione che caratterizza la città, dove reti, comunità, tecnologie e 
interfacce si interconnettono in processi attivi, generando «n-dimensional place in an abstract 
data structure» (Mitchell, 1996: 22). La n-città contemporanea non può essere a#rontata nei 
termini di un luogo stabile, di una forma o di un singolo stadio evolutivo ma diventa un siste-
ma variabile, complesso e interAttivo, prodotto dall’accumulo di azioni multiple, simultanee e 
spesso contraddittorie: stadi, stati e strati (Gausa, 2010). L’interazione tra persone e luoghi è 
intesa nelle multiple dimensioni – sia analogiche che digitali – portando a nuovi processi rela-
zionali dinamici, intelligenze umane e arti"ciali. 
Le fusioni degli spazi n-dimensionali trasformano lo spazio urbano in un connettore di in-
terfacce, dove le n-dimensionali comunità trasformano i luoghi attraverso n-dimensionali 
interAzioni: lo spazio diventa un terreno costruito per incontrare ed estrarre signi"cato da 
$ussi interconnessi di informazioni (Mitchell, 2005). Dalla prima decade degli anni 2000 la 
di#usione della tecnologia mobile ha accelerato l’accesso alla rete enfatizzando la connessio-
ne sociale e ambientale, con e#etti socio-economici e culturali esponenziali. L’introduzione 
del web 3.0 ha portato a nuove forme di condivisione dei dati, generando sistemi di mappa-
ture VGI (Voluntereed Geographic Information) (Goodchild, 2007): chi genera le mappature 
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vive sul territorio, condivide le informazioni cartogra!che e le rappresenta in sistemi aperti 
(Holderness, 2014). I processi di co-produzione diventano strumenti attivi di rivendicazione 
collettiva di spazi urbani, l’attivismo urbano si ampli!ca attraverso strumenti di condivisione 
come le mappature crowd-sourced che trasformano la rappresentazione del territorio in un fat-
to attivo, coinvolgendo le comunità nella ride!nizione di processi progettuali. Le piattaforme 
consentono agli abitanti-utenti di rispondere in tempo reale agli eventi e di condividere i dati 
generati con la comunità, aumentando l’autonomia e l’inclusione nella gestione della tecnolo-
gia, nella raccolta dei dati e nella conoscenza dei territori abitati (Centanaro, 2023). 
I meccanismi che ridanno forma alle relazioni con gli altri e l’ambiente emergono dalle interA-
zioni tra il reale e il virtuale: «l’informazione diventa azione e l’azione si trasforma in informa-
zione»  (Nowotny, 2022: 67). In questa coesione tra interfacce - uomo - spazio, insistono nuovi 
processi di machine learning, di connessioni tra oggetti nella città (IoT) e nuove relazioni tra 
diversi digital twin. Le interfacce delle tecnologie mobili cambiano quindi il modo in cui pos-
siamo misurare le interAzioni umane e le reti di mobilità (Sylos Labini, 2016); diventano sem-
pre più rilevanti i processi di user experience design e customer journey per la personalizzazione 
di esperienze sia nei contesti urbani che nelle interfacce digitali, attraverso nuovi ecosistemi 
phigital (Floridi, 2015). Anche le piante diventano interfacce di una rete di scambio di informa-
zioni e segnali dove gli alberi sono i nodi principali: grazie a sensori connessi direttamente su 
ogni albero è possibile ricevere informazioni sullo stato della città e fornire dati a"dabili per 
orientare le politiche urbane (Pnat, 2018).  Le città vivono di interazioni interAttive, di scambi 
multidimensionali tra città reale e virtuale, di cittadinanza attiva e processi partecipativi, di 
livelli intrecciati che delineano nuovi habitat urbani. Forse andremo verso città ottimizzate, 
avremo sempre bisogno delle strade, ma forse le useremo in un modo di#erente (Ratti, Claudel, 
2017). Ci serviranno città più umane e capaci di sentire, attraverso anche sensori digitali, per 
essere ricettive rispetto ai bisogni dei cittadini. A cambiare non sarà tanto la città, ma l’uso che 
i suoi cittadini e i suoi amministratori saranno in grado di farne. In questo contesto in costante 
evoluzione, la lettura multiscalare di azioni e reazioni diventa la chiave di lettura che questo nu-
mero di GUD vuole esplorare attraverso le interAttività: le comunità, i luoghi, le infrastrutture 
e le interfacce. Elementi attivi che aprono a indagini teoriche e pratiche per identi!care rischi e 
possibilità, implicazioni etiche, processi, progetti multiscalari e nuovi signi!cati all’interno del 
contesto abitato.
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