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La presente ricerca, sviluppata in collaborazione con Hearst 
Italia, esplora le possibilità che l’intelligenza artificiale*,  
l'extended reality* e la blockchain* offrono oggi all’editoria spe-
cializzata in architettura e design immaginandone gli sviluppi futuri.  
In un momento in cui il web 3.0* sta ridefinendo la produzione, 
la fruizione e la diffusione – intesa anche come accessibilità - dei 
contenuti editoriali, la tesi si propone di comprendere come queste 
tecnologie stiano incidendo concretamente sui modelli, sui linguag-
gi e sulle forme di comunicazione proprie della cultura del progetto.  
L’obiettivo è quello di delineare una riflessione teorica e metodologica 
che tracci nuove rotte per le testate di architettura e design, sia con-
solidate sia nascenti, che necessitano evidentemente di diventare, o 
di essere, vere e proprie piattaforme multimediali. 
	 Il lavoro si colloca all’interno del più ampio dibattito sul-
la transizione digitale che, negli ultimi decenni, ha progressiva-
mente modificato gli strumenti e i linguaggi dell’editoria, con un 
focus su quella di settore dedicata all'architettura e al design.  
L’introduzione del personal computer e di internet, prima, e la suc-
cessiva diffusione dello smartphone e dei social network, ha favorito 
la circolazione rapida dei contenuti e la frammentazione dei formati, 
manifestando «una tendenza strutturale a comprimere l’informa-
zione in unità brevi, ad alta densità visiva e facilmente condivisibili, 
in cui titoli, immagini e call to action sono progettati per cattura-
re l’attenzione in pochi secondi» (Dixon, 2024, pp.104).  In questo 
modo, la produzione e la diffusione dei contenuti si sono spostati 
da un modello scandito dall’uscita periodica del numero a un flus-
so continuo di aggiornamenti, approfondimenti e materiali, in cui il 
coinvolgimento del pubblico diventa parte integrante del proget-
to editoriale. Come ha messo evidenza Henry Jenkins, nel libro del 
2006, Convergence Culture, in particolare, questo processo ac-
compagna il passaggio da un modello in cui l’autorevolezza dipen-
deva principalmente dalla firma e dalla solidità del discorso critico, 
a uno in cui «la visibilità e la capacità di attivare e mantenere una 
comunità di riferimento incidono direttamente sulla sostenibilità del-
le testate, chiamate a costruire nel tempo una continuità relaziona-
le in un ambiente competitivo e mutevole» (Jenkins, 2006, pp. 78). 
	 Nel contesto contemporaneo, tuttavia, questa trasforma-
zione sta conoscendo una nuova accelerazione grazie alle già ci-

Intelligenza Artificiale
«Insieme di tecniche e 
sistemi computazionali 
che, a partire da grandi 
quantità di dati, sono in 

grado di svolgere compiti 
normalmente associati 
all’intelligenza umana, 

come riconoscere pattern, 
generare contenuti e 
prendere decisioni»

Togelius, J. (2024). 
Artificial General 

Intelligence. Cambridge, 
Massachusetts: 

The MIT Press
pp. 53

Extended reality
«Termine ombrello che 

indica l’insieme delle 
tecnologie immersive 

che combinano ambiente 
fisico e digitale e 

consentono di interagire in 
tempo reale con  

contenuti tridimensionali. 
Include la realtà virtuale, 

aumentata e mista»

Ball M. (2022). 
Metaverso: cosa significa, 
chi lo controllerà e perché 

sta rivoluzionando le 
nostre vite. Milano, Italia: 

Garzanti. pp. 127

Blockchain
«Registro pubblico 

distribuito organizzato 
in blocchi di transizioni 

collegati tra loro tramite 
hash crittografici 

in modo che risulti 
computazionalmente 

impraticabile modificarne 
la storia una volta  

accettate dalla rete»

Dixon C. (2024). 
Read Write Own: building 

the next era of the internet. 
New York, Stati Uniti: 

Random House New York. 
pp. 23

Web 3.0
«Architettura informatica 

che non si limiterà a 
incrementare il livello di 
interazione tra utente e 

contenuti, ma introdurrà 
veri e propri ambienti 
relazionali in cui dati, 

dispositivi e agenti artificiali 
operano in modo integrato 

e adattivo»

Lanier, J. (2017). 
Dawn of the New 

Everything: Encounters 
with Reality and Virtual 

Reality. New York: Henry 
Holt and Company. pp. 75
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to editoriale – o sue unità documentali, come immagini, video, disegni 
e metadati – come un asset identificabile entro reti distribuite, intro-
ducendo il settore a modelli di business alternativi e a nuove forme di 
attribuzione di valore culturale.
La tesi, quindi, nasce con l’obiettivo di fornire all’editoria specializzata 
in architettura e design gli strumenti teorici e operativi per integrare 
queste tecnologie nei propri processi, distinguendo le mode contin-
genti dalle trasformazioni strutturali. 
	 Dal punto di vista metodologico, la ricerca ha adottato un ap-
proccio osservativo e comparativo basato sulla mappatura: le informa-
zioni raccolte da riviste, siti web, cataloghi e archivi online sono state 
lette in chiave induttiva per costruire una serie di categorie interpreta-
tive utili a descrivere l’impatto dei nuovi media sul sistema editoriale.  
	 La struttura si articola in quattro sezioni. La prima, Antefatto, 
costituisce la base teorica e storica e rappresenta lo stato di fatto dei tre 
ambiti indagati: i nuovi media, l’architettura e l’editoria legata al mon-
do del progetto. Per prima cosa, quindi, è stata ricostruita l’evoluzione 
di quest’ultima, dalle sue origini fino ad oggi, con l’obiettivo di com-
prendere come la trasformazione dei mezzi di comunicazione abbia 
ridefinito i modelli di produzione, diffusione e legittimazione del sape-
re architettonico. Successivamente, è stata approfondita l’accezione 
di new media tracciando per ciascuna tecnologia le principali vicende 
storiche. In ultimo, è stato indagato il modo in cui i tali media sono già 
stati adottati nel campo del progetto, attraverso quattro ambiti di in-
dagine – Hardware, Software, Tech-driven Projects, Virtual Projects 
– e quaranta casi studio. Il tutto all’interno di un arco temporale, com-
preso tra il 2008 e il 2025, entro il quale queste tecnologie hanno rag-
giunto una maturità sufficiente a incidere in modo riconoscibile tanto 
nella produzione di contenuti quanto nella pratica dell'architettura.  
L’operazione, pertanto, ha permesso di mettere in relazione strumenti, 
contesti d’uso e modalità di rappresentazione, restituendo un quadro 
articolato delle interazioni tra tecnologia, ideazione e comunicazione, 
e delle forme dell’esperienza generate da tali processi. 
	 La seconda sezione, Analisi, si misura con il presente attra-
verso una serie di interviste condotte tra il 2023 e il 2025 a figure 
che operano nei campi dell’architettura, della teoria dei media, dello 
sviluppo software e della comunicazione visiva. Gli interlocutori sono 
stati individuati attraverso un campionamento mirato  effettuato sele-
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tate tecnologie dell’intelligenza artificiale, della realtà estesa e della 
blockchain che stanno delineando la terza fase della rete, il web 3.0. 
In un simile scenario, l’esperienza digitale assume una natura ibrida, 
a cavallo tra il reale e il computazionale, in cui i dispositivi annullano 
la distanza con l’universo virtuale, sovrapponendolo alla percezione 
delle persone, mentre le interfacce non si limitano più a mediare, ma 
si integrano alle attività, interpretando e filtrando i contenuti in auto-
nomia. In questo modo, l’informazione non è più solo accessibile o 
condivisibile, ma si struttura come un flusso interattivo, capace di an-
ticipare i bisogni del singolo utente, adattarsi ai suoi comportamenti e 
restituire contenuti in forma immersiva. Una dinamica che, quindi, non 
si manifesta in una semplice evoluzione infrastrutturale, ma in una ri-
definizione profonda dell’esperienza virtuale, che coinvolge le logiche 
della selezione, dell’organizzazione e della trasmissione del sapere. 
	 In questa prospettiva le tre tecnologie citate non vengo-
no qui annoverate esclusivamente per il loro portato innovativo, ma 
anche per la loro capacità di introdurre un mutamento strutturale 
nei processi di mediazione. Ad esse ci si riferirà quindi con il termine 
“new media”, in continuità con l’accezione proposta da Lev Manovi-
ch, nel testo The Language of New Media, utilizzata per richiama-
re «gli strumenti capaci di instaurare una nuova logica culturale, in 
grado di riorganizzare le relazioni tra produzione, distribuzione e ri-
cezione dell’informazione» (Manovich, 2021, pp. 96). 	  
Nell’ambito della pubblicistica di settore, in particolare, ognuna di 
queste tecnologie agisce su un piano differente, ma complementare.  
L’intelligenza artificiale opera come filtro e generatore: traduce, ri-
assume e riorganizza in tempo reale grandi quantità di dati, inci-
dendo sulle modalità di ricerca e approfondimento dei contenuti.  
Questo sposta una parte della legittimazione redazionale verso pro-
cessi di indicizzazione automatica e di ranking, con opportunità e ri-
schi che l’editoria è chiamata a governare criticamente. 
L’extended reality, invece, nelle sue declinazioni virtuale, aumentata e 
mista, estende la percezione dello spazio e introduce nuove forme di 
rappresentazione: dal mock-up immersivo alla visita remota, dalla so-
vrapposizione di informazioni in situ alle narrazioni spaziali. In questo 
modo, il medium non è più solo un supporto, ma diventa esperienza. 
Infine, la blockchain interviene sull’infrastruttura di distribuzione: abi-
lita tracciabilità e micro-transazioni, consentendo di trattare il proget-
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zionando professionisti e studiosi che impiegano i nuovi media nella 
pratica della loro professione e che si muovono, con modalità diverse, 
tra ricerca, progetto e produzione editoriale. 
Le conversazioni, articolate lungo tre assi tematici – Progettare, Co-
municare e Sviluppi possibili –, hanno generato un corpus eterogeneo 
di materiali testuali, successivamente sottoposto a un’analisi compa-
rativa per individuare ricorrenze, divergenze e ambiti di applicazione. 
Da questa operazione sono stati dedotti sei parametri critico-interpre-
tativi – Interactivity, Phygital Experience, Extended Experience, Sha-
red Experience, Smart Communication e Decentralized Publishing 
– che costituiscono la griglia di riferimento per leggere le sperimenta-
zioni condotte attraverso i nuovi media in ambito editoriale. Ciascuno 
di questi consente infatti di osservare come le tecnologie ridisegnino 
la relazione tra persone, progetto e interfaccia; come l’esperienza si 
estenda tra spazio reale e digitale; quali forme assumano interazione e 
partecipazione; e in che modo l’approdo ai contenuti venga orientata 
da strutture informative e processi di raccomandazione automatica. 
	 La terza sezione, Sintesi, applica i parametri elaborati a un in-
sieme di novanta casi studio editoriali, articolati in due gruppi distinti.  
Il primo riguarda l’editoria periodica in generale e analizza quaranta-
cinque progetti realizzati da altrettante riviste internazionali che, tra 
il 2008 e il 2025, hanno sperimentato nuove modalità di narrazione 
fondate sull’impiego dei new media. Ogni caso è presentato attraver-
so una scheda che unisce descrizione critica e dati tecnici, con l’o-
biettivo di individuare modelli e strategie potenzialmente trasferibili.
L’altro concentra l’indagine all’ambito dell’editoria specializzata in ar-
chitettura, adottando un punto di vista meno centrato sull’adozione 
diretta delle nuove tecnologie e più attento alla struttura, alle logiche 
e ai modelli di fruizione che caratterizzano oggi la presenza online 
di queste testate. L’analisi si concentra dunque su un corpus di ol-
tre quarantacinque siti web, selezionati tra le principali riviste attive 
a livello globale, con lo scopo di definirne l’organizzazione interna, la 
struttura delle voci di menu, i formati narrativi e le soluzioni tecnologi-
che adottate, nonché le modalità con cui ciascuna testata definisce la 
relazione con il proprio pubblico.
Dall’insieme emerge un panorama eterogeneo: da un lato, l’esisten-
za di modelli editoriali già evoluti e consapevoli dell’impatto dei nuovi 
media; dall’altro, la permanenza di approcci più tradizionali, in cui l’in-

novazione tecnologica non coincide ancora con una trasformazione 
profonda dei linguaggi e delle pratiche della progettazione e della co-
municazione tecnica architettonica. 
	 Nell’ultima sezione, Scenari Futuri, i risultati vengono messi 
a sistema: sono state individuati i formati narrativi e i dispositivi cor-
relati ai nuovi media che sono risultati più efficaci, sia nella pratica 
dell'architettura, sia nel contesto della pubblicistica; è stato ricostrui-
to un modello editoriale ricorrente, basato sulla permanenza di cinque 
elementi fondamentali – magazine, sito web, social media, eventi e 
community –; e sono stati individuati i punti d’innesto in cui i nuovi 
media possono rafforzare l'accesso, l'interpretazione e la circolazione 
dei contenuti. A tal fine, sono stati utilizzati i sei parametri definiti nella 
sezione Analisi per delineare strategie operative mirate. 
L’obiettivo non è soltanto descrittivo, ma prospettico: proporre un qua-
dro operativo capace di accompagnare la trasformazione dell’editoria 
di settore, indicandone traiettorie e modalità di integrazione delle tec-
nologie emergenti nei processi di produzione e diffusione della cono-
scenza architettonica. Il contributo della ricerca, pertanto, non risiede 
nella mera applicazione di strumenti tecnologici, ma nella possibilità 
di riconoscere nei nuovi media un insieme di pratiche e dispositivi 
che stanno modificando le forme della comunicazione disciplinare.  
	 Se l’architettura opera già in ambienti interattivi, simulativi e 
computazionali, l’editoria che la riguarda può e deve diventare il luogo 
in cui questi linguaggi trovano una traduzione culturale e condivisa. 
New Media for Design Publishing si inserisce in questa prospetti-
va come un contributo teorico e metodologico volto a comprendere 
come le tecnologie emergenti stiano trasformando la produzione, la 
rappresentazione e la diffusione dell’architettura, restituendo all’edito-
ria il suo ruolo di spazio di mediazione e di costruzione di conoscenza. 
In tale prospettiva, la collaborazione con Hearst Italia, e il lancio di 
About: The Global Architectural Platform, nuovo brand editoriale de-
dicata all’architettura, è stata l’occasione per tradurre il quadro elabo-
rato in un modello operativo. La proposta si configura pertanto come 
un framework a supporto dei processi di innovazione dell’ecosistema 
editoriale del gruppo e, più in generale, come strumento per orienta-
re l’integrazione dei nuovi media nelle pratiche di pubblicazione nei 
settori dell’architettura e del design, con l’obiettivo di aumentarne ac-
cessibilità, qualità e capacità di coinvolgimento.
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Premessa 
La ricerca vuole indagare le opportunità offerte dai nuovi media all’e-
ditoria dedicata all’architettura e al design. 

Contesto
Negli ultimi cinquant’anni lo sviluppo e la diffusione di disposi-
tivi tecnologici finalizzati a semplificare le nostre attività quo-
tidiane ha delineato un fenomeno che gli studiosi definiscono 
rivoluzione digitale: «un lungo e complesso processo che ha por-
tato alla progressiva integrazione tra il mondo reale e quello virtua-
le, cambiando radicalmente il nostro atteggiamento fisico e menta-
le verso ciò che ci circonda» (Baricco, 2018, pp. 120).	  
Nell'ambito dell'editoria, questa transizione, a partire dagli anni No-
vanta, con l’avvento del web, ha portato alla nascita di nuove tipo-
logie di pubblicazioni online, sostanzialmente diverse dalle tradizio-
nali nell’approccio e nella rappresentazione dell’informazione, mentre 
con la diffusione dello smartphone e dei socia network, all’inizio del 
millennio, ha determinato nuovi standard relativi alla quantità e all’im-
mediatezza dei contenuti. 
Nel panorama contemporaneo, tuttavia, la sperimentazione informa-
tica continua a sviluppare nuove tecnologie e dispositivi che si stima 
potrebbero ulteriormente rivoluzionare il nostro approccio alla rete e 
all’informazione. Lo sviluppo combinato dell’intelligenza artificiale, 
dell’extended reality e della blockchain, in particolare, sta portando 
alla definizione di una nuova architettura del web: «una rete seman-
tica in cui algoritmi di ricerca, basati sull’analisi dei big data, possono 
comprendere e consigliare i contenuti in modo intuitivo, restituendo 
i dati utilizzando metodi di rappresentazione spaziali ed immersivi» 
(Ball, 2022, pp. 35). La presente ricerca, pertanto, vuole indagare le 
possibili reazioni dell’editoria ai fenomeni descritti, con particolare ri-
ferimento alla pubblicistica relativa all’architettura.

Attualità del tema
Fin dalle sue origini, la scienza informatica ha combinato approc-
ci matematici, ingegneristici e teorici per creare tecnologie capaci di 
semplificare il modo in cui elaboriamo e trasmettiamo le informazioni.  

Questa continua innovazione ha portato allo sviluppo di strumenti 
che hanno avvicinato il mondo fisico a quello virtuale, trasformando 
non solo il modo in cui fruiamo dei contenuti digitali, ma anche l’e-
sperienza correlata all’informazione stessa. Mentre la distanza tra gli 
occhi e gli schermi diminuiva, passando dagli 90-100 centimetri del 
desktop computer ai 15-20 dello smartphone, e le modalità di intera-

gire con gli strumenti si facevano sempre più naturali, eli-
minando intermediari come la tastiera ed il mouse, il web, 
i social network e gli altri media digitali hanno reso il rap-
porto con l’informazione sempre più diretto ed informale1.  

In altre parole, la volontà dei ricercatori informatici di facilitare la vita del-
le persone si è trasformata nella necessità delle persone di essere più 
vicine ai contenuti che consumano. Il risultato è che il nostro rapporto 
con essi, con la rete, è diventato sempre più immediato e interattivo, 
influenzando anche le modalità con cui processiamo le informazioni.  
In questo quadro, l’avvento della terza fase del web sta introducen-
do soluzioni tecniche volte ad assecondare tale cambiamento, a ri-
voluzionare i modi con cui ci interfacciamo con gli strumenti digitali, 
nonché le loro possibilità di utilizzo. I sistemi di Intelligenza Artificiale, 
infatti, permettono di accedere ad informazioni specifiche in base a 
semplici richieste testuali, mentre i dispositivi per l’extended reality 
consentono di interagire direttamente con oggetti digitali all’interno di 
un contesto reale o virtuale, e la tecnologia della blockchain ha aperto 
la strada a nuove forme di certificazione e monetizzazione. 
Di fronte alla crescente domanda di esperienze interattive, immersive 
e personalizzate, dunque, l’editoria non può considerare i nuovi media 
come opzioni aggiuntive, ma come parte integrante di un ecosistema 
che sta ridefinendo le modalità di creazione e fruizione dei contenu-
ti. Nell’ambito della publicistica specializzata in architettura, in parti-
colare, queste tecnologie possono risultare particolarmente efficaci.  
Non a caso, vengono già utilizzate dai professionisti sia nella proget-
tazione, dove le capacità di automatizzazione permettono di facilitare i 
processi, ma anche nella comunicazione, come supporto per trasmet-
tere in modo più coinvolgente il progetto ai clienti e agli stakeholders.
Oggi, quindi, risulta fondamentale per l’editoria di settore sviluppare 
soluzioni che possano alimentare nuovi processi di valorizzazione, 
fruizione e commercializzazione dei contenuti, sfruttando a proprio 
vantaggio la rinnovata esperienza utente permessa dai nuovi media.

Programma

1 - Cfr. Hsin-Chied Huang 
(9 Novembre 2023). Con-

ferenza: Meet the Media 
Guru, MEET, Milano.
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Ambito della ricerca
L’editoria specializzata in architettura.

Oggetto della ricerca
L’innovazione nell’ambito dei processi di digitalizzazione dei conte-
nuti delle testate di architettura, con particolare riferimento ai nuovi 
progetti di Hearst Italia. 

Metodologia
La ricerca si sviluppa in sei fasi distinte, ma interconnesse:
+ la campionatura dei nuovi media adottati nella pratica dell’architet-
tura e la selezione di progetti che hanno beneficiato del loro utilizzo.
+ Il dialogo con una serie di professionisti, attivi in ambiti disciplinari 
diversi, correlati all'architettura e al design, che utilizzano i nuovi me-
dia nelle loro attività.
+ La definizione dei parametri necessari a comprendere e comparare le 
sperimentazioni condotte attraverso i nuovi media campo dell'editoria. 
+ La mappatura delle sperimentazioni riconducibili al web 3.0, appli-
cate nell’ambito editoriale, espresse sotto forma di schede sintetiche.
+ L'analisi delle modalità con cui attualmente l'editoria dedicata all’ar-
chitettura e al design adotta i media digitali.
+ La messa a sistema delle soluzioni adottate dai casi studio indivi-
duati in base agli elementi che ne hanno caratterizzato il successo.

Obiettivi
La ricerca, sviluppata in collaborazione con Hearst Italia, mira a:
+ Individuare gli strumenti digitali e le strategie di comunicazione cor-
relate ad un nuovo progetto editoriale lanciato da Hearst Italia.
+ Definire i possibili scenari che caratterizzeranno la pubblicistica, nei 
settori dell’architettura e del design, proporzionalmente all’incremen-
to di diffusione e accessibilità dei nuovi media. 

Risultati attesi
Creare un framework operativo che consenta agli editori di inte-
grare in modo efficace i nuovi media nei processi di produzione e 
diffusione dei contenuti di architettura e design, aumentando l'en-
gagement e l’accessibilità.  
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La prima fase della ricerca introduce 
i temi fondamentali su cui si basa 
il lavoro. Viene quindi ricostruita 
l’evoluzione della pubblicistica 
specializzata, definite le principali 
caratteristiche dei nuovi media, 
con particolare attenzione al loro 
potenziale per l’editoria e la cultura 
del progetto, e individuati gli ambiti e 
le modalità in cui queste tecnologie 
trovano già impiego nella pratica 
dell’architettura

Antefatto
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1 - Moderne Bauformen, volume 3, pp. 18-19 (1904) 

Mario Carpo, storico dell’architettura e teorico dei media digitali, nel 
testo del 2011 The Alphabet and the Algorithm, sostiene che l’ar-
chitettura sia, per propria natura, una disciplina intrinsecamente 
mediata, in quanto «non può esistere né operare al di fuori dei di-
spositivi che ne permettono la rappresentazione e la realizzazione» 
(Carpo, 2011, pp. 12). L'autore, in particolare, individua l’origine di 
questa condizione nel modello introdotto da Leon Battista Alber-
ti nel Quattrocento, fondato sull’uso del disegno per garantire la ri-
produzione fedele del progetto e separare l’atto del “concepire” da 
quello del “costruire”. «A partire da questa frattura, l’architettura si 
è progressivamente affidata a una molteplicità di strumenti – gra-
fici, tecnici, testuali – che ne hanno veicolato l’evoluzione, trasfor-
mandosi di volta in volta in supporti di trasmissione, piattaforme di 
interpretazione e dispositivi di legittimazione» (Carpo, 2011, pp. 18).  
Tra questi, l’editoria periodica specializzata ha progressivamen-
te assunto un ruolo centrale, sia sul piano materiale, favorendo la 
diffusione dei progetti, sia su quello critico, contribuendo alla co-
struzione di una riflessione collettiva. Tale processo, in particolare, 
è stato accompagnato da un costante adattamento dei linguag-
gi e dei mezzi di comunicazione, aggiornati in sintonia con le tec-
nologie contemporanee e calibrati sulle pratiche e sugli strumenti 
dell’architettura. In questo modo, dalla riproduzione tipografica ai 
sistemi di impaginazione fotografica, dalle prime tecnologie au-
diovisive fino agli ambienti digitali e interattivi, ogni innovazione 
ha inciso sulla modalità e la velocità di circolazione dei contenu-
ti editoriali, così come sul tipo di pubblico raggiunto, sulla struttura 
del discorso critico e sulle possibilità di partecipazione dei lettori.  
Ciò ha permesso alla pubblicistica specializzata di affermarsi, oggi, 
come uno strumento operativo dell’architettura, capace di definire un 
linguaggio comune, trasmettere modelli interpretativi e formare nuo-
ve generazioni di professionisti.
	 In questa prospettiva, la ricostruzione storica che segue non 
mira a offrire un repertorio completo delle riviste di architettura, ma a 
mettere a fuoco il rapporto tra gli strumenti a disposizione e le forme 
assunte dall’editoria di settore. L’attenzione non è quindi rivolta tanto 
alla cronologia delle singole testate, quanto alle soglie tecnologiche e 
sociali che ne hanno orientato i linguaggi, i pubblici e i modelli econo-
mici, incidendo sulle modalità con cui l’architettura viene raccontata.

L'analisi, inoltre, non assume l'innovazione mediale come un proces-
so lineare o neutrale. Al contrario, considera l'evoluzione dell'editoria 
di architettura come il risultato di una serie di riequilibri tra strumen-
ti di rappresentazione, forme di autorevolezza e regimi di accesso 
ai contenuti. Ogni mutamento tecnologico, infatti, non ha soltanto 
ampliato le possibilità di diffusione delle opere e delle idee, ma ha 
anche ridefinito chi potesse produrre discorso sull'architettura, at-
traverso quali canali, secondo quali logiche di visibilità e con quale 
grado di autonomia rispetto alle infrastrutture che ne sostengono 
la circolazione. In questo senso, la storia dell'editoria specializza-
ta coincide anche con la storia delle condizioni materiali, cultura-
li e politiche entro cui la disciplina diventa pubblicamente leggibile. 
	 L’emergere dell’editoria dedicata all'architettura si delinea 
tra la fine dell’Ottocento e l’inizio del Novecento, con la nascita delle 
prime riviste specializzate. Concepite soprattutto come strumenti di 
registrazione e diffusione delle opere costruite, queste raccolgono e 
presentano progetti attraverso schede più o meno sintetiche, com-
poste di testi, fotografie e disegni tecnici, offrendo ai professionisti 
una panoramica delle realizzazioni più rilevanti nei rispettivi contesti 
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per vivere, insegna come ricevere, suggerisce come arredare, cosa 
collezionare, cosa leggere, che opere d’arte apprezzare, offrendo un 
punto di vista autoriale» (Pica, 1973, pp. 127). Questo si rispecchia 
anche nell’impianto grafico, in cui tipografia e sequenza delle imma-
gini sono concepite come parte integrante della narrazione editoriale.  
Un esempio emblematico sono gli allegati monografici sviluppati da 
Domus in occasione della V Triennale di Milano, nel 1933. L’evento, 
diretto da Gio Ponti – alla guida sia della rivista, sia della mostra, insie-
me a Mario Sironi e Carlo Alberto Felice –, ha previsto la costruzione 
di ventuno case unifamiliari prototipiche, tra cui la Casa del dopolavo-

rista, la Casa del Sabato per gli Sposi e la Casa Minima1, 
con l’obiettivo dichiarato di «recar un vivo contenuto di 
esperienza alla risoluzione del problema della Casa mo-
derna» (Pica, 1933, pp. 601). La rivista, quindi, ha accom-
pagnato l’allestimento con due fascicoli, pubblicati in alle-
gato al numero 61 e 66, comprendenti immagini, disegni e 

dettagli costruttivi, che hanno restituito in forma editoriale l’impianto 
teorico e progettuale dell’evento. In essi, la centralità della fotografia, 
impiegata come strumento interpretativo, ha consentito di costruire 
una sequenza visiva capace di comunicare la complessità spaziale e 
culturale delle architetture esposte (fig.2). In questo modo, la testa-
ta non si è limitata a documentare l’architettura, ma ne ha messo in 
scena i principi, promuovendo una visione dell’abitare che si è realiz-
zata simultaneamente nello spazio costruito e sulla pagina stampata, 
ampliando il pubblico raggiunto dall’evento. Come osserva Siegfried 
Giedion, nel libro Spazio, Tempo e Architettura, infatti, «la nuova ar-
chitettura non può svilupparsi validamente senza l’attiva partecipa-
zione delle masse: soltanto se il loro inconscio verrà avviato per stra-
de nuove, il prodotto di laboratorio avrà un significato più largo e sarà 
idoneo a servire le esigenze della vita reale» (Giedion, 1941, pp. 546).
	 Alla metà del secolo scorso, tuttavia, il contesto politico 
e sociale limita le possibilità di sperimentazione editoriale, mentre i 
conflitti mondiali ridimensionano molte iniziative architettoniche.  
Solo nel secondo dopoguerra, quindi, le riviste tornano a svolgere un 
ruolo centrale offrendo spazi di confronto sui modelli abitativi e sul 
rapporto tra tradizione e modernità nel dibattito sulla ricostruzione.
In Italia, in particolare, si consolida una nuova stagione dell’editoria 
di architettura, più critica e militante. A differenza delle testate a 

Domus, n.61, L'arte nella casa, pp. 34-35 (1933) - 2

nazionali. In Francia, ad esempio, L’Architecture (1888) si propo-
ne come un catalogo illustrato corredato da tavole dettagliate che 
riportano le principali tendenze dell’epoca. Nel Regno Unito, The 
Architectural Review (1896), combina un’ampia documentazione 
progettuale con immagini e descrizioni approfondite; in Germania, 
al contrario, Moderne Bauformen (1902) affianca fotografie e dise-
gni a testi sintetici, ma puntuali (fig. 1) (Cfr. Pica, 1973, pp. 125-132).  
Negli Stati Uniti, invece, riviste come Architectural Record (1891) 
e Architectural Digest (1920), nata a Los Angeles come bollettino 
professionale, contribuiscono a sistematizzare un repertorio di edifi-
ci, infrastrutture e grandi opere civili, intrecciando progressivamente 
l’osservazione tecnica con l’attenzione per le politiche urbane.
In Italia, Domus, fondata nel 1928 su iniziativa dell’architetto Gio 
Ponti e dell’editore Gianni Mazzocchi, si distingue per un’impo-
stazione interdisciplinare che intreccia architettura, disegno indu-
striale e cultura materiale, aspirando ad «assumere una funzio-
ne pedagogica e di orientamento sociale» (Pica, 1973, pp. 127).  
Come scrive Alessandro Pica, autore del saggio “Quarantacinque 
anni di ininterrotta attività”, infatti, «Domus impartisce lezioni di sa-
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vocazione pedagogica che avevano dominato i decenni precedenti, 
infatti, emergono riviste che si pongono l’obiettivo di interrogare 
il progetto nei suoi presupposti ideologici, disciplinari e politici.  
Tra queste, Casabella (1928), che tra il 1953 e il 1964, sotto la 
direzione di Ernesto Nathan Rogers, assume il titolo Casabella-
Continuità, attraversa una profonda trasformazione, orientando il 
proprio discorso verso una visione più umanistica e contestuale 
della disciplina. Nell'editoriale del numero 215 (1957), infatti, Rogers 
sostiene che «l’architetto deve essere capace di progettare dal 
cucchiaio alla città» (Rogers, 1957, pp. 3), ponendo l’accento sulla 
continuità tra scala domestica e urbana, tra gesto quotidiano e grande 
trasformazione del territorio. Anche la rivista, quindi, diventa uno 
spazio in cui l’architettura è discussa come forma di responsabilità 
culturale e politica. Il progetto editoriale, di conseguenza, si articola 
in una fitta rete di riferimenti disciplinari, collaborazioni internazionali 
e incursioni nel mondo dell’arte e della filosofia, contribuendo a 
ridefinire l’identità stessa della figura dell’architetto-intellettuale. 
Sulla stessa linea, Controspazio (1969), fondata e diretta dall’architetto 
Paolo Portoghesi, presenta fin dal titolo un posizionamento esplicito 
rispetto al panorama editoriale contemporaneo, scegliendo di 
privilegiare il progetto non come prodotto formale, ma come 
strumento di critica del reale. Nell’editoriale del primo numero, si 
legge: «la rivista si propone di riportare il discorso sull’architettura al 
suo statuto originario di pensiero sullo spazio, rifiutando la riduzione 
della disciplina a oggetto estetico e cercando invece di indagarne le 
condizioni storiche, sociali e politiche» (Portoghesi, 1969, pp. 23).
In modo simile, rivista Hinterland: disegno e contesto dell'archi-
tettura per la gestione degli interventi sul territorio (1977–1985), 
nata a Milano e curata da Guido Canella, si propone come un vero 
e proprio strumento di azione pubblica. Non una vetrina per pro-
getti, ma un’officina: «un periodico costruito sui problemi di una 
città», che assume la periferia come luogo politico primario e im-
piega la pagina come dispositivo di decisione (Canella, 1977, pp. 7).  
I fascicoli monografici, pertanto, intrecciano urbanistica, economia, 
sociologia, sperimentando formati inusuali per la discipli-
na (inchieste, interviste, antologie, processi tipologici) e 
trattando temi come "il grattacielo" non come figure for-
mali, ma come esiti di cicli produttivi e politiche urbane2.
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Su un registro diverso si colloca invece Abitare (1961), fondata a 
Milano dalla giornalista Piera Peroni. Nata inizialmente come Casa 
Novità, la rivista assume fin dalle origini l’ambizione di misurarsi con 
la “civiltà dell’abitare”. L’attenzione, quindi, non è rivolta solamen-
te a linguaggi professionali, ma alla casa come insieme di pratiche 
attraverso cui leggere la trasformazione dei modi e degli stili di vita. 
L’impianto editoriale, di conseguenza, alterna la documentazione dei 
progetti più significativi a servizi più operativi che spiegano come 
organizzare gli spazi, scegliere i mobili, migliorare luce e comfort.  
Il disegno, invece, non è solo tecnico, e le immagini costruiscono se-
quenze che mostrano l’uso degli ambienti.
	 In parallelo, nel secondo dopoguerra, l’avvento della società 
dei consumi e l’espansione dei media elettronici contribuiscono a 
ridefinire l’immaginario collettivo della disciplina, rendendo sem-
pre più centrale il ruolo dei linguaggi visivi. Tra gli anni Cinquanta e 
Sessanta, in particolare, la fotografia specializzata in architettura si 
consolida come linguaggio indipendente e come principale veico-
lo di diffusione della stagione moderna (Carpo, 2011, pp. 53-62).  
Fotografi come Julius Shulman ed Ezra Stoller, ad esempio, la-

2 -  Hinterland (1978).  
Processo al grattacielo, 
anno I, n. 2, Marzo-Aprile 
1978, Milano, Italia:

3 -  Julius Shulman, Kaufmann House (1947). Life Magazine, Glamourized Houses, pp. 122-123 (Aprile 1949) 
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vorando a stretto contatto con gli studi di architettura, non si sono 
limitati a documentare edifici, ma ne hanno costruito l’immagi-
ne pubblica (fig.3). Mario Carpo, a tal proposito, sostiene che 
«in molti casi è la fotografia – più che l’esperienza diretta – a fis-
sare il modo in cui un’architettura viene percepita, letta e imita-
ta, contribuendo a orientare sia le aspettative dei committenti 
sia le strategie progettuali degli architetti» (Carpo, 2011, pp. 61). 
«Inquadrature attentamente composte, presenza cali-
brata di figure umane, riprese studiate in funzione del-
le condizioni di luce, hanno trasformato le case sperimentali in 
icone globali» (Carpo, 2011, pp. 57).			    
Allo stesso tempo, grazie all'avvento del cinema e della televisione, 
il video assume un’importanza crescente nel plasmare la perce-
zione della disciplina: non solo perché modifica il ritmo di fruizione 
delle immagini, ma perché rende possibile entrare virtualmente in 
ambienti estranei, osservarne gli spazi e comprendere i compor-
tamenti delle persone che li utilizzano. Il linguaggio audiovisivo, in 
altre parole, «consente di mettere in scena l’architettura, contri-
buendo ad ampliarne i punti di vista e favorendone la spettacolariz-

zazione, nonché una crescente informalità» (Carpo, 2011, pp. 65).  
A supporto di questa tesi, Marshall McLuhan, autore della celebre fra-
se “il medium è il messaggio”, sostiene che: «ogni nuovo strumento 
introduce una diversa struttura cognitiva, ridefinendo la forma stessa 
dell’esperienza» (McLuhan, 1967, pp. 23). L’architettura, in questo 
modo, non viene più presentata come oggetto isolato, ma come am-
biente e cornice di comportamenti, relazioni e stili di vita. Un passag-
gio che riflette la transizione da una rappresentazione contemplativa 
a una rappresentazione esperienziale e partecipativa che, secondo 
Tomás Maldonado, designer e teorico argentino attivo a lungo in Ita-
lia, coincide con l’emergere di una “nuova ragione tecnica”, capace 
di sostituire la complessità del pensiero con la semplificazione delle 
immagini (Maldonado, 1997, pp. 165).
	 Nell’ambito della pubblicistica specializzata, in partico-
lare, l’evoluzione degli strumenti e dei formati di comunicazione 
si intreccia con una trasformazione più ampia che vede un cam-
biamento del pubblico di riferimento e una maggiore rilevanza del 
design come ambito distinto rispetto all’architettura. Nel secondo 
dopoguerra, infatti, si sviluppano scuole, corsi universitari e istitu-
zioni dedicate, dando vita a una forma di sapere autonoma che af-
fronta in modo specifico il rapporto tra industria, cultura materiale 
e vita quotidiana. Come ha ricostruito Renato De Fusco, è in questi 
anni che la progettazione di arredi, oggetti e allestimenti diventa 
uno dei laboratori centrali in cui si ridefiniscono i legami tra produ-
zione seriale e qualità formale (Cfr. De Fusco, 1985, pp. 261-263). 
In questo quadro, pertanto, complice l’affermarsi di un immaginario 
domestico sempre più mediatizzato, nascono nuovi magazine che 
mirano ad ampliare il bacino dei propri lettori oltre la cerchia degli 
addetti ai lavori, incrociando in modo esplicito il progetto degli in-
terni, il design del prodotto e la rappresentazione dei modi di vita.  
Il progetto architettonico, tuttavia, in questo contesto, assume un 
ruolo marginale: viene spesso sostituito da un racconto per immagini, 
organizzato in rubriche tematiche su materiali, stili, colori e prodotti. 
L’architettura diventa uno sfondo – elegante, aspirazionale, funziona-
le – per narrazioni centrate sul gusto, sull’identità e sul consumo. 
Questa dinamica, di conseguenza, ha permesso anche la crescita 
del mercato pubblicitario legato ad arredamento, elettrodomestici e 
design, che ha trovato in queste riviste un veicolo ideale per associa-
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re prodotti e stili di vita, garantendo alle aziende la possibilità di rag-
giungere un pubblico più ampio e assicurando alle testate un soste-
gno economico decisivo per la propria diffusione e continuità (fig.4). 
La pubblicistica di settore, quindi, si biforca: da un lato, le riviste tradi-
zionali continuano a elaborare un discorso critico e disciplinare, ridu-
cendosi ad un mercato quasi “di nicchia”; dall’altro, le nuove tipolo-
gie di magazine costruiscono un’estetica dell’abitare più accessibile, 
desiderabile, consumabile, contribuendo in modo determinante alla 
spettacolarizzazione dello spazio domestico. 
Architectural Digest,  ad esempio, a partire dagli anni Sessanta, 
viene progressivamente riorientata verso una formula centrata su-
gli interni: le piante e le viste esterne lasciano spazio a impaginati 
a colori in cui salotti, cucine e giardini vengono messi in scena at-
traverso una fotografia attentamente costruita, spesso con la pre-
senza dei proprietari o di figure celebri. L’architettura diventa così il 
contesto di narrazioni in cui arredi, opere d’arte e oggetti di design 
sono selezionati in dialogo con il mercato, e l’attenzione si sposta dal-
la dimensione disciplinare alla rappresentazione di uno stile di vita.  
Anche l’edizione italiana, avviata nel 1981, riprende questo mo-
dello innestandolo sul contesto del design contemporaneo na-
zionale, contribuendo a diffondere un immaginario domestico 
globalizzato, ma filtrato attraverso sensibilità e riferimenti locali.  
Allo stesso modo, all’inizio del decennio successivo, Marie Claire 
Maison (1982) introduce in Francia una nuova modalità di rappre-
sentazione della casa, orientata a un pubblico femminile e trasversale 
sensibile ai temi dell’arredo e del design d’interni. Mentre, Elle Decor, 
nata in Francia nel 1987 e pubblicata in Italia dal 1990 (fig. 5), com-
bina interior design, cultura visiva e tendenze dell’abitare, ponendo il 
design come elemento di raccordo tra spazio domestico, prodotti e 
stili di vita, con uno sguardo più attento all’estetica.
	 In questo quadro, a partire dagli anni Settanta e Ottanta, 
la trasformazione dei media visivi si intreccia anche con un muta-
mento degli strumenti tecnici impiegati nella pratica progettuale: 
il processo architettonico non coincide più con l'elaborato grafico 
manuale, ma tende progressivamente a configurarsi come una se-
rie di informazioni manipolabili e trasferibili attraverso dispositivi e 
supporti differenti. L’affinamento dei sistemi di fotocomposizione, lo 
sviluppo del personal computer e l’introduzione dei primi sistemi di  
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computer-aided design (CAD), in particolare, aprono la disciplina 
ad una trasformazione che non riguarda soltanto l’efficienza opera-
tiva, ma il modo stesso di concepire il progetto. Come osserva Mario 
Carpo, «negli anni Ottanta, la rappresentazione inizia a non essere 
più la registrazione finale di una decisione, ma uno spazio dinamico 
di controllo, simulazione e correzione all’interno del quale l’architet-
tura viene pensata come processo iterativo» (Carpo, 2011, pp. 87).  

La diffusione di software commerciali come AutoCAD, 
sviluppato da Autodesk a partire dal 1982, nello specifico, 
ha contribuito ad estendere tali possibilità anche alla pra-
tica ordinaria degli studi professionali più piccoli, mentre 
l'introduzione dei sistemi di comunicazione digitali3, all'ini-
zio degli anni Novanta, hanno accelerato ulteriormente la 
produzione e la circolazione degli elaborati.

5 - Elle Decor, n.4, Oggetti poetici da mondi lontani, pp. 122-123 (Aprile 1995)

3 - Tra i principali: la posta 
elettronica, i protocolli FTP 
per il trasferimento di file e, 

dalla metà degli anni Novan-
ta, i sistemi di condivisione 
via web adottati dagli studi 

professionali per lo scambio 
di elaborati grafici
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Questo mutamento, di conseguenza, ha investito in profondi-
tà anche la cultura del progetto e, con essa, i dispositivi attraver-
so cui l'architettura viene discussa e trasmessa. Se fino ad allora il 
fascicolo monografico – con la sua sequenza ordinata di piante, 
sezioni, prospetti e fotografie – aveva costituito il supporto privi-
legiato di tale mediazione, infatti, con la digitalizzazione tale forma 
inizia progressivamente a rivelare i propri limiti: la carta continua a 
mantenere un valore documentario, sintetico e critico, ma fatica a 
restituire la crescente complessità di processi progettuali fonda-
ti su aggiornamento continuo, stratificazione informativa, coor-
dinamento tra soggetti diversi e integrazione tra dati eterogenei.  
In altri termini, mentre il progetto tende a smaterializzarsi in una strut-
tura sempre più mobile e relazionale, il supporto cartaceo conserva 
una logica relativamente lineare e conclusiva. È in questa tensione 
che comincia a rendersi percepibile una prima obsolescenza del me-
dium tradizionale: la carta non basta più, da sola, a rappresentare in-
tegralmente il nuovo statuto operativo dell’architettura.
	 All'inizio degli anni Novanta, pertanto, l'affermazione del 
web segna una svolta cruciale nei processi di produzione e cir-

colazione dell'informazione architettonica, e non solo. Rispetto al 
magazine tradizionale, infatti, il nuovo medium consente di accu-
mulare grandi quantità di materiali, aggiornarli con continuità e col-
legarli tra loro, rendendoli accessibili attraverso percorsi di con-
sultazione non lineari. In questo modo, l'informazione smette di 
essere vincolata alla sequenza chiusa della narrazione stampata e 
tende a configurarsi come un archivio aperto e interrogabile, adatto 
a ospitare la crescente varietà e mobilità dei contenuti disciplinari.  
Europaconcorsi (1998), rilanciata nel 2015 come Divisare, ad esem-
pio, ha sviluppato un database curato di progetti, organizzati per tipo-
logie, luoghi e parole chiave, che consente una navigazione intuitiva e 
non predeterminata dei materiali; mentre ArchDaily (2008) ha spinto 
questa dinamica verso un ulteriore livello di standardizzazione con un 
sistema di catalogazione, basato su metadati, che agevola la riorga-
nizzazione dei contenuti in base alle ricerche dell'utente (fig. 6). 
Il nuovo ambiente digitale, inoltre, ha reso possibili anche forme inedi-
te di interazione con il pubblico: l'introduzione di sistemi di valutazio-
ne e commento ha consentito alle nuove piattaforme di ottenere un 
feedback diretto sulla propria attività, mentre la possibilità per i lettori 
di condividere i propri progetti ha aperto la selezione editoriale a una 
dimensione partecipativa. La soglia d’ingresso alla disciplina, di con-
seguenza, si è abbassata e la geografia dei contenuti si è allargata.  
L’esito, secondo Henry Jenkins, sociologo americano, non è un’accu-
mulazione di informazioni, ma «un flusso che intercetta pratiche altri-
menti invisibili e consente ricognizioni su tendenze emergenti, tipolo-
gie marginali o contesti periferici» (Jenkins, 2006, pp. 78). 	
	 Allo stesso tempo, con la diffusione del web, l'editoria di 
settore si è anche spostata da un modello centrato sull'autorità del-
la selezione critica a un ecosistema in cui il valore dei contenuti di-
pende anche dalla loro capacità di circolare e generare connessioni.  
Lev Manovich, teorico dei media e docente presso la City University di 
New York, infatti, sostiene che all’avvento del web coincide il passag-
gio da una “logica della narrazione” a una “logica della navigazione”, 
in cui l’autorevolezza delle informazioni non è determinata solamente  
dalla loro coerenza interna, ma dalla capacità di essere connesse e 
riorganizzate all’interno di reti più ampie (Manovich, 2001, pp. 194). 
Questo slittamento, pertanto, ha progressivamente inserito il settore 
all'interno di un ambiente regolato da infrastrutture di piattaforma – 
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motori di ricerca, aggregatori, forum e blog– in cui la visibilità dei con-
tenuti non dipende soltanto dalle scelte redazionali o dalla reputazio-
ne costruita nel tempo da una testata, ma da algoritmi e dispositivi 
pubblicitari che appartengono a soggetti esterni al campo editoriale.  
Come ha analizzato Nick Srnicek in Platform Capitalism (2017), 
le grandi piattaforme digitali non si limitano a distribuire contenu-
ti, ma estraggono e valorizzano i dati generati dalle interazioni degli 
utenti, trasformando l'attenzione e il comportamento del pubblico 
in una risorsa economica primaria. In altre parole, se la rivista car-
tacea si reggeva su un equilibrio tra vendita delle copie e raccol-
ta pubblicitaria, il digitale ha inaugurato un sistema più complesso, 
fondato su logiche di monetizzazione e coinvolgimento diverse.  
La dataficazione del pubblico, in particolare, che permette di quanti-
ficare ogni interazione degli utenti, dal tempo di permanenza alla pro-
fondità di scorrimento, è diventata un elemento fondamentale: con-
sente di valutare in tempo reale l’efficacia dei contenuti, impostare 
campagne pubblicitarie mirate, ma anche delineare profili sempre più 
precisi, funzionali alla segmentazione dell'audience e che possono 
essere rivenduti a terzi4. Questo processo è stato descrit-
to da Shoshana Zuboff, sociologa della Harvard Business 
School, con il concetto di “capitalismo della sorveglian-
za”: la trasformazione sistematica dell'esperienza umana 
in dati comportamentali destinati alla previsione e al con-
dizionamento delle scelte (Cfr. Zuboff, 2019, pp. 8-12).  
Nell'editoria di settore, quindi, tale dinamica investe non soltanto i 
modelli commerciali, ma la struttura stessa del contenuto: artico-
li, formati, titolazioni e scelte iconografiche tendono ad adattarsi ai 
segnali restituiti dagli algoritmi, configurando una forma di retro-
azione in cui è il comportamento misurato del pubblico – e non la 
valutazione critica della redazione – a orientare le priorità editoriali.   
Per la pubblicistica specializzata in architettura, tuttavia, questa di-
namica presenta implicazioni particolarmente profonde. Le testate, 
infatti, hanno storicamente svolto una funzione non solo informativa, 
ma anche formativa e selettiva: indicare quali opere meritassero at-
tenzione, costruire cornici interpretative, orientare il gusto e il giudizio 
professionale. Nel momento in cui tale funzione si esercita all'interno 
di infrastrutture governate da logiche esterne, il rischio non è soltanto 
una perdita di visibilità per i contenuti più complessi, ma una ridefi-

nizione strutturale di ciò che conta come discorso rilevante sull'ar-
chitettura. In altri termini: la questione non riguarda semplicemente 
dove i contenuti circolano, ma quali contenuti vengono prodotti, se-
lezionati e legittimati in funzione delle metriche che ne governano la 
distribuzione. È questa asimmetria tra la funzione culturale e le logi-
che economiche delle piattaforme che ne ospitano la circolazione a 
costituire, tutt'oggi, uno dei nodi irrisolti del sistema editoriale digitale.
	 Queste dinamiche, inoltre, si sono ulteriormente intensifica-
te con la diffusione dei dispositivi mobili, all'inizio del nuovo millen-
nio, e con la crescita dei blog, dei forum e delle piattaforme di social 
network, come Pinterest (2010) e Instagram (2010), che hanno por-
tato ad una profonda evoluzione del web, nonché ad un’ulteriore tra-
sformazione nei processi di diffusione e percezione dell’architettura.  
L’avvento dello smartphone, infatti, ha reso immediata e ubiqua 
la creazione e condivisione di immagini, integrando in un uni-
co gesto l’esperienza di uno spazio e la sua messa in circolazione.  
Questo ha favorito la nascita di comunità virtuali che intratten-
gono con la disciplina architettonica un rapporto informale, ride-
finendo i tempi, i linguaggi e le modalità stesse della sua fruizione, 
e contribuendo ad ampliare la quantità di riferimenti disponibili.  
Tale cambiamento, quindi, ha posto una nuova sfida per le riviste e 
le piattaforme di settore: alla produzione di contenuti accurati si af-
fianca la necessità di affermare una presenza riconoscibile all’in-
terno del flusso continuo e frammentato dell’informazione digitale.  
Alcune hanno scelto di tradurre sui social un contenuto già strut-
turato, usando il canale come vetrina per intercettare nuovi lettori 
e indirizzarli verso l’approfondimento offerto sul sito o sulla rivista.  
Altre, invece, hanno sviluppato format pensati per le specifiche lo-
giche delle piattaforme, dove il ritmo rapido di fruizione richiede 
linguaggi sintetici e fortemente riconoscibili. Architectural Digest 
(1920), ad esempio, con la serie video Open Door (YouTube, 2009), 
in cui architetti e celebrità mostrano le proprie abitazioni, ha amplia-
to la propria platea, raggiungendo un pubblico globale eterogeneo, 
ben oltre i lettori tradizionali. Mentre profili Instagram come quelli di 
Dezeen (2006) e Design Milk (2006), hanno sviluppato feed in cui 
alternano immagini ad alto impatto visivo a testi sintetici, per costruire 
una presenza riconoscibile e facilmente navigabile (fig. 7-8).	  
Questi stessi esempi, tuttavia, evidenziano anche come il web e i 
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social network abbiano progressivamente trasformato la funzione 
dei media nella comunicazione architettonica: da strumenti acces-
sori al discorso progettuale, a veri e propri ambienti in cui i conte-
nuti vengono generati e selezionati secondo logiche autonome, 
fondate su rapidità e visibilità globale. Un cambiamento che ha in-
vestito anche il ruolo dell’editoria di settore, riducendone talvolta 
la funzione di promotrice di un’idea di vivere contemporaneo e av-
vicinandola a quella di specchio (o prodotto) di tale condizione.  
Il gesto di commentare un progetto o pubblicare la fotografia di un 
edificio sui social, infatti, genera un valore aggiunto che si colloca al di 
fuori della funzione primaria per cui un’architettura è stata concepita.  
Tale valore, fatto di like, interazioni e ricondivisioni, alimenta un’e-
conomia parallela e può, in alcuni casi, influenzare le scelte edi-
toriali, così come l’impostazione formale e spaziale dei progetti 
stessi, in una dinamica circolare in cui ciò che viene costruito e ciò 
che viene pubblicato tendono a condizionarsi reciprocamente.  
	 Di fronte a queste trasformazioni, pertanto, la risposta 
delle testate non si è limitata a un adattamento ai canali digitali:  
diverse realtà editoriali hanno progressivamente riscoperto il valore 
della dimensione fisica e relazionale come spazio di legittimazione 
autonoma. Come hanno osservato Joseph Pine e James Gilmore 
nel testo The Experience Economy, infatti, «quando i beni e i ser-
vizi diventano commodities, sono le esperienze a rappresentare 
il principale vettore di differenziazione e di costruzione del valo-
re» (Pine, Gilmore, 2011, pp. 17). Un principio che, nato nel conte-
sto del marketing e del retail, si è esteso anche all'ambito editoria-
le, dove la capacità di attivare momenti di incontro reale – lecture, 
presentazioni, workshop, mostre – è diventata un dispositivo cen-
trale per consolidare il legame con il pubblico professionale. Come 
osserva Henry Jenkins, «non basta attrarre utenti occasionali, oc-
corre costruire comunità di persone disposte a rinnovare nel tem-
po il proprio legame con la piattaforma» (Jenkins, 2006, pp. 136).  
Queste stesse pratiche, dunque, non operano in alternati-
va alla dimensione digitale, ma in continuità con essa: gli even-
ti funzionano anche come dispositivi di produzione di contenu-
to, generando materiali – video, fotografie, sintesi, interviste – che 
alimentano i canali social e il sito della testata, restituendo alla co-
municazione online un'immagine coordinata e autoriale che dif-
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ficilmente potrebbe emergere dalla sola interazione algoritmica.  
Lo spazio fisico diventa così al tempo stesso un luogo di relazione 
diretta e un'infrastruttura narrativa che rafforza la coerenza culturale 
della testata attraverso i diversi canali. 
Si tratta di un passaggio che avvicina l'editoria alle logiche del service 
design: non più soltanto produzione e distribuzione di contenuti, ma 
progettazione di un'esperienza articolata che comprende accesso, 
approfondimento, interazione e servizi collaterali, dalla formazione 
professionale alla messa in rete dei progettisti (Cfr. Stickdorn, Sch-
neider, 2011, pp. 54-56). Un esempio significativo è il programma 
Casabella Formazione, avviato nel 2015, che ha affiancato all'attività 
editoriale un calendario strutturato di incontri, conferenze e corsi di 
aggiornamento rivolti ai professionisti: un progetto che ha permes-
so di espandere l'identità del magazine attraverso un servizio conti-
nuativo, generando valore economico e consolidando il rapporto con 
il proprio pubblico. Ne deriva che la testata contemporanea non si 
identifica più con un singolo prodotto, ma tende a configurarsi come 
un sistema articolato di presenze complementari – magazine, sito, 
social, eventi e community – la cui sopravvivenza non dipende solo 

8 - Profilo instagram di Design Milk (2025, agosto) 7 - Profilo instagram di Dezeen (2025, agosto)
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dalla qualità di un singolo canale, ma dalla coerenza con cui l'intero 
dispositivo viene progettato e governato, mantenendo una direzione 
critica riconoscibile attraverso ambienti, formati e tempi di fruizione 
diversi tra loro.
	 Con l'evoluzione degli strumenti a disposizione dell'editoria 
specializzata, in sintesi, a mutare non è soltanto la rappresentazione 
dei contenuti, ma l'intero sistema di legittimazione e fruizione della di-
sciplina. La figura della testata editoriale, depositaria di un'autorità cri-
tica fondata sulla selezione e l'interpretazione dei progetti, ha ceduto 
progressivamente spazio a modelli ibridi in cui la curatela tradizionale 
convive con la logica dell'algoritmo e con dinamiche di community.  
Parallelamente, le modalità di fruizione hanno subito una trasfor-
mazione strutturale: la sequenza narrativa del supporto carta-
ceo, lineare e predeterminata, è stata sostituita da una naviga-
zione ipertestuale, fino ad arrivare ai formati veloci e visivamente 
intensi dello scroll, che frammentano il contenuto e lo inserisco-
no in un flusso competitivo di stimoli (Cfr. Carpo, 2011, pp. 185).  
Ne risulta un sistema editoriale in cui convivono, spesso in ten-
sione, logiche e tempi differenti: da un lato, la permanenza di 
contenuti critici che mirano alla profondità dell'analisi e alla coe-
renza teorica; dall'altro, la pressione di un ambiente digitale che 
privilegia immediatezza, riconoscibilità e metriche di engagement. 
Di conseguenza, se per buona parte del Novecento la rivista di ar-
chitettura ha funzionato come un dispositivo culturale unitario – una 
selezione ragionata di progetti, un apparato critico, una posizio-
ne autoriale riconoscibile –, nell'ecosistema contemporaneo essa 
si è necessariamente estesa in un sistema di presenze distribuite.  
Questa estensione, tuttavia, non è avvenuta senza costi. Come 
ha osservato Jay David Bolter, nel testo Remediation: Understan-
ding New Media, ogni medium, nel momento in cui viene trasposto 
in un nuovo ambiente tecnologico, «viene riconfigurato secondo le 
logiche del medium che lo ospita, perdendo parte delle proprie ca-
ratteristiche e acquisendone altre» (Bolter, Grusin, 1999, pp. 45).  
Nel caso dell'editoria di architettura, la frammentazione del contenuto 
editoriale in unità autonome – il post, la story, il reel, la newsletter – 
tende a separare il singolo progetto dal contesto interpretativo che la 
rivista tradizionalmente gli conferiva, riducendo la portata del discor-
so critico a favore di una circolazione più rapida, ma meno strutturata.  
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La questione, tuttavia, non è se la testata debba o meno articolarsi 
in un sistema di touchpoint5 diversificati – un processo 
ormai inevitabile e sostanzialmente compiuto –, ma se 
tale articolazione stia avvenendo alle condizioni dell'edi-
toria o a quelle delle piattaforme, e cosa resti della coe-
renza culturale che il medium ha storicamente incarnato.  

Come ha osservato Beatriz Colomina, studiosa dell'architettura, nel 
testo Privacy and Publicity, il medium architettonico non è mai stato 
separabile dai dispositivi della sua rappresentazione: «l'architettura è 
prodotta dai progettisti tanto quanto lo è dai media, e il modo in cui viene 
pubblicata ne determina in parte il significato» (Colomina, 1994, pp. 14).  
L'ipotesi da cui muove questo lavoro, pertanto, non coincide né con 
una resa alla frammentazione, né con una difesa nostalgica del fasci-
colo cartaceo come forma sufficiente e autoconclusa, ma con la ne-
cessità che la funzione originaria della rivista – selezionare, interpre-
tare, costruire un discorso autoriale – venga rifondata all'interno del 
sistema disciplinare contemporaneo. In questa prospettiva, quindi, il 
problema non è la moltiplicazione dei canali, ma l'assenza – in molte 
esperienze editoriali contemporanee – di un centro di gravità capace 
di conferire coerenza culturale a tale moltiplicazione. 
	 A partire da questa constatazione, quindi, la ricerca si rivolge 
alle tecnologie che stanno delineando la terza fase del web, un'archi-
tettura digitale in cui, secondo Matthew Ball, tecnologo americano, 
«algoritmi basati sull'analisi dei big data possono comprendere e 
consigliare i contenuti in modo intuitivo, restituendo i dati utilizzan-
do metodi di rappresentazione spaziali ed immersivi» (Ball, 2022, 
pp. 35): l'intelligenza artificiale, l'extended reality e la blockchain.  
Queste tecnologie, infatti, rappresentano tre ambiti complementari 
che intervengono su altrettante questioni decisive per il riposizio-
namento dell’editoria di settore: l’organizzazione dei contenuti, le 
modalità della loro fruizione e le condizioni della loro circolazione.  
L’intelligenza artificiale, in particolare, agisce sui processi attra-
verso cui l’informazione viene prodotta, filtrata, ordinata e resa 
interrogabile; l’extended reality mette in discussione il caratte-
re bidimensionale e lineare del supporto editoriale, introducendo 
forme spazializzate, immersive e interattive di accesso ai contenu-
ti; mentre la blockchain incide sulle infrastrutture della certificazio-
ne, della tracciabilità e dell’attribuzione del valore, aprendo a nuo-

5 - ogni punto di contatto, 
fisico o digitale, tra una 

testata e il proprio pubblico 
(Cfr. Stickdorn, Schneider, 

2011, pp. 34).
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vi modelli di distribuzione e gestione del contenuto digitale.mm 
In questa direzione, l'editoria generalista e lifestyle ha già avviato 
sperimentazioni significative (Cfr. New Media in Publishing): diver-
se testate internazionali hanno integrato chatbot conversazionali nei 
propri archivi (fig.9), sviluppato esperienze immersive a corredo dei 
reportage, sperimentato formati in realtà aumentata sulle copertine 
(fig.10) e adottato sistemi basati su blockchain per la certificazio-
ne e la distribuzione di contenuti digitali esclusivi (fig.11). Iniziative 
che, pur rispondendo a logiche di mercato e a pressioni competiti-
ve diverse da quelle dell'editoria di settore, dimostrano come queste 
tecnologie possano incidere concretamente sui processi di produ-
zione, fruizione e circolazione dei contenuti editoriali.  	  
Allo stesso modo, nell'ambito dell'architettura, queste tecnologie 
sono già ampiamente utilizzate (Cfr. New Media in Architecture). 
L’intelligenza artificiale, in particolare, non si limita a velocizzare 
procedure esecutive o a semplificare operazioni ripetitive, ma in-
terviene nella costruzione stessa delle ipotesi progettuali. Integrata 
nei software di modellazione, simulazione e visualizzazione, essa 
consente di generare alternative, ottimizzare soluzioni e mettere 
in relazione parametri differenti. Una dinamica che, secondo An-
toine Picon, storico e teorico dell’architettura e docente presso la 
Harvard Graduate School of Design, segna «il passaggio da un’ar-
chitettura basata su rappresentazioni statiche a una progettazio-
ne dinamica, in cui l’architetto amplifica le proprie possibilità gra-
zie alla collaborazione con gli algoritmi» (Picon, 2020, pp. 239). 
Un mutamento analogo riguarda l’extended reality che ha pro-
gressivamente spostato la visualizzazione del progetto da fase 
finale di restituzione a dispositivo analitico interno al processo.  
La possibilità di esplorare un modello in realtà virtuale pri-
ma della costruzione, oppure di sovrapporlo in realtà aumen-
tata al contesto fisico, infatti, modifica non solo le modali-
tà di presentazione del progetto, ma anche quelle della sua 
concezione e verifica: lo spazio non viene più soltanto rappresen-
tato, può essere simulato, attraversato, corretto e coordinato in tem-
po reale, con effetti rilevanti tanto sulla relazione con il committen-
te quanto sulle pratiche di controllo e gestione del progetto. mm 
La blockchain, infine, interviene su un piano differente ma altret-
tanto rilevante, incidendo sulle infrastrutture informative e fiduciariе 11 - Artifacts (2022). South China Morning Post

10 - Innovators Issue (2016, maggio). The New Yorker

9 - Adelaide (2022). Forbes

38 39 



Antefatto

potere economico e un andamento speculativo che ne ha talvolta 
oscurato le potenzialità culturali e infrastrutturali, sollevando inter-
rogativi sulla sostenibilità e sull'effettiva accessibilità di soluzio-
ni pensate per un mercato di nicchia ad alta capitalizzazione. mm 
Per l'editoria specializzata, pertanto, l'adozione di tali strumenti non si 
configura come una scelta puramente tecnica, ma come l'ingresso in 
ecosistemi che incorporano logiche proprietarie, vincoli infrastruttu-
rali e relazioni di potere che è necessario comprendere e, dove possi-
bile, negoziare criticamente. 
	 Di fronte a questo scenario, quindi, la domanda che orien-
ta la presente ricerca non è di natura esclusivamente tecnica – quali 
strumenti adottare, quali formati sperimentare –, ma riguarda le con-
dizioni e le strategie entro cui l'editoria specializzata può continua-
re a esercitare una funzione di mediazione culturale nell'ecosistema 
digitale contemporaneo. Una funzione che, come si è argomentato, 
non si limiti a ottimizzare la circolazione dei contenuti, ma che sappia 
interrogare criticamente le strutture attraverso cui tale circolazione 
avviene, restituendo alle testate la profondità e l'autonomia che l'at-
tuale dipendenza dalle infrastrutture di piattaforma tende a erodere.

che accompagnano il processo edilizio. Le sue applicazioni spa-
ziano dalla tracciabilità dei materiali alle certificazioni di sosteni-
bilità, fino alla registrazione di passaggi, verifiche e responsabilità 
lungo la filiera, introducendo sistemi di archiviazione distribuita e 
immutabile che rafforzano la trasparenza e la verificabilità del dato.  
La blockchain, così, non agisce direttamente sulla forma del progetto, 
ma sulle condizioni di affidabilità e coordinamento che ne rendono 
possibile la realizzazione, modificando le modalità attraverso cui le 
informazioni vengono prodotte, condivise e conservate.
	 In questo contesto, l’editoria specializzata in architettu-
ra non ha ancora tradotto in forme editoriali adeguate le potenzia-
lità offerte da queste tecnologie: mentre gli architetti progettano in 
ambienti generativi, esplorano i propri modelli in realtà immersiva 
e gestiscono dati attraverso registri distribuiti, i dispositivi edito-
riali che raccontano, interpretano e mettono in circolazione quei 
progetti continuano in larga parte a funzionare secondo logiche 
ereditate dall'ecosistema digitale precedente – pagine statiche, 
formati bidimensionali, archivi consultabili ma non interrogabili, 
strutture distributive dipendenti da piattaforme terze.	  
	 Occorre tuttavia riconoscere che nessuna di queste 
nuove tecnologie opera in un vuoto istituzionale o economico.  
Al contrario, l'intelligenza artificiale generativa, nella sua forma at-
tuale, è sviluppata e controllata da un numero ristretto di grandi 
corporation – OpenAI, Google, Meta, Anthropic6 – i cui 
modelli di business si fondano sulla raccolta massiva di 
dati, sull'opacità degli algoritmi di addestramento e su 
dinamiche di dipendenza tecnologica che riproducono, 
in forma aggiornata, le asimmetrie già osservate nel pla-
tform capitalism. L'extended reality, allo stesso modo, 
dipende da ecosistemi hardware e software governati da 
soggetti – in primo luogo Meta, Samsung e Apple – le cui strategie 
commerciali condizionano non soltanto le specifiche tecniche dei 
dispositivi, ma le possibilità espressive e distributive dei contenuti 
immersivi che vi possono essere ospitati. Formati, standard, moda-
lità di accesso e modelli di monetizzazione sono definiti a monte da 
piattaforme proprietarie su cui l'editore non esercita alcun controllo.  
La blockchain, infine, nonostante la promessa originaria di decen-
tralizzazione, ha mostrato nella pratica una forte concentrazione di 

6 -  Rispettivamente: 
ChatGPT (2022), 
Gemini (2023), LLaMA 
(2023), Claude (2023). 
Modelli linguistici di 
grandi dimensioni (LLM) 
addestrati su dataset di 
scala globale.
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Il termine Artificial Intelligence (AI), coniato nel 1956 dal ma-
tematico statunitense John McCarthy, in occasione del Dart-
mouth Summer Research Project on Artificial In-
telligence1, viene utilizzato per indicare l’insieme di 
studi e applicazioni informatiche finalizzate a riprodurre, 
attraverso sistemi computazionali, alcune funzioni co-
gnitive tipiche dell’intelligenza umana, come l’appren-
dimento, il ragionamento e la risoluzione di problemi.  
Questa disciplina, a sua volta, si articola comunemente in tre ambiti 
principali: il machine learning, che consente ai sistemi informatici di 
apprendere dalla propria esperienza per migliorare progressivamen-
te le prestazioni; il deep learning, che sfrutta reti neurali ispirate alla 
struttura del cervello umano per elaborare informazioni comples-
se; e l’AI generativa, che si distingue per la capacità di creare con-
tenuti originali, come testi, immagini o video, sulla base di modelli 
appresi da grandi insiemi di dati (Cfr. Togelius, 2024, pp.22-27).  
Gli strumenti basati su intelligenza artificiale, pertanto, non si limitano 
a potenziare la capacità di calcolo e la velocità di elaborazione dei 
sistemi informatici, ma incidono profondamente anche sul rapporto 
tra uomo e macchina, tra reale e digitale. Se, in passato, infatti, i di-
spotivi erano progettati per eseguire compiti definiti dall’utente at-
traverso comandi sequenziali, oggi sono sviluppati per apprendere, 
adattarsi al contesto di utilizzo e anticipare i bisogni delle persone.  
Nell’ambito dell’informazione, in particolare, questa trasformazione 
ha ricadute dirette sull’intera filiera editoriale: dalla generazione  au-
tomatica dei contenuti, alla loro organizzazione e prioritizzazione in 
base ai comportamenti degli utenti, fino alla navigazione basata sul 
linguaggio naturale e all’adattamento dinamico dei formati narrativi.  
In questo contesto, dunque, tale tecnologia non si configura soltanto 
come uno strumento operativo, ma come un vero e proprio agente di 
mediazione capace di ridefinire il rapporto tra informazione e lettore.  
I contenuti editoriali, in altre parole, attraverso l'AI, non sono più sem-
plicemente trasmessi, ma plasmati in base al contesto d’uso, al com-
portamento dell’utente e ai suoi interessi specifici. Come osserva 
Julian Togelius, informatico americano: «oggi i dispositivi digitali non 
sono più meri esecutori, ma sono diventati interlocutori attivi e colla-
borativi, capaci di assistere nelle decisioni e proporre soluzioni perso-
nalizzate in base alle esigenze del singolo» (Togelius, 2024, pp.25).

	 Sebbene l’intelligenza artificiale sia diventata un tema 
di dibattito globale solo di recente, le sue radici affondano in 
una storia ben più profonda, che risale alla metà del XX secolo.  
In questo periodo, infatti, i progressi nel campo delle neuroscien-
ze iniziarono a gettare luce su come l’intelligenza e l’apprendi-
mento umano fossero il risultato dei segnali trasmessi tra i neu-
roni nel cervello, delineando un quadro biologico che avrebbe 
ispirato approcci innovativi alla simulazione dei processi cognitivi.  
Nel 1943, in particolare, Warren McCulloch, neurofisico, e Wal-
ter Pitts, matematico, pubblicarono su Nature l’articolo “A Logical 
Calculus of the Ideas Immanent in Nervous Activity”, in cui forni-
rono una prima rappresentazione computazionale del funziona-
mento del sistema nervoso, dimostrando come un modello artifi-
ciale di neuroni potesse replicarne le funzioni logiche elementari.  
Proprio come avviene nel cervello umano, quindi, in cui una rete di 
neuroni processa gli input ricevuti dal mondo esterno sottoponen-
dola ad una serie di istanze – o principi morali – che ne definisco-
no l’output, anche la rete neurale artificiale ipotizzata da McCullo-
ch e Pitts era composta da una rete di nodi che separavano l’input 

1 - L’evento, approfondito 
nelle pagine successive, si 
svolse presso il Dartmouth 
College, a Hanover, New 
Hampshire (USA), dal 18 
Giugno, al 17 Agosto 1956.

1 - ChatGPT (2020). OpenAI

Artificial 
Intelligence
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ricevuto in una serie di informazioni più semplici che, processate 
da ogni nodo, determinavano un output più o meno coerente alla 
richiesta sottoposta. Almeno in teoria, dunque, i due studiosi di-
mostrarono che i sistemi informatici possono imparare nello stes-
so modo in cui imparano gli esseri umani: eseguendo tentativi ed 
errori che rafforzano o indeboliscono le connessioni tra neuroni. 
Sulla base della stessa logica, inoltre, i ricercatori sostenevano che 
un cervello artificiale potesse apprendere autonomamente, sco-
vando pattern all’interno di database e sviluppando competen-
ze diverse in base alla fonte utilizzata (Togelius, 2024, pp.45-52). 
	 Nello stesso periodo, anche Alan Turing, matematico e 
crittografo britannico, universalmente riconosciuto come uno dei 
padri fondatori dell’informatica moderna, si interrogava sulle po-
tenzialità delle macchine di replicare i processi cognitivi umani.  
Se McCulloch e Pitts, tuttavia, partivano da una base neuro-biologica, 
Turing affrontava la questione da un punto di vista logico-filosofico. 
Nel articolo “Computing Machinery and Intelligence”, pubblica-
to su Mind, infatti, l'autore propose una riflessione sul concetto di 
intelligenza ponendosi una domanda fondamentale, destinata a 

diventare il cuore di numerose ricerche: «Le macchine possono 
pensare?» (Turing, 1950, pp.435). Nel testo, quindi, il matematico 
delineò l’idea di un sistema informatico capace di simulare il ragio-
namento umano attraverso processi computazionali, «ponendo così 
le basi per una nuova disciplina che avrebbe trasformato la scien-
za e la tecnologia nei decenni successivi» (Togelius, 2024, pp.43).  
Come osserva Chris Dixon, studioso dei nuovi media, infat-
ti, «le primordiali sequenze logiche ipotizzate da Turing co-
stituiscono i precursori degli algoritmi odierni, le fondamen-
ta della AI per come la conosciamo» (Dixon, 2024, pp.176).  
Le limitazioni tecnologiche dell’epoca, tuttavia, come la scarsa po-
tenza di calcolo, impedirono a Turing di tradurre le sue intuizioni in 
applicazioni pratiche. Ciononostante, lo scienziato britannico pro-
pose un metodo operativo per verificare l’intelligenza di un sistema 
informatico, noto come “Test di Turing”. Secondo questo criterio, 
una macchina può essere considerata intelligente se riesce a so-
stenere una conversazione con un essere umano in modo tale che 
l’interlocutore non sia in grado di distinguerne la sua natura sintetica.  
Il test, pur non fornendo una definizione esaustiva di intelligenza ar-
tificiale, rimane ancora oggi un punto di riferimento nel dibattito ac-
cademico e scientifico, anticipando molte delle sfide contemporanee 
legate a questa tecnologia, come la necessità di distinguere tra si-
mulazione e comprensione, tra imitazione di comportamenti umani e 
vera e propria intelligenza (Cfr. Dixon, 2024, pp.175-177).
	 Nonostante le intuizioni di McCulloch, Pitts e Turing fosse-
ro rivoluzionarie, tuttavia, l’idea che il meccanismo di apprendimento 
umano potesse essere riprodotto artificialmente non trovò subito am-
pio consenso nella comunità scientifica. La dimostrazione pratica di 
queste teorie, infatti, fu sviluppata solamente nel 1956, quando Frank 
Rosenblatt, psicologo dell’università di Cornell, ideò la prima macchi-
na in grado di simulare a livello software ed hardware il funzionamen-
to dei neuroni umani: il Mark I Perceptron (Russel, 2019, pp.118-121) 
(fig.2). Questo dispositivo, meglio noto come Perceptron, imponente 
per dimensioni e complessità, era composto da una serie di compo-
nenti meccaniche ed ottiche, inclusi oltre 400 rilevatori di luce, che 
erano in grado di riprodurre l’attività di otto neuroni artificiali. Ognuno 
di essi riceveva una parte dei segnali rilevati, li elaborava combinan-
doli secondo una logica predeterminata e, a seconda del risultato, 
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restituiva un output binario. L’insieme di questi output forniva una 
rappresentazione digitale di ciò che la macchina aveva processato. 
Il funzionamento del Perceptron, dunque, come spiegato da Stuart 
Russell, informatico britannico, era simile a quello di un sistema visivo 
rudimentale: «ogni rilevatore di luce contribuiva a creare una matrice 
di segnali che il dispositivo utilizzava per riconoscere diverse forme 
geometriche» (Russell, 2019, pp.120). Sebbene i risultati iniziali non 
fossero del tutto precisi, il sistema mostrò rapidamente il suo poten-
ziale. Grazie al metodo di “apprendimento supervisionato”, introdot-
to da Rosenblatt, infatti, il Perceptron fu addestrato con dati di input 
etichettati, come immagini con descrizioni associate, correggendo i 
propri errori e affinando le capacità del sistema.
	 In questo contesto, l’impegno frammentato di singoli scien-
ziati trovò una direzione condivisa e strutturata grazie al già citato 
Dartmouth Summer Research Project on Artificial Intelligence del 
1956. Questo evento, organizzato da figure di spicco come John 
McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel Rochester e Claude 
Shannon2, riunì per otto settimane ricercatori internazio-
nali con l’obiettivo di indagare le possibilità di simulare 
l’intelligenza umana attraverso le macchine (Togelius, 
2024, pp.85-90). I partecipanti, in particolare, affronta-
rono questioni fondamentali come l’apprendimento auto-
matico, l’elaborazione del linguaggio naturale e la capaci-
tà dei sistemi informatici di risolvere problemi complessi.  
L’idea condivisa era che ogni aspetto dell’apprendimen-
to e del ragionamento umano potesse essere descrit-
to in termini matematatici sufficientemente precisi da 
consentire la sua simulazione da parte di una macchina.  
La conferenza, dunque, rappresentò il primo tentativo di 
creare una comunità interdisciplinare che combinasse lo-
gica formale, matematica, cibernetica ed ingegneria com-
putazionale. Di conseguenza, «segnò un passaggio concreto verso 
lo sviluppo dei sistemi AI, ponendo le basi per molti dei filoni di ricerca 
che avrebbero guidato l’evoluzione della disciplina» (Togelius, 2024, 
pp.87). Fu John McCarthy, in particolare, a proporre il termine “Artifi-
cial Intelligence” per indicare tali obiettivi, contribuendo a definire sia 
un’identità distintiva per questo ambito di ricerca, sia un’agenda che 
avrebbe dovuto guidare gli sviluppi futuri.

	 Tra le conseguenze dell’evento di Dartmouth vi fu l’avvio 
di programmi di finanziamento governativi e privati che permisero 
la creazione di laboratori dedicati all’intelligenza artificiale in istitu-
ti come l’MIT, a Cambridge (Massachusetts), e la Stanford Univer-
sity (California). Questi centri di ricerca divennero terreno fertile per 
lo sviluppo di nuovi progetti che iniziarono a concretizzare le idee 
emerse durante la conferenza. Tra questi, il sistema ELIZA, proget-
tato da Joseph Weizenbaum, nel 1966, presso l’MIT, rappresenta 
uno dei primi di sistemi simbolici. Ovvero, programmi informatici il cui 
scopo è tradurre la conoscenza umana in regole e relazioni logiche, 
in modo da poter essere analizzata da algoritmi in grado di produr-
re risposte apparentemente intelligenti (Togelius, 2024, pp.94-97)   
ELIZA, infatti, sfruttava un insieme predefinito di regole linguistiche 
ed un’analisi testuale superficiale per simulare un dialogo scritto in 
linguaggio naturale. Per riuscirci, divideva il testo inserito dall’utente 
in unità basilari alla ricerca di parole chiave: se individuava un termi-
ne ritenuto “interessante”, richiamava risposte predefinite associate 
a quello specifico contesto (Togelius, 2024, pp.100-103). In questo 
modo, pur senza alcuna comprensione reale del contenuto, il pro-
gramma replicava e riformulava le frasi dell’interlocutore, inducendo 
molte persone a provare l’impressione di un dialogo vero e proprio. Se-
condo Weizenbaum, infatti, «la reazione emotiva degli utenti dimostrò 
quanto facilmente le persone possano attribuire umanità a compor-
tamenti puramente algoritmici» (Weizenbaum, 1976, pp.86).	 
La struttura simbolica di ELIZA, dunque, per quanto semplice, mise 
in luce un aspetto cruciale dell’intelligenza artificiale: «l’abilità di 
aggirare la comprensione profonda grazie a un uso strategico di re-
gole linguistiche» (Togelius, 2024, pp.100). Tuttavia, questa stessa 
impostazione evidenziò anche i limiti intrinseci dei sistemi simbolici: 
non appena un utente si discostava dalle regole previste o impiegava 
termini non contemplati, il dialogo diventava confuso, manifestan-
do l’incapacità del sistema di adattarsi a contesti meno strutturati 
o a problemi che richiedevano una maggiore flessibilità cognitiva. 
Negli anni Settanta, di conseguenza, «l’ottimismo iniziale si tra-
sformò in disillusione: le difficoltà tecniche, unite alla mancanza di 
risultati, portarono a un rallentamento degli investimenti nel set-
tore e alla riduzione dei fondi governativi, inaugurando un perio-
do noto come il primo inverno dell’AI» (Togelius, 2024, pp.105).  

New Media Artificial intelligence

2 - John McCarthy: 
matematico e informatico, 
ha coniato il termine 
"Artificial Intelligence"; 
Marvin Minsky: Informatico 
e neuroscienziato, è 
stato co-fondatore del 
laboratorio di intelligenza 
artificiale del MIT;  Nathaniel 
Rochester: Ingegnere 
informatico presso IBM, 
ha progettato il primo 
computer commerciale 
IBM 701; Claude Shannon: 
Matematico e ingegnere, 
ha gettato le basi per la 
moderna crittografia e 
comunicazione digitale.

48 49 



	 Il campo dell’intelligenza artificiale, quindi, conobbe una 
nuova ondata di interesse solo nel decennio successivo, gra-
zie all’introduzione dei cosiddetti sistemi esperti, ovvero «pro-
grammi progettati per replicare il processo decisionale uma-
no in domini specifici attraverso l’utilizzo di regole predefinite e 
database di conoscenze organizzate» (Russell, 2019, pp.187).  
Questi sistemi erano composti principalmente da due elementi: una 
base di conoscenza e un motore inferenziale. Il primo «conteneva un 
insieme di regole logiche, spesso espresse sotto forma di proposi-
zioni condizionali (if-then), che descrivevano il sapere relativo a un 
determinato dominio», mentre il secondo «era il componente che 
applicava queste regole ai dati forniti dall’utente, elaborando soluzio-
ni basate sul ragionamento logico» (Russell, 2019, pp.187). 
Tra i primi sistemi esperti realizzati vi fu MYCIN, sviluppato presso 
la Stanford University, nel corso degli anni Ottanta, da Edward Fei-
genbaum. Questo era progettato per supportare i medici nella diagno-
si di infezioni batteriche e nella selezione del trattamento antibiotico 
più appropriato. Il sistema, in pratica, analizzava i sintomi e i risultati 
dei test diagnostici inseriti dall’utente e li confrontava con la sua base 
di regole per formulare raccomandazioni. Ad esempio, se una specifi-
ca combinazione di sintomi indicava la probabilità di una determinata 
infezione, MYCIN proponeva un antibiotico adatto e ne specificava il 
dosaggio, accompagnando la sua raccomandazione con una spie-
gazione basata sulle regole utilizzate (Russell, 2019, pp.191-192). 
Nonostante il successo iniziale di questa tecnologia, però, che ne 
estese l’utilizzo a in diversi settori, come l’industria, la chimica e la 
gestione aziendale, anche i sistemi esperti mostrarono presto limiti 
significativi: «erano rigidi, difficili da aggiornare e incapaci di adattar-
si a contesti nuovi o imprevisti. Ogni modifica richiedeva l’intervento 
manuale di esperti per riscrivere o ampliare la base di conoscenza, 
rendendo il loro utilizzo costoso e poco scalabile» (Russell, 2019, 
pp.198). Queste problematiche portarono a un rapido declino del 
loro utilizzo e contribuirono all’arrivo del cosiddetto “secondo inverno 
dell’AI”, un periodo caratterizzato da una riduzione drastica degli in-
vestimenti e dell’interesse verso l’intelligenza artificiale.
	 Con l’ingresso negli anni Novanta, invece, una serie di inno-
vazioni tecnologiche e metodologiche hanno determinato una rina-
scita della disciplina. L’aumento esponenziale della potenza di calcolo 

e la disponibilità di grandi quantità di dati, in particolare, hanno per-
messo a Geoffrey Hinton, informatico, e David Rumelhart, psicologo, 
di sviluppare algoritmi di apprendimento automatico più avanzati, 
noti come machine learning.  Questi, teorizzati su Nature, nell’articolo 
“Learning representations by back-propagating errors”, del 1986, 
hanno rappresentato una svolta rispetto ai sistemi esperti poiché 
consentono alle macchine di apprendere attraverso processi itera-
tivi, invece di basarsi su regole predefinite. Gli algoritmi di machine 
learning, infatti, prima di diventare operativi, attraversano una fase di 
addestramento in cui vengono alimentati con un dataset etichettato, 
in modo simile a quanto avveniva con il Perceptron. Questo compren-
de un insieme di dati in cui ogni input, come ad esempio un’imma-
gine, è associato a un output noto, come una categoria descrittiva. 
«Durante questa fase, il sistema analizza i dati per individuare sche-
mi e relazioni, costruendo un modello statistico che rappresenta tali 
rapporti. Sulla base di questo sviluppa progressivamente la propria 
capacità di associare correttamente nuove informazioni» (Togelius, 
2024, pp.128). Il machine learning, dunque, permette alle macchine 
di definire le proprie regole direttamente dai dati, rendendo i modelli 
di AI più flessibili e capaci di adattarsi a nuovi scenari.
Una delle prime applicazioni di questa tecnologia riguarda le reti neu-
rali ricorrenti (Recurrent Neural Networks, o RNN), sviluppate negli 
anni Novanta da Sepp Hochreiter e Jürgen Schmidhuber. Le RNN, 
infatti, utilizzano il machine learning per per gestire dati organizzati 
in sequenze, come il linguaggio naturale o le serie temporali. Queste, 
quindi, possono memorizzare informazioni relative agli elementi pre-
cedenti di una sequenza grazie a connessioni ricorrenti. Ciò permette 
al modello di mantenere una memoria operativa e di utilizzare queste 
informazioni per interpretare i dati successivi. Una capacità che ri-
sulta fondamentale per applicazioni come la traduzione automatica 
e l’elaborazione del linguaggio, dove il significato di un input dipende 
dal contesto. Ad esempio, una RNN può interpretare una frase in base 
alle parole precedenti, riconoscendo relazioni semantiche e gramma-
ticali (Togelius, 2024, pp.133-135).
	 La complessità acquisita dai modelli di machine learning nel 
corso degli anni Novanta, inoltre, ha rappresentato il terreno fertile per 
l’emergere del deep learning, un paradigma che ha trasformato radi-
calmente il settore dell’intelligenza artificiale. Alla base di questo ap-
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proccio vi è la metodologia della “retropropagazione degli errori”, teo-
rizzata per la prima volta dagli stessi Hinton e Rumelhart nel già citato 
articolo del 1986. Questa consente agli algoritmi, durante la fase di 
addestramento, di confrontare il risultato previsto con quello corretto, 
«calcolare l’errore e utilizzarlo per ricalibrare i “pesi” delle connessio-
ni, migliorando così progressivamente la precisione degli output» (To-
gelius, 2024, pp-138). A differenza dei primi algoritmi di machine le-
arning, quindi, che richiedevano dataset etichettati complessi, il deep 
learning utilizza questa metodologia per costruire modelli statistici a 
partire dai dati grezzi, imparando autonomamente dai propri errori. 
Il sistema AlexNet, in particolare, progettato, nel 2012, da Alex Krizhe-
vsky, Ilya Sutskever e Geoffrey Hinton, per competere nell’ImageNet 
Large Scale Visual Recognition Challenge3, ha dimo-
strato in modo concreto l’efficacia di questa tecnologia, 
implementandone anche l’efficienza. Questo, infatti, ha 
introdotto un’innovativa deep architecture che permette 
di riconoscere automaticamente caratteristiche di detta-
glio all’interno dei dati. «Ciò è stato reso possibile grazie 
alla tecnica del dropout, una soluzione che permette di 
“spegnere” temporaneamente alcune connessioni all’in-
terno della rete durante l’addestramento iniziale, impe-
dendo al modello di andare in overfit, ossia adattarsi trop-
po rigidamente alle proprie regole, rendendolo incapace 
di generalizzare su nuovi dati» (Russell, 2019, pp.235).  
Questa struttura, quindi, ha rappresentato un migliora-
mento significativo dell’intelligenza artificiale, introducendo la possi-
bilità di simulare una forma di casualità ed implementando la capacità 
del modelli di adattarsi a scenari variabili.
	 Il successo di AlexNet, pertanto, ha evidenziato l’enorme 
potenziale del deep learning nell’elaborazione di dati complessi, 
aprendo la strada a una nuova generazione di sistemi capaci non solo 
di analizzare, ma di generare contenuti originali. A segnare questa 
transizione è stata, nel 2014, la nascita delle Generative Adversarial 
Networks (GAN) da parte del ricercatore informatico Ian Goodfellow.
Queste si basano su un’architettura che contrappone due reti neurali 
in un processo dinamico e collaborativo: «da un lato, il generatore 
è incaricato di produrre contenuti, come immagini o testi, partendo 
da un mix di input casuali, mentre dall’altro, il discriminatore valuta 

la qualità di tali contenuti, distinguendo tra quelli generati artificial-
mente e quelli reali» (Russell, 2019, pp.238). Questo continuo con-
fronto, noto come “processo di addestramento avversariale”, spinge 
entrambe le reti a migliorarsi progressivamente: il generatore affina i 
propri output rendendoli sempre più realistici, mentre il discriminatore 
diventa sempre più abile nell’individuare eventuali imperfezioni.
Un esempio di questa evoluzione è rappresentato dal sistema Al-

phaGo, sviluppato da DeepMind4 nel 2016, che riuscì 
nell’impresa di sconfiggere il campione mondiale, Lee 
Sedol, al gioco da tavolo Go (fig.3). Questo risultato fu 
reso possibile grazie ad un innovativo approccio basato 

sull’integrazione delle GAN e degli algoritmi di retropropagazione 
degli errori. AlphaGo, infatti, non si limitò a imitare strategie preesi-
stenti, ma fu in grado di apprenderne autonomamente di nuove ot-
timizzando le proprie tattiche attraverso milioni di partite simulate.  
«Ogni mossa analizzata ed ogni risultato elaborato consentirono 
al sistema di perfezionare progressivamente il processo decisio-
nale, dimostrando una capacità di adattamento mai vista prima»  
(Russell, 2019, pp.245). Togelius, a tal proposito, sostiene che «la 
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4 - Azienda britannica di 
intelligenza artificiale, fondata 

nel 2010 ed acquistata da 
Google nel 2014

3 - Lee Sedol vs AlphaGo (2016), DeepMind

52 53 



vittoria della macchina non rappresentò solo un traguardo tecnico, 
ma sancì un cambio di paradigma: «l’intelligenza artificiale non si li-
mitava più a replicare o migliorare capacità umane esistenti, bensì 
dimostrava di poter esplorare scenari nuovi ed individuare soluzioni 
creative attraverso un processo di autoapprendimento continuo» 
(Togelius, 2024, pp.147)
	 Nel contesto contemporaneo, infine, l’avvento di sistemi ge-
nerativi avanzati, come i Generative Pre-trained Transformer (GPT), 
sviluppati da OpenAI, a partire dal 2020, hanno segnato un punto 
di svolta cruciale nell’evoluzione dell’intelligenza artificiale. Que-
si modelli, infatti, basati su architetture neurali di tipo “transformer”, 
introdotte nel 2017 da Ashish Vaswani e dal suo team, sfruttano un 
meccanismo di self-attention che consente al modello di attribuire 
un peso differente a ciascun elemento di una sequenza linguistica 
in base al contesto globale (Russell, 2019, pp.248-261). In pratica, 
rispetto alle Reti Neurali Ricorrenti (RNN), i GPT sono in grado di pro-
cessare simultaneamente tutte le parole di un testo, permettendo al 
sistema di individuare relazioni complesse tra termini anche lontani e 
di migliorare significativamente la qualità dei contenuti generati. 
A partire dal 2020, quindi, l’intelligenza artificiale ha raggiunto una 
maturità tale da diffondersi oltre le applicazioni professionali e scienti-
fiche. La capacità di comprendere e generare linguaggio naturale con 
fluidità, infatti, ha trasformato l’AI in un interlocutore versatile, in grado 
di assistere in numerosi ambiti: dalla redazione di testi e traduzioni 
alla scrittura di codice, fino alla consulenza personalizzata e il sup-
porto educativo (Russell, 2019, pp.264). Questo ha portato alla dif-
fusione di una nuova generazione di modelli AI, facilmente accessibili 
dal web, come Claude di Anthropic (2021), LLaMA di Meta (2021) e 
Bard di Google (2023), che hanno contribuito ad ampliare le possibi-
lità d’uso dell’intelligenza artificiale, rendendola sempre più adattabi-
le ad esigenze specifiche. In questo contesto, dunque, come sottoli-
nea Chris Dixon, «l’avvento dei chatbot GPT ha segnato un momento 
cruciale nella storia dell’AI: da tecnologia specializzata, destinata a 
contesti scientifici e produttivi, a strumento accessibile e utilizzabile 
da chiunque disponga di una connessione» (Dixon, 2024, pp.187). 
	 Nell’ambito dell’architettura, in particolare, l’adozione di 
software basati sull’intelligenza artificiale non si limita ad ottimizzare 
procedure consolidate, ma apre la strada a nuovi paradigmi capaci di 

trasformare sia la progettazione che la gestione degli spazi costruiti.  
Algoritmi come quelli integrati in Autodesk AI ed Enscape AI, ad 
esempio, grazie alla capacità di elaborare grandi quantità di dati in 
tempo reale, consentono non solo di ottimizzare progetti esistenti in 
termini di efficienza strutturale, sostenibilità ambientale e funzionalità 
spaziale, ma anche di sviluppare configurazioni architettoniche com-
pletamente nuove, modellate su parametri variabili inserite dall'uten-
te. A differenza dai software parametrici, quindi, che si basano sull’ap-
plicazione di regole matematiche predefinite che descrivono relazioni 
coerenti tra gli elementi del progetto, ed in cui la macchina viene uti-
lizzata principalmente per automatizzare il processo di calcolo, questi 
software sfruttano l’intelligenza artificiale per contribuire attivamente 
al processo creativo, generando soluzioni alternative sulla base di 
database contenenti progetti già realizzati. Questo approccio, come 
sottolinea Antoine Picon, tecnologo dell’architettura, «segna il pas-
saggio da un’architettura basata su rappresentazioni statiche, ad una 
progettazione dinamica, in cui l’architetto non perde il controllo creati-
vo del progetto, ma, anzi, amplifica le proprie possibilità grazie alla col-
laborazione con gli algoritmi, capaci di esplorare autonomamente mi-
gliaia di soluzioni sulla base di vincoli definiti» (Picon, 2020, pp.239). 
Le applicazioni dell’AI in architettura, inoltre, non si limitano alla fase 
progettuale, ma si estendono anche alla gestione degli edifici una 
volta completati. L’integrazione di modelli predittivi e di manuten-
zione basati sui dati, infatti, consente di monitorare le performance 
delle strutture, prevenendo malfunzionamenti e ottimizzando l’effi-
cienza energetica. Enscape Impact, ad esempio, rilasciato da Chaos 
Group nel 2024, permette di convertire le rappresentazioni digitali di 
un qualsiasi edificio in modelli operativi, rendendo i dati energetici e 
prestazionali facilmente accessibili e utili per chi gestisce la struttura.
Parallelamente, l’intelligenza artificiale sta apportando cambia-
menti significativi anche nella comunicazione dell’architettura.  
La fotorealisticità raggiunta dai render prodotti dalle AI generative, 
ad esempio, ha potenziato ulteriormente la capacità di comunicare il 
progetto in modo coinvolgente. La possibilità di creare velocemente 
visualizzazioni che simulano diverse condizioni di luce naturale o l’in-
tegrazione di materiali realistici, infatti, facilita il dialogo tra architetti, 
stakeholder e committenti (fig.4). Allo stesso modo, l’utilizzo combi-
nato della AI e della realtà estesa sta introducendo nuove possibilità 
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di narrazione: attraverso esperienze immersive, le persone possono 
esplorare gli spazi futuri in prima persona, valutandone le proporzioni, 
i materiali e l’illuminazione, mentre la AI racconta loro le caratteristi-
che del progetto o risponde a quesiti specifici.
	 Nell’ambito dell’editoria, invece, l’intelligenza artificiale sta 
trasformando l’intero ecosistema dell’informazione, offrendo agli 
editori nuovi strumenti per la creazione, l’analisi e la distribuzione dei 
contenuti digitali. Le AI generative, in particolare, consentono di ac-
celerare la scrittura di articoli o la creazione di immagini, mentre i si-
stemi di machine learning permettono di individuare tendenze all’in-
terno di grandi dataset, facilitando la dataficazione dell'audience.  
Ogni clic, scroll o tempo di permanenza, infatti, può essere tracciato, 
classificato e interpretato in tempo reale dagli algoritmi integrati nel-
le piattaforme, che non si limitano a raccogliere queste informazioni, 
ma le elaborano per costruire profili predittivi che anticipano le prefe-
renze degli utenti, ottimizzando la visibilità dei contenuti e massimiz-
zando il tempo di permanenza. Tale dinamica trasforma l’architettura 
stessa dei siti-web editoriali: da spazi di consultazione a ecosistemi 
reattivi, in cui ogni interazione retroagisce sull’esperienza dell’utente.  

Di conseguenza, l’intelligenza artificiale diventa anche leva strategi-
ca per la monetizzazione dei contenuti: la capacità di segmentare il 
pubblico in gruppi omogenei, infatti, consente sia di modulare l’offer-
ta editoriale, sia di veicolare campagne pubblicitarie mirate, vendere 
spazi sponsorizzati ad alto tasso di conversione e proporre modelli di 
abbonamento dinamici, basati sul comportamento individuale. 
Allo stesso tempo, la capacità dei modelli AI di estrarre informazioni 
da testi complessi e di correlare dati di diversa natura sta rivoluzio-
nando l’approccio alla ricerca e alla consultazione degli archivi di-
gitali, rendendo la navigazione più intuitiva. Un esempio significati-
vo di questa trasformazione è rappresentato da Adelaide, il chatbot 
AI sviluppato da Forbes, nel 2022, come strumento per esplorare 
il proprio sito-web. Questo sistema utilizza sofisticati algoritmi per 
analizzare ed interpretare le query degli utenti consentendo loro un 
accesso più efficiente e personalizzato all’interno del vasto archivio 
della testata. Adelaide, in particolare, non si limita a suggerire artico-
li correlati, ma è in grado di identificare connessioni tematiche tra i 
contenuti e di proporre percorsi di lettura che riflettono gli interessi 
specifici manifestati dal lettore nel corso della consultazione, ren-
dendo l’esperienza di ricerca non solo più intuitiva, ma anche dina-
micamente ottimizzata (fig.5). Questo approccio, dunque, evidenzia 
come la AI possa essere impiegata sia per migliorare l’accesso alle 
informazioni, sia per arricchire l’interazione tra lettore e archivio, tra-
sformando quest’ultimo in una risorsa attiva ed orientata all’utente.  
	 Ciononostante, l’avvento dell’intelligenza artificiale porta 
con sé una serie di sfide. Tra queste, la qualità e l’affidabilità dei da-
taset utilizzati per l’addestramento dei modelli AI generativi gioca un 
ruolo cruciale nel determinare le loro prestazioni ed il loro impatto sulla 
società. Dati che riflettono pregiudizi culturali, sociali o storici, infatti, 
possono amplificare bias sistematici, compromettendo sia l’equità sia 
l’accuratezza dei contenuti e delle analisi sviluppate da tali sistemi. 
Togelius, a tal proposito, sottolinea che «il problema non riguarda sol-
tanto la natura dei dati, ma anche l’assenza di processi rigorosi per rile-
vare e correggere le distorsioni intrinseche» (Togelius, 2024, pp.256).  
In modo simile, le manipolazioni introdotte dai sistemi di intelligenza 
artificiale nella navigazione dei contenuti pongono questioni etiche 
rilevanti. Gli algoritmi, infatti, tendono spesso a privilegiare informa-
zioni capaci di catturare l’attenzione degli utenti, influenzandone le 
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decisioni. Come evidenziato da Eli Pariser, pioniere dell’attivismo 
online, tuttavia, «questa dinamica può contribuire alla formazione di 
“bolle informative”, spazi chiusi in cui le convinzioni degli utenti ven-
gono rafforzate, limitando il confronto critico» (Pariser, 2024, pp.15).  
Su piattaforme come Facebook, ad esempio, l’algoritmo che 
gestisce la newsfeed privilegia post in linea con le interazio-
ni passate degli utenti, riducendo l’esposizione a punti di vi-
sta alternativi.  Tali dinamiche, quindi, rischiano di creare eco-
sistemi informativi sempre più polarizzati, riducendo la pluralità 
delle opinioni e la capacità di giudizio critico degli individui.	  
Un’altra questione di crescente rilevanza riguarda i diritti d’autore 
delle opere generate da sistemi AI. Attualmente, il quadro normati-
vo è incerto e le giurisdizioni internazionali adottano approcci diversi 
in merito alla proprietà intellettuale di tali creazioni. Da un lato, alcuni 
sostengono che il copyright debba essere attribuito ai creatori de-
gli algoritmi o agli utenti che ne fanno uso; dall’altro, vi è chi ritiene 
che queste opere, essendo frutto di processi automatizzati, non 
possano essere protette come quelle prodotte dall’ingegno umano.  
In Europa, ad esempio, la necessità di affrontare tali questioni è cul-
minata nell’approvazione dell’AI Act da parte del Parlamento Euro-
peo, nel marzo 2024. Questo rappresenta un passo cruciale ver-
so una regolamentazione chiara, affrontando specificamente gli 
obblighi di trasparenza e le implicazioni relative ai diritti d’autore.  
Tra le disposizioni principali, in particolare, vi è l’obbligo per i fornitori 
di sistemi di AI di dichiarare con quali dataset i loro modelli sono stati 
addestrati, nonché l’integrazione di watermark per rendere esplicito 
quando un’opera è stata generata tramite intelligenza artificiale. Non 
solo, questa misura mira anche a garantire la tracciabilità e la respon-
sabilità delle opere digitali, riconoscendo il diritto dei titolari dei dati di 
vietare l’uso degli stessi per l’addestramento di sistemi AI attraverso 
una dichiarazione di una riserva d’uso5.
In Italia, invece, il tema è stato ulteriormente approfondito 
con il disegno di Legge Butti, approvato nell’aprile 2024.  
La normativa, in particolare, si propone di bilanciare la 
necessità di tutelare i diritti degli autori con quella di fa-
vorire l’innovazione tecnologica, in un contesto in cui l'in-
telligenza artificiale riveste un ruolo sempre più centrale 
nei processi creativi. Una delle principali novità introdot-

te riguarda l’attribuzione del diritto d’autore che viene riconosciuto 
esclusivamente alle opere che, pur essendo state create con il sup-
porto di sistemi di IA, possano dimostrare un contributo significati-
vo e determinante del soggetto nel processo creativo. Questo prin-
cipio, quindi, tenta di riaffermare la centralità dell’ingegno umano, 
trattando l’IA come uno strumento di supporto piuttosto che come 
un’entità autonoma capace di rivendicare la paternità delle opere6. 

L’utilizzo massiccio e non regolamentato dell’intelligenza 
artificiale generativa, infine, comporta rischi anche per 
la qualità generale delle informazioni reperibili sul web.  
La ricerca pubblicata su Nature, nel 2024, intitolata “AI 
Models Collapse When Trained on Recursively Genera-
ted Data”, in particolare, mette in evidenza come «l’uso 
ripetuto di dati generati artificialmente possa portare a una 
progressiva saturazione delle capacità dell’AI, con conse-
guente perdita di innovazione ed una crescente uniformità 
nei risultati» (Shumailove, Zhao, Papernot, Anderson, Gal, 
2024, pp.756). Questo fenomeno si verifica perché, quan-
do un modello viene addestrato su contenuti generati arti-
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ficialmente, le informazioni tendono a convergere verso valori medi e 
prevedibili, trascurando i dati più rari e specifici. La conseguenza è un 
progressivo appiattimento dei risultati: i modelli diventano meno ca-
paci di trattare scenari complessi, limitando la loro utilità e la capacità 
di adattamento. Come sottolineato nello studio, infatti, «se i contenuti 
del web saranno prodotti sempre più frequentemente da modelli AI, 
la qualità dei dati utilizzati per addestrare ulteriori generazioni di AI 
rischia di deteriorarsi, amplificando la perdita di diversità nei risultati» 

(Shumailove, Zhao, Papernot, Anderson, Gal, 2024, pp.759) (fig.6). 
A queste criticità si aggiunge il rischio che l’uso della AI modifichi il 
modo in cui le persone interagiscono con le informazioni, privilegiando 
risposte sintetiche rispetto a ricerche approfondite o riflessioni critiche.  
Come osserva Charlotte Axelsson, autrice e ricercatrice presso  
DeepMind: «quando le tecnologie iniziano a essere percepite come en-
tità autonome capaci di rispondere ai bisogni umani, il rischio è che si 
riduca la nostra capacità di interagire criticamente con esse» (Axelsson, 
2024, pp.233). Di conseguenza, «solo attraverso un’educazione tec-
nologica adeguata e lo sviluppo di pratiche volte a garantire traspa-
renza e responsabilità sarà possibile sfruttare le potenzialità dell’AI 
senza compromettere il valore etico e sociale delle sue applicazioni» 
(Axelsson, 2024, pp.256).
	 L’intelligenza artificiale, in conclusione, «ha trasforma-
to le macchine in interlocutori capaci di dialogare, assistere e 
co-creare contenuti in un’ampia gamma di contesti, introducen-
do la possibilità di liberare le persone dalle mansioni più onerose e 
promuovendo una collaborazione uomo-macchina che amplifica l’ef-
ficacia e l’efficienza nei processi decisionali» (Russell, 2019, pp.276).  
Una trasformazione che, nell'ambito dell'editoria, non si limita a po-
tenziarne gli strumenti, ma ne ridefinisce in profondità le dinamiche 
operative, distributive ed esperienziali. Questa tecnologia, infatti, 
consente non solo di automatizzare processi redazionali, dalla gene-
razione di testi alla loro ottimizzazione per il posizionamento digitale, 
ma anche di riconfigurare il rapporto tra contenuti, lettori e ambienti 
di fruizione. L’integrazione di sistemi predittivi e modelli generativi, in 
particolare, permette di progettare piattaforme editoriali più sensibili 
ai comportamenti d’uso, capaci di offrire esperienze di lettura per-
sonalizzate, percorsi informativi flessibili e interazioni non più lineari, 
ma conversazionali. In questo scenario, l’architettura dell’informazio-
ne si trasforma: non più una sequenza ordinata di articoli, rubriche o 
categorie, ma «un ecosistema dinamico in cui ogni contenuto può 
diventare nodo attivo di una rete adattiva» (Togelius, 2024, pp.86). 
Parallelamente, «la capacità dell’AI di estrarre pattern, correlare fonti 
e analizzare tendenze contribuisce a riformulare anche le logiche di 
curatela e selezione, rafforzando il ruolo delle piattaforme come stru-
menti critici e interpretativi» (Togelius, 2024, pp.88). 
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Extended Reality

Il termine Extended Reality (XR), introdotto per la prima volta nel 
2009, ad Orlando (Florida), durante l’International Symposium on 
Mixed and Augmented Reality1, viene utilizzato per richia-
mare un insieme di tecnologie progettate per sostituire  o 
combinare il mondo reale con elementi digitali. Questo, in 
particolare, fa riferimento a tre modalità di rappresentazio-
ne dei contenuti: la realtà virtuale (VR), che permette l’im-
mersione in ambienti completamente digitali e separati 
dal contesto fisico; la realtà aumentata (AR), che sovrap-
pone immagini, suoni e oggetti virtuali alla visione natura-
le, arricchendo la percezione del mondo circostante; e la 
realtà mista (MR), che integra elementi digitali e reali in modo tale che 
possano interagire dinamicamente, fondendo entrambe le dimensio-
ni in un unico ambiente coeso e interattivo (Ball, 2022, pp.97-100).  
A differenza dell’esperienza informatica tradizionale, quindi, che si 
basa su strumenti che agiscono come intermediari tra il mondo re-
ale e quello digitale, l’Extended Reality si propone di superare que-
sta barriera, eliminando «la necessità di clic, sequenze numeriche o 
interfacce testuali, per instaurare un rapporto diretto tra l’utente e gli 
oggetti virtuali, basato sul movimento del corpo e sul linguaggio natu-
rale» (Baricco, 2018, pp.65). Questo approccio, di conseguenza, non 
si limita a semplificare l’uso delle tecnologie, ma ridefinisce il modo 
in cui le persone si relazionano con i contenuti, influenzando profon-
damente anche la concezione e l’evoluzione dei modelli editoriali. 
Se lo storytelling digitale, in passato, infatti, era legato alla traspo-
sizione di modelli testuali o audiovisivi in formato elettronico, in cui 
l’utente è destinatario dell’informazione, oggi, invece, grazie a questi 
strumenti, ha la possibilità di espandersi in uno spazio tridimensio-
nale interattivo, dove le persone diventano protagoniste attive (fig.1).  
A supporto di questa tesi, Jaron Lanier, teorico informatico conside-
rato uno dei padri di questa tecnologia, sostiene che «la realtà estesa 
è un’espansione della nostra capacità di percepire, immaginare e in-
teragire; uno strumento che rende il confine tra reale e virtuale il mez-
zo per ampliare il potenziale della comunicazione e dell’interazione 
umana»5 (Lanier, 2017, pp.88).
	 Sebbene la formalizzazione del concetto di realtà estesa sia 
relativamente recente, il processo di definizione delle sue caratteri-
stiche tecnologiche e funzionali si è manifestato in modo graduale 

attraverso una serie di dispositivi sviluppati nel corso del XX secolo.  
Le prime sperimentazioni, in particolare, emergono già negli anni 
Sessanta, grazie alle intuizioni di Morton Heilig, regista e invento-
re americano. Nel brevetto intitolato “Sensorama Simulator”, infatti, 
depositato il 10 gennaio 1961, l'autore descrive «un apparecchio 
progettato per simulare esperienze reali attraverso la stimolazio-
ne simultanea di più sensi, al fine di creare un’illusione realisti-

ca e coinvolgente per l’osservatore»2 (Heilig, 1961).  
Questo, pur richiamando nell’aspetto un cabinato da sala 
giochi (fig. 2), era concepito per integrare immagini ste-
reoscopiche, audio surround, vibrazioni tattili e odori allo 
scopo di simulare una varietà di ambienti reali. Le persone, 
quindi, posizionandosi sul sedile incorporato e ponendo 
lo sguardo nell’apposita apertura frontale, potevano sce-

gliere tra cinque esperienze predefinite, tra cui un cortometraggio che 
ricreava l’effetto di un viaggio a bordo di una Harley Davidson. Una 
soluzione che, in altre parole, non solo anticipa l’idea di un’esperien-
za immersiva, ma costituisce «un primo passo significativo verso la 
concezione moderna della realtà virtuale» (Lanier, 2017, pp.34).

1 - App ElleNow, funzione AR (2016). Hearst Digital e RYOT Studio
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1 - L’International 
Symposium on Mixed 
and Augmented Reality 
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globale dedicato alla 
ricerca e all’innovazione 
in realtà aumentata (AR) 
e mista (MR) organizzato 
dalla Institute of Electrical 
and Electronics Engineers.

2 - Heilig, M. (1962). 
Sensorama Simulator (U.S. 

Patent No. 3,050,870). 
United States Patent and 

Trademark Office. Retrieved 
from https://patents.google.
com/patent/US3050870A.
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	 Nonostante le caratteristiche all’avanguardia, però, Senso-
rama offriva «un’esperienza passiva, limitata alla digitalizzazione di 
situazioni reali, rendendolo uno strumento adatto per lo più all’in-
trattenimento» (Baricco, 2018, pp.99). Al contrario, il dispositivo 
The Sword of Damocles, sviluppato nel 1968 dall’ingegnere infor-
matico Ivan Sutherland, presso l’Università dello Utah, viene consi-
derato dai tecnologi come il primo vero strumento in grado di ripro-
durre esperienze digitali non solo immersive, ma anche interattive. 
Come sottolinea Jaron Lanier, infatti, il lavoro di Sutherland ha per-
messo per la prima volta di integrare oggetti tridimensionali dina-
mici nel campo visivo degli utenti: «l’ingegnere americano definì 
i principi fondamentali destinati a plasmare l’intero sviluppo delle 
tecnologie immersive: un’interfaccia indossabile, un sistema di trac-
ciamento degli arti e un elaboratore grafico. Gli elementi che co-
stituiscono le basi della realtà estesa; il nucleo tecnico e teorico di 
dispositivi e applicazioni ancora oggi in uso» (Lanier, 2017, pp.59).  
Attraverso questo dispositivo, in particolare, le persone po-
tevano osservare ed interagire con oggetti digitali semplici, 
come cubi e sfere, che apparivano sospesi nello spazio reale.  

Questa soluzione fu resa possibile grazie al il primo head-mounted 
display (HMD), un visore indossabile progettato per sovrappor-
re immagini digitali stereoscopiche alla visione naturale dell’utente 
tramite due lenti posizionate davanti agli occhi (fig. 3); un avanza-
to sistema di tracciamento dei movimenti che, attraverso l’utilizzo 
di telecamere, rilevava gli spostamenti dell’utente e li traduceva in 
input per l’interazione con la macchina; ed un elaboratore elettroni-
co in grado di gestire le immagini digitali in tempo reale, garanten-
do un’esperienza coerente ed immersiva (Baricco, 2018, pp.99). 
Tuttavia, le limitazioni tecnologiche dell’epoca rappresentarono un 
ostacolo significativo per l’applicazione pratica del dispositivo. Il peso 
eccessivo delle componenti, in particolare, rendeva necessario un 
supporto meccanico per poterlo utilizzare, mentre la limitata potenza 
di calcolo restringeva la possibilità di rappresentare oggetti comples-
si (Lanier, 2017, pp.60-67). 
	 Le sperimentazioni nell’ambito della realtà estesa, di con-
seguenza, subirono un forte rallementamento fino agli anni Ottanta, 
quando le capacità di calcolo e le caratteristiche tecnologiche hanno 
permesso una rinascita della disciplina (Baricco, 2018, pp.103-106). 
In questo contesto, il già citato Jaron Lanier, insieme a Tom Zimmer-
man, fondò nel 1984 la VPL Research, riconosciuta come la prima 
società dedicata esclusivamente allo sviluppo di prodotti commer-
ciali per la realtà estesa. Tra i dispositivi realizzati, vi fu il Data-Glove, 
un guanto concepito per offrire un’alternativa ai puntatori tradizionali- 
Questo, dotato di fibre ottiche, era in grado di rilevare i movimenti di 
chi lo indossava e di tradurli in coordinate spaziali all’interno di un am-
biente virtuale visualizzato attraverso il monitor di un computer. Una 
soluzione che, pur non costituendo un’esperienza immersiva, amplia-
va le possibilità di interazione con gli strumenti digitali, segnando un 
passo cruciale verso il superamento dei supporti convenzionali, come 
tastiera e mouse, che in quegli anni erano ormai diventati lo standard 
nelle “interfacce uomo-macchina” (Baricco, 2018, pp.106-112). 
Le ricerche di VPL Research, infatti, attrassero l’attenzio-
ne della NASA, che nello stesso periodo era impegnata nel-
lo sviluppo di strumenti avanzati per l’addestramento di astro-
nauti e piloti. Da questa collaborazione nacque, nel 1985, il 
sistema VIEW, Virtual Interface Environment Workstation (fig.4). 
Un dispositivo che rappresenta «un’evoluzione significativa ri-
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spetto al sistema di Sutherland, riducendone drasticamente peso 
e dimensioni, e migliorandone l’interattività e l’usabilità grazie 
all’integrazione di tecnologie avanzate» (Baricco, 2018, pp.107).  
Tra queste, spiccano un innovativo head-mounted display, dotato di 
due schermi a cristalli liquidi capaci di generare un senso di profondi-
tà stereoscopica; un sistema di comandi vocali, che offriva agli utenti 
una modalità più fluida e naturale di interazione; ed un rinnovato paio 
di Data-Gloves. Queste caratteristiche permettevano al dispositivo di 
generare ambienti virtuali realistici in cui gli astronauti ed i piloti ave-
ano la possibilità di simulare situazioni operative complesse, dall’ad-
destramento alla gestione di emergenze, alla navigazione spaziale ed 
a manovre ad alto rischio. L’integrazione dei guanti aptici, in particola-
re, consentiva una manipolazione precisa degli oggetti virtuali, simu-
lando la gestione di strumentazioni tecniche o il controllo di veicoli, 
mentre il sistema a comandi vocali migliorava la fluidità dell’interazio-
ne, offrendo agli utenti la possibilità di impartire istruzioni o modificare 
i parametri del simulatore senza interruzioni (Lanier, 2017, pp.73-80). 
Negli anni successivi, pertanto, Lanier e il team di VPL Research, 
spinti dall’ambizione di rendere la tecnologia immersiva più accessi-
bile e versatile, si concentrarono sul perfezionamento delle soluzioni 
sviluppate in collaborazione con la NASA. Questa direzione portò, nel 
1989, allo sviluppo dell’EyePhone (fig.5). Un dispositivo commercia-
le, composto da un head-mounted display ed una versione sempli-
ficata dei Data-Gloves, che, collegato ad un qualsiasi computer, per-
metteva di accedere ad ambienti virtuali dedicati all’informazione ed 
all’intrattenimento. Un punto di svolta che tentò di dimostrare come 
«la realtà virtuale potesse essere sfruttata anche in contesti creativi, 
oltre che nei settori di ricerca» (Lanier, 2017, pp.86). 
	 Tuttavia, «i prezzi proibitivi, oltre alla potenza di calcolo ne-
cessaria per gestire le incredibili quantità di informazione su cui sono 
costruite le installazioni digitali, hanno costituito i principali osta-
coli per l’adozione di questa tecnologia» (Baricco, 2018, pp.112).  
Per affrontare queste criticità, quindi, le industrie del settore informa-
tico, soprattutto quelle legate al gaming, hanno avviato un intenso 
lavoro di ricerca e sviluppo. Nintendo, in particolare, si dedicò all’e-
splorazione delle possibilità offerte dalla tecnologia immersiva, intra-
prendendo diverse sperimentazioni. Queste culminarono, nel 1995, 
nel lancio del Virtual Boy, un sistema di gioco per la realtà virtuale svi-

luppato sotto la supervisione di Gunpei Yokoi, inventore del celebre 
Game Boy (Baricco, 2018, pp.125). La console era composta di un 
visore da tavolo, dotato di un sistema di specchi oscillanti e di due di-
splay LED, attraverso cui l’utente, appoggiando il volto su un’apposita 
mascherina, poteva visualizzare ambienti tridimensionali, e di un con-
troller separato, che permetteva di interagire con i giochi compatibili 
(fig.6). Il dispositivo, però, fu sottoposto ad un severo programma di 
riduzione dei costi e venne equipaggiato di un microprocessore a soli 
32 bit che, sebbene fosse in grado di fornire buone capacità grafiche, 
non era adatto a riprodurre i nuovi tipi di giochi tridimensionali. Inoltre, 
gli schermi integrati nel visore erano costituiti solamente di LED rossi, 
che, «pur fornendo una buona visione stereoscopica, determinavano 
un ambiente virtuale poco immersivo» (Lanier, 2017, pp.96). Il pro-
dotto, dunque, fu ritirato dal mercato l’anno seguente il suo lancio.
	 Parallelamente, l’entusiasmo tecnolgico che caratterizzò gli 
anni a cavallo tra i due secoli diede nuovo slancio anche alle ricer-
che accademiche nell’ambito della realtà estesa. Sempre nel 1995, 
ad esempio, presso il Massachusetts Institute of Technology, nacque 
l’MIT Media Lab, un laboratorio dedicato all’esplorazione delle intera-

4 - VIEW System (1984). NASA 5 - EyePhone (1989). VPL Research
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zioni tra uomo, tecnologia e design. In questa sede, un team di ricer-
catori, guidato da Pattie Maes, direttrice del dipartimento, e da Deb 
Roy, esperto di interazione uomo-computer, sviluppò i primi sistemi 
di riconoscimento gestuale. Ovvero, programmi informatici che, gra-
zie all’uso combinato di telecamere avanzate e algoritmi di computer 
vision, erano in grado di tracciare con precisione la posizione delle 
mani dell’utente nello spazio, eliminando la necessità di supporti fisici 
(Lanier, 2017, pp.98). Presso l’Università di Washington, invece, nel 
2000, Hirokazu Kato, informatico di origini cinesi, ha sviluppato l’AR 
Toolkit: un software open-source concepito per sovrapporre oggetti 
virtuali al mondo reale. Questo, in particolare, utilizza marker visivi fisi-
ci, rilevati tramite una qualsiasi webcam collegata ad un computer, per 
calcolare la posizione e l’orientamento dell’utente, consentendo di an-
corare con precisione oggetti tridimensionali virtuali al contesto reale.  
Grazie a questa tecnologia, quindi, gli sviluppatori hanno potuto crea-
re esperienze di realtà aumentata destinate ai dispositivi già esistenti, 
senza necessità di hardware specializzato, «aprendo le porte dell’ex-
tended reality ad una vasta comunità di sviluppatori e ricercatori» 
(Lanier, 2017, pp.110).
	 In questo contesto, l’avvento dello smartphone, all'i-
nizio degli anni Duemila, ha rappresentato il punto di svol-
ta decisivo per lo sviluppo della realtà estesa. La diffusio-
ne capillare di dispositivi dotati di fotocamere integrate e 
capacità di elaborazione sempre più performanti, infatti, ha aperto 
la strada a una serie di sperimentazioni che miravano a portare l’e-
sperienza immersiva nella quotidianità (Baricco, 2018, pp.104-108). 
Nel 2008, ad esempio, l'applicazione Wikitude sfruttava la foto-
camera dello smartphone per sovrapporre informazioni digitali al 
mondo reale, implementando la percezione dello spazio circostante. 
Le persone, quindi, inquadrando un monumento o un edificio attra-
vero l'app, potevano visualizzare direttamente sul proprio schermo 
dettagli storici, informazioni utili o collegamenti ipertestuali (Baric-
co, 2018, pp.109-112). A partire dal 2010, invece, soluzioni come i 
Google Cardboard hanno tentato di avvicinare il grande pubblico 
alla realtà virtuale utilizzando semplici supporti cartacei per trasfor-
mare lo schermo dello smartphone in un visore rudimentale (fig.7).  
Entrambi questi sistemi, tuttavia, non sono in grado di rappresenta-
re esperienze “estese” vere e proprie. Il tecnologo americano Mat-

thew Ball, infatti, sostiene che «le soluzioni basate su dispositivi 
mobili agiscono come un filtro, vincolando la percezione ad una pro-
spettiva limitata e meno fluida dei visori dedicati, che integrano in 
modo diretto e naturale elementi virtuali e reali» (Ball, 2022, pp.110).  
Ciononostante, secondo lo stesso Ball, questo limite «ha rappresen-
tato un passaggio cruciale nello sviluppo delle tecnologie immersive 
poiché ha permesso alle persone di familiarizzare con la logica della 
realtà estesa, creando le condizioni per una graduale accettazione di 
dispositivi più sofisticati, […] mentre ha fornito agli sviluppatori indi-
cazioni fondamentali sulle preferenze degli utenti, guidando l'ideazio-
ne di soluzioni integrate nei visori successivi.» (Ball, 2022, pp.118).
	 Fu solamente nel 2012, dunque, con la nascita della società 
Oculus VR, che i dispositivi per la tecnologia immersiva raggiunsero 
una maturità e stabilità tale da determinare un vero mercato. Il fon-
datore Palmer Luckey, infatti, sviluppò un dispositivo sufficientemen-
te economico che, collegato ad un qualsiasi computer, era in grado 
di fornire un’esperienza virtuale fluida ed intuitiva (Baricco, 2018, 

6 -  Virtual Boy (1995). Nintendo, Gunpei Yokoi 7 - Google Cardboard (2014). Google Inc.
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pp.147-152). Il primo modello commercializzato fu l’Oculus Rift: un 
head-mounted display dotato di giroscopio, accelerometro e ma-
gnetometro dedicati a rilevare il movimento della testa dell’utente, 
nonché di sensori ad infrarossi e telecamere in grado di determina-
re gli spostamenti all’interno di un ambiente (Fig.8). Il successo del 
dispositivo fu tale che, nel 2014, la società fu acquisita da Meta, 
allora Facebook Inc., per oltre un miliardo di dollari. Questo segnò 
l’inizio di un significativo investimento nella tecnologia immersi-
va che portò allo sviluppo di modelli di visori sempre più avanzati.  
Dal 2017, ad esempio, con l’Oculus Go, non è più necessario colle-
gare il dispositivo ad un computer; mentre dal 2022, il Meta Quest 
Pro è dotato di telecamere ultraHD e di un processore più efficiente 
che riescono a garantire una gestione più fluida delle applicazioni. 
Dato l’enorme successo di Oculus, inoltre, anche altre grandi società 
informatiche hanno deciso di investire nella tecnologia immersiva a 
scopo commerciale, incluse Microsoft, Google, HTC e Apple. Di con-
seguenza, le applicazioni disponibili sono cresciute rapidamente, non 
limitandosi solamente all’ambito dell’intrattenimento, ma integrando 
anche soluzioni per il lavoro, la didattica e l’informazione.

	 Parallelamente all’evoluzione dei dispositivi, la possibilità di 
un’interazione immersiva tra le persone ed i contenuti digitali ha aper-
to la strada ad un’idea più ampia: il Metaverso. Un concetto introdotto 
per la prima volta nel 1992 da Neal Stephenson, nel romanzo Snow 
Crash, che descrive «un universo virtuale tridimensionale in cui le 
persone possono vivere esperienze parallele alla realtà» (Stephen-
son, 1992, pp.178). La diffusione di strumenti capaci di assottigliare il 
confine tra reale e digitale, infatti, ha portato i ricercatori e gli scienziati 
informatici a delineare «un futuro in cui il mondo virtuale diventa un 
spazio tridimensionale condiviso attraverso il web, dove le modalità 
di connessione e creatività assumono nuove forme» (Baricco, 2018, 
pp.227). A supportare questa tesi, Matthew Ball, nel 2022, ha definito 
il Metaverso come: «una rete interoperabile di realtà virtuali, rende-
rizzate in tempo reale ed accessibili via head-mounted display, che 
possono essere vissute in modo sincrono da un numero illimitato di 
utenti, con un senso individuale di presenza al loro interno, in cui sarà 
possibile trasferire parte delle nostre vite, dal lavoro, alla didattica e 
l’intrattenimento» (Ball, 2022, pp.195).
Analogamente ai Massively Multiplayer Online Role-Playing Ga-
mes (MMORPG), come Habbo (2000), The Sims Online (2002) e 
Second Life (2003), quindi, questo nuovo universo virtuale si con-
figura come una serie di ambienti digitali, regolati dalle proprie leggi 
e dalle strutture operative, in cui gli utenti, attraverso i propri avatar, 
non solo interagiscono tra loro, ma anche con gli spazi condivisi.  
A differenza dei giochi di ruolo online, tuttavia, il Metaverso si distingue 
per la presenza di sistemi di governance decentralizzata basati su DAO 
(Decentralized Autonomous Organizations). Questi consentono agli 
utenti di partecipare attivamente alla gestione dei mondi virtuali, in-
fluenzando, ad esempio, decisioni strategiche, regolamenti e l’alloca-
zione di risorse, favorendo un modello più democratico e partecipativo.  
In questo contesto, inoltre, l’economia digitale si fonda su in-
frastrutture complesse che includono cryptovalute, marketpla-
ce virtuali e meccanismi di proprietà certificati tramite tecnologie 
blockchain. Strumenti che non solo facilitano l’acquisto e lo scam-
bio di beni virtuali, ma garantiscono anche la tracciabilità e l’auten-
ticità delle transazioni, creando un collegamento diretto tra le atti-
vità virtuali ed i sistemi economici tradizionali (Ball, 2022, pp.293). 
Nel Metaverso, infine, i contenuti si evolvono in funzione delle scelte 
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del singolo determinando cambiamenti persistenti. In pratica, l’utente 
non è un semplice spettatore passivo, ma un protagonista attivo, im-
merso in ambienti che si modificano definitivamente in base alle sue 
azioni (Ball, 2022, pp.217-223). Una dinamica che, di conseguenza, 
rappresenta una punto di svolta significativo anche nella concezio-
ne dello storytelling digitale. Progettare in contesti immersivi, infatti, 
significa «orchestrare esperienze che combinano emozioni e com-
portamenti per creare ambienti che non solo raccontino una storia, 
ma permettano anche agli utenti di viverle e plasmarle attivamente» 
(Lanier, 2017, pp.237).   
	 In questo quadro, a partire dal 2020, complice la pandemia 
globale che ha intensificato la domanda di spazi virtuali per il lavoro, la 
didattica e l’intrattenimento, il Metaverso ha iniziato a trasformarsi da 
visione teorica a concreta ambizione industriale. Meta, in particolare, 
forte dei successi tecnologici e commerciali ottenuti con Oculus, si è 
affermata come una delle principali promotrici. Nel 2021, infatti, l’a-
zienda, originariamente nota come Facebook Inc., ha cambiato il pro-
prio nome trasformandosi da piattaforma di social networking, in una 
realtà che persegue una nuova missione: «costruire un ambiente vir-
tuale interconnesso in cui le persone possano interagire, lavorare e di-
vertirsi in modo immersivo e multidimensionale»3 (Zucker-
berg, 2021). Questa si è concretizzata nella piattaforma 
Horizon Worlds (2021) (fig. 9) costituita da una serie di 
ambienti virtuali collaborativi e persistenti, dove gli utenti 
possono partecipare ad eventi e creare esperienze virtuali.  
Ciononostante, l’articolo del Wall Street Journal, “Com-
pany documents show Meta’s flagship metaverse falling short”, del 
2022, evidenzia che, sebbene il numero di persone che utilizzano 
i dispositivi per la realtà estesa sia in crescita, il numero di essi che 
accedono ad Horizon Worlds, nonché a piattaforme simili, come 
Decentraland (2017) e The Sandbox (2018), è in costante calo.  
«Questo si ritiene sia dovuto alla necessità di interventi 
per migliorare l’accessibilità e l’utilità pratica delle piatta-
forme, ma anche a problematiche tecniche correlate alla 
percezione di tali spazi» (Horwitz, Seetharaman, 2022). 
Tra queste, l’articolo individua la principale motivazione 
nell’effetto dell’Uncanny Valley, descritto per la prima vol-
ta da Masahiro Mori4, negli anni Settanta, che si manife-

sta quando una simulazione virtuale diventa troppo realistica senza 
essere perfetta, generando una sensazione di disagio nell’utente. 
Un fenomeno che rappresenta una sfida per i progettisti di espe-
rienze virtuali, i quali devono bilanciare realismo ed accettabilità per 
creare ambienti che siano convincenti e confortevoli per gli utenti.  
Al contrario, lo stesso articolo indica che le applicazioni per la real-
tà aumentata (AR) e la realtà mista (MR) hanno registrato una cre-
scita significativa, attirando l’attenzione di aziende e sviluppatori.  
Chris Dixon, studioso di nuovi media, osserva infatti che «que-
ste tecnologie, trasformando lo spazio reale in un palcoscenico 
narrativo dinamico, dove ogni elemento può contribuire a un’e-
sperienza unica e immersiva, risultano più intuitive per il no-
stro cervello, facilitando l’accettazione delle esperienze ed am-
plificandone l’efficacia complessiva» (Dixon, 2024, pp.85).  
Anche i questo caso, tuttavia, i giornalisti del Wall Street Journal, 
pur avendo riscontrato un feedback degli utenti migliore rispetto 
alle esperienze in realtà virtuale, identificano una serie di criticità. Tra 
queste, la scomodità, il peso ed il prezzo dei visori rappresentano gli 
ostacoli principali che potrebbero inficiare sul successo di queste 

9 - Horizon Worlds (2021). Meta 
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tecnologie. Gli HMD, infatti, sono spesso ingombranti, poco ergono-
mici ed economicamente inaccessibili per molte persone. Di conse-
guenza, «le promesse della realtà estesa rischiano di essere limitate 
ad una nicchia di utenti privilegiati con le risorse necessarie per inve-
stire in tali tecnologie e dispositivi» (Horwitz, Seetharaman, 2022). 
	 Nel contesto contemporaneo, quindi, la ricerca nel campo 
dell’Extended Reality sta continuando a progredire guidata dall’ambi-
zione di integrare queste tecnologie nella quotidianità delle persone.  
Gli sforzi dei principali attori del settore, in particolare, si concen-
trano sull’ottimizzazione dei dispositivi per renderli più leggeri ed 
accessibili, migliorandone al contempo le capacità computazio-
nali e la durata delle batterie, così da garantire prestazioni eleva-
te senza compromettere la comodità (Dixon, 2024, pp.220-225).   
Meta, ad esempio, nel 2024, ha presentato in anteprima il proget-
to Orion: un dispositivo che combina funzionalità avanzate con un 
form factor discreto, simile a quello di un paio di occhiali (fig.10).  
Mark Zuckerberg, a propostio, sostiene che «Orion è il passo suc-
cessivo verso un futuro in cui la tecnologia diventa parte integran-
te delle nostre vite, non come un intralcio, ma come un’estensione 

naturale delle nostre capacità»5 (Zuckerberg, 2024).  
Questi progressi, dunque, riflettono una visione ottimi-
stica per il futuro dell’Extended Reality, suggerendo che 
le attuali barriere tecnologiche ed economiche possano 
progressivamente attenuarsi. Come osserva Chris Dixon, 
infatti: «l’evoluzione dei dispositivi immersivi è inevitabil-
mente destinata a raggiungere una fase di maturità in cui 
il loro utilizzo diventerà naturale quanto quello dello smar-
tphone oggi» (Dixon, 2024, pp.224). Questo scenario, di 

conseguenza, non solo prefigura un superamento delle limitazioni 
attuali, ma anche un’integrazione delle tecnologie immersive che po-
trebbe ridefinire il ruolo del digitale nella quotidianità delle persone.
	 Nell’ambito dell’architettura, in particolare, l’adozione dell’Ex-
tended Reality sta già avviando una trasformazione profonda dei pro-
cessi operativi e creativi. Molto dei software di modellazione e rende-
ring 3D odierni, come AutoCAD ed Enscape, infatti, non si limitano 
più a fornire rappresentazioni statiche, ma consentono di esplorare gli 
spazi in realtà virtuale, offrendo ai progettisti la possibilità di muoversi 
all’interno dei modelli virtuali prima ancora della costruzione. Una di-
mensione immersiva che non costituisce soltanto un supporto visivo, 
ma che diventa un vero e proprio strumento analitico, permettendo di 
individuare criticità spaziali che i disegni bidimensionali o le semplici 
visualizzazioni prospettiche non sono in grado di restituire. 
I medesimi programmi di disegno, inoltre, sono anche in gra-
do di utilizzare la realtà aumentata e la realtà mista per integra-
re oggetti digitali nel contesto reale. Una funzione che, secon-
do Antoine Picon, professore alla Harvard Graduate School of 
Design, «risulta utile per testare soluzioni in situ e assicurare una 
maggiore coerenza tra il progetto e la realtà, ridefinendo i pro-
cessi di gestione del cantiere e creando un ambiente collaborati-
vo più efficace rispetto al passato» (Picon, 2020, pp.130) (fig.11).  
Allo stesso tempo, tali strumenti stanno anche ridefinendo le modalità 
di comunicazione dei progetti, rendendoli accessibili per un pubblico 
più ampio e diversificato. Attraverso rappresentazioni tridimensionali 
arricchite da dati tecnici, animazioni e simulazioni interattive, infatti, 
gli architetti possono consentire alle persone di visualizzare e com-
prendere i processi che hanno portato alla definizione di un edificio, 
dal concept alle volumetrie finali, con maggiore chiarezza.
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Queste tecnologie, infine, permettono anche di sviluppare edifici o 
spazi fisici concepiti per integrare elementi digitali, espandendo così 
le loro funzionalità e modalità di utilizzo. I progettisti, in altre parole, 
possono prevedere soluzioni che facilitano l’impiego di dispositivi 
immersivi, come sensori di movimento, telecamere e proiettori inte-
rattivi, in modo che gli spazi fisici e quelli digitali non solo coesistano, 
ma si arricchiscano anche a vicenda, creando ambienti ibridi (Picon, 
2020, pp.138-143). Ne è un esempio il Museo del Futuro di Dubai, 
inaugurato nel 2022, dove l’architettura dell’edificio si combina con 
tecnologie immersive per offrire esperienze interattive ai visitatori. 
Grazie all’uso combinato di AR e VR, i progettisti di Killa Design hanno 
potuto realizzare spazi espositivi che non si limitano a mostrare con-
tenuti, ma che trasportano i visitatori in simulazioni capaci di adattarsi 
ai loro movimenti ed alle loro interazioni.
Parallelamente, l’emergere del Metaverso ha anche aperto prospet-
tive inedite per la disciplina. In questo contesto, i progettisti, liberi 
dalle limitazioni fisiche ed economiche, possono sperimentare so-
luzioni innovative e immaginare configurazioni che sarebbero irrea-
lizzabili nel mondo fisico. Un esempio significativo è Liberland Me-
taverse, progettato dallo studio Zaha Hadid Architects, nel 2021, 
come estensione della Repubblica di Liberland. In questo caso, lo 
studio ha riprodotto digitalmente l’area su cui sorge lo stato, situata 
tra Zagabria e Belgrado, ed ha sviluppato diversi edifici sperimen-
tando con forme e spazi che favoriscono l’interazione tra gli utenti.  
Il progetto, quindi, non si limita a un’esplorazione formale, ma si propone 
come un laboratorio di pianificazione urbana in ambienti digitali, dove 
testare nuove relazioni tra architettura, comportamento e socialità. 
	 In modo simile, le tecnologie dell’Extended Reality stan-
no ridefinendo anche il panorama dell’editoria, aprendo la strada a 
nuove modalità di narrazione e fruizione dei contenuti. 	  
La realtà aumentata e la realtà mista, in particolare, offrono nuove 
possibilità per valorizzare le pubblicazioni cartacee. Attraverso mar-
ker visivi, come codici QR, immagini o segni grafici, infatti, gli editori 
possono associare agli articoli stampati contenuti digitali, inclusi vi-
deo, modelli tridimensionali, animazioni interattive o testi dinamici 
che sembrano emergere dal supporto fisico. Una dinamica che, quin-
di, «trasforma la rivista in una piattaforma interattiva, arricchendo l’e-
sperienza di lettura senza rinunciare al valore sensoriale e simbolico 

della stampa tradizionale» (Dixon, 2024, pp.248). Esquire USA, ad 
esempio, nel dicembre 2009, ha sviluppato un numero speciale in re-
altà aumentata in cui diversi contenuti, incluso il servizio centrale, si 
animavano tramite la webcam dei computer, mentre Elle USA, nel no-
vembre 2016, ha affiancato all’edizione cartacea un set di copertine 
interattive a cui i lettori potevano accedere attraverso l’app ElleNow, 
già utilizzata per i contenuti digitali della testata.
Allo stesso tempo, la realtà virtuale consente di creare esperienze 
che permettono di vivere i temi editoriali in modo diretto, stabilen-
do connessioni emozionali differenti rispetto ai supporti tradizionali.  
Ne è un esempio “6x9: A Virtual Experience of Solitary Confine-
ment”, sviluppato nel 2016 dal team interattivo del The Guardian 
guidato da Francesca Panetta e Lindsay Poulton. Nato come esten-
sione digitale di un ampio reportage dedicato al sistema carcerario 
statunitense, pubblicato sul magazine e online, il progetto consisteva 
in una piattaforma immersiva concepita per «offrire la possibilità di 
sperimentare in prima persona gli effetti psicologici della segregazio-
ne carceraria» (Panetta, 2016). Una scelta narrativa che andava oltre 
la semplice trasmissione informativa per trasformarsi in esperienza, 
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rendendo tangibile una realtà distante e difficilmente comunicabile. 
L’iniziativa, pertanto, ottenne un ampio riscontro internazionale, ve-
nendo inclusa nel programma del Tribeca Film Festival e 
presentata in contesti come il South by South Lawn alla 
Casa Bianca6.
Questi stessi strumenti, infatti, consentono agli edi-
tori anche di rafforzare il legame con il proprio pubbli-
co attraverso eventi reali. Un esempio significativo è il 
progetto “Redefining the Body”, realizzato da Vogue 

UK, nel 2023, in collaborazione con il social network Snapchat.  
In questo caso, la rivista si è resa promotrice di un allestimento di 
moda che sfruttava la realtà aumentata per integrare contenuti digi-
tali curati dalla redazione. Durante l’evento, quindi, svoltosi a Regent 
Street, a Londra, gli abiti esposti non erano semplicemente oggetti 
statici, ma veri e propri protagonisti di un’esperienza virtuale: gra-
zie ad un filtro fotografico dedicato, i visitatori potevano inquadrare 
i vestiti e gli accessori con il proprio smartphone e vederli animar-
si in tempo reale (fig.12). Questo permetteva di accedere a dettagli 
tecnici, varianti di design e storie legate alla creazione di ogni capo.  
L’evento, inoltre, non era limitato ai visitatori presenti, ma era accessi-
bile anche agli utenti da remoto che, tramite lo stesso filtro, potevano 
accedere ad una selezione dei contenuti. Una soluzione che, quindi, 
ha ampliato l’accessibilità dell’iniziativa, favorendo una connessione 
diretta tra la testata ed il suo pubblico.	
	 In questo quadro, dunque, le tecnologie dell’Extended Re-
ality potrebbero introdurre scenari inediti anche per l’editoria spe-
cializzata in architettura, non limitandosi tanto all’aggiunta di nuovi 
formati, quanto piuttosto ridefinendo le modalità con cui la disciplina 
viene raccontata e compresa. Ambienti immersivi, modelli interattivi 
e contenuti aumentati, infatti, consentono di trasformare le rappre-
sentazioni tradizionali in esperienze spaziali dirette, che agevolano la 
lettura degli spazi costruiti, configurandosi come strumenti in grado 
di rafforzare la capacità espressiva dei media di settore, così come 
una partecipazione più attiva da parte dei lettori. Come osserva Chris 
Dixon, infatti, «l’abbattimento delle barriere tra reale e virtuale prefi-
gura un futuro in cui l’immersione digitale diventerà parte integrante 
della nostra esperienza culturale e sociale, dando vita a narrazioni 
sempre più coinvolgenti e capaci di instaurare connessioni profonde 
con il pubblico» (Dixon, 2024, pp.255).
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Blockchain

Il termine blockchain, comparso per la prima volta nel white pa-
per “Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash System”, pub-
blicato nel 2008 da Satoshi Nakamoto1, viene uti-
lizzato per indicare la tecnologia che consente di 
creare database condivisi e immutabili pensati per regi-
strare, verificare e trasmettere dati in modo sicuro e de-
centralizzato, ovvero «senza la necessità di un’autorità 
centrale che convalidi o certifichi le operazioni» (Nakamoto, 2008).  
Una soluzione che, in pratica, permette di garantire l’integri-
tà e la tracciabilità delle informazioni digitali, rendendole acces-
sibili attraverso un sistema distribuito,  e di  aprire la strada a nuo-
ve forme di certificazione, scambio e gestione dei dati.	   
Nata in ambito finanziario, la blockchain ha trovato la sua prima ap-
plicazione nella definizione di valute digitali autonome, concepite per 
svincolarsi dai sistemi bancari tradizionali. Solo in seguito è stata adot-
tata anche in settori dove la tracciabilità e la verifica dei dati risultano 
fondamentali, come la produzione industriale, la gestione delle supply 
chain e la logistica, ma anche la progettazione architettonica, contri-
buendo a migliorare l’efficienza operativa e la trasparenza dei processi.  
Nell’ambito dell’editoria, invece, questa tecnologia si configura come 
uno strumento utile per tracciare le informazioni, attestandone la fon-
te, ma anche per sviluppare formati capaci di intrecciare dimensione 
economica e culturale. La possibilità di associare certificati digitali 
univoci a testi, immagini o video, infatti, rende praticabile una distri-
buzione basata su contenuti puntuali, a riproducibilità limitata, ridefi-
nendo il tradizionale rapporto tra editore e lettore. Ne risulta un lega-
me diretto, in cui l’engagement generato dal singolo contenuto non 
si traduce solo in visibilità o ritorno economico, ma anche in un va-
lore simbolico: il lettore diventa parte di una comunità, riconoscendo 
all’atto della fruizione un significato che va oltre il consumo immediato. 
	 Per definire la blockchain, Satoshi Nakamoto ha crea-
to una nuova tipologia di “macchina virtuale” che, a differenza 
dei dispositivi tradizionali, costituiti da «un unico supporto con-
creto dove memorizzare informazioni (hardware) e un mezzo vir-
tuale per modificare tali informazioni (software)», si costituisce di 
«una rete di computer fisici dedicata alla computazione dei dati, 
a cui chiunque può unirsi, ed un software condiviso globalmente, 
costituito da una serie di regole inviolabili» (Dixon, 2024, pp.55).  

1 - La struttura distribuita della blockchain così come rappresentata da Nakamoto in 
Nakamoto S. (2008), Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash System. https://bitcoin.org/bitcoin.pdf

Una dinamica che ha ribaltato il classico ruolo delle componenti di 
un sistema informatico, in cui chi controlla il dispositivo è anche in 
controllo della rete costruita su esso, «definendo un database pub-
blico, non dipendente da un supporto fisico, la cui configurazione 
esclude la possibilità di controllo centralizzato» (Dixon, 2024, pp.55). 
La struttura software della blockchain, infatti, si sviluppa in una se-
quenza distribuita di blocchi di dati, ciascuno dei quali contiene un 
identificatore alfanumerico unico, detto hash, l’hash del blocco pre-
cedente e le informazioni da validare (fig.1). Questo, in pratica, garan-
tisce che ogni blocco sia crittograficamente collegato al successivo, 
rendendo l’intera catena ed ogni dato contenuto in essa indipendente 
dal supporto fisico sul quale ha origine, trasparente, unica ed estre-
mamente sicura: qualsiasi tentativo di alterare un blocco richiede-
rebbe di ricalcolare tutti gli hash dei blocchi successivi, risultando 
un’operazione molto complessa e quasi impossibile. 	  
La prima blockchain sviluppata da Nakamoto, in particolare, prevede 
che ogni blocco aggiunto alla catena corrisponda ad un token, lette-
ralmente “moneta”, chiamato Bitcoin. Una soluzione che permette di 
creare un’unità di valore digitale fungibile che può essere utilizzata 
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valute (stake) che hanno acquistato e che sono disposti a “blocca-
re” nella rete come garanzia. Più alta è la quantità di monete che un 
validatore può impegnare, maggiore è la probabilità che venga scelto 
per convalidare il blocco successivo e, quindi, di ottenere una ricom-
pensa in criptovalute. Dixon, infatti, descrive il Proof of Stake come 
«un sistema che premia la fiducia e l’attività degli investitori, ridu-
cendo l’impatto ambientale e migliorando l’inclusività, poiché chiun-
que possieda una quota di moneta virtuale può partecipare» (Dixon, 
2024, pp.72). Allo stesso tempo, il PoS disincentiva ulteriormente 
anche i comportamenti malevoli: un validatore che tenta di manipo-
lare la rete rischia di perdere il proprio investimento, rendendo le frodi 
economicamente svantaggiose.
	 La blockchain, tuttavia, «non viene utilizzata solo per ge-
stire criptovalute, ma rappresenta un’infrastruttura che può essere 
applicata a numerosi settori» (Stigliano, 2024, pp.65).  In occasione 
della conferenza Seven on Seven, svoltasi il 3 Maggio 2014 presso 
il New Museum di New York, infatti, l’imprenditore Anil Dash e l’ar-
tista Kevin McCoy sfruttarono per la prima volta la blockchain di 
Ethereum per certificare le informazioni di un’opera d’arte digitale. 
In pratica, invece di inserire all’interno di un blocco il numero di se-
rie che indentifica una moneta virtuale, i due relatori inserirono i dati 
relativi all’opera Quantum, creata da McCoy (fig.2). In questo modo 
determinarono la nascita dei Non-Fungible Token (NFT), cambian-
do il modo in cui i contenuti digitali vengono distribuiti e monetizzati.  
Un NFT, dunque, può essere considerato «come un certificato di 
autenticità che viene rilasciato dalla blockchain» (Dixon, 2024, 
pp.198). Ovvero, un algoritmo, scritto in specifici linguaggi di pro-
grammazione, che può essere associato ad un qualsiasi contenuto 
al fine di iscriverne la provenienza, l’autore, l’attuale proprietario e 
tutti i proprietari precedenti, all’interno del registro pubblico del-
la blockchain, rendendo il prodotto stesso unico ed immutabile. 
La maggior parte di essi, tuttavia, «agisce come copie autografate, 
analoghe a dipinti o album firmati» (Dixon, 2024, pp.201). Di con-
seguenza, acquistare un NFT non comporta l’acquisizione dei diritti 
d’autore sul soggetto rappresentato: proprio come accade nel mondo 
reale, quando una persona acquista un’opera d’arte entra in possesso 
dell’oggetto fisico, ma non del diritto esclusivo di riprodurne l’immagine.  
Il valore di un NFT, dunque, dipende da molti fattori, tra cui la sua scar-

per effettuare transazioni o convertita in altre valute, reali o virtuali, 
attraverso piattaforme di exchange. Il valore di questa criptovaluta, 
tuttavia, non dipende solamente dal mercato, ma è influenzato da fat-
tori come la domanda e l’offerta, la fiducia degli investitori e il contesto 
normativo e non solo: l’autore ha anche impostato un limite massi-
mo di 21milioni di blocchi generabili, contribuendo a farne un asset di 
valore nel tempo. In origine, quindi, Nakamoto sviluppò la blockchain 
con l’intento preciso di creare una moneta digitale capace di emanci-
parsi dal controllo degli istituti bancari e dalle dinamiche del sistema 
finanziario tradizionale. Nel white paper del 2008, infatti, pubblicato 
all’indomani della crisi economica globale, l'autore descrisse la sua 
tecnologia come «un’alternativa al sistema finanziario internazionale, 
le cui dinamiche elitarie avvantaggiano interlocutori come le banche» 
(Nakamoto, 2008). In questa prospettiva, dunque, questa tecnologia 
non è nata solo come strumento tecnico per la gestione decentraliz-
zata delle transazioni, ma come risposta politica e culturale alla fra-
gilità di un modello economico percepito come opaco e diseguale.
	 La stabilità e la sicurezza della blockchain sono garantite 
attraverso delle limitazioni sulle modalità di generazione dei token.  
Ogni blocco che viene inviato al sistema, infatti, deve essere con-
validato da un insieme di partecipanti, chiamati validatori o miner, 
il cui ruolo è fornire “una prova” della legittimità dell’operazione 
(Ball, 2022, pp.34). I Bitcoin, in particolare, si basano sulla Proof 
of Work (PoW), un modello che prevede che i validatori competa-
no nella risoluzione di complessi problemi matematici per ottene-
re il diritto di aggiungere il blocco successivo alla blockchain. Tale 
processo si basa sulla dimostrazione di un “lavoro” che richiede 
risorse computazionali importanti, rendendo difficile eventuali in-
terferenze esterne o la costruzione di monopoli. Secondo il tec-
nologo americano Chris Dixon, infatti, «la Proof of Work (PoW) 
garantisce che solo i validatori che investono risorse reali pos-
sano contribuire all’esistenza e della rete» (Dixon, 2024, pp.70).  
Tuttavia, questa tecnica presenta svantaggi significativi, come il con-
sumo energetico elevato e la necessità di investire costantemente 
in hardware sempre più potente per rimanere competitivi nella rete. 
Per questa ragione, sistemi successivi, come la blockchain di Ethe-
reum, attiva dal 2014, si basano sulla Proof of Stake (PoS). In questo 
caso, i validatori vengono selezionati in base alla quantità di cripto-
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sità, il giudizio critico ed una complessa rete di segnali culturali. Nel 
panorama digitale, come in quello tradizionale, infatti, il valore attribu-
ito a un oggetto spesso trascende la sua utilità concreta: i collezionisti 
possono assegnare un significato economico ad un token influenzati 
dalle percezioni e dalle dinamiche della comunità. 
	 Nel contesto contemporaneo, pertanto, gli NFT si sono 
affermati come strumenti capaci di ispirare artisti e brand in-
ternazionali ad esplorare scenari creativi inediti, trasforman-
do il modo in cui i contenuti digitali dialogano con il pubblico. 
Il brand di moda Balenciaga, ad esempio, nel dicembre 2020, ha lan-
ciato Afterworld: The Age of Tomorrow, un videogioco open world 
creato in collaborazione con Epic Games, in cui gli utenti potevano 
acquistare capi virtuali unici, indossabili esclusivamente online, de-
finendo un ecosistema in cui gli NFT rappresentavano veri e propri 
oggetti d’uso, utilizzabili per definire la propria immagine digitale. 
Al contrario, il brand di alta gioielleria Bulgari ha scelto di sviluppare 
NFT concepiti per essere apprezzati come vere e proprie opere d’arte 
digitali. Nel 2022, infatti, ha presentato la collezione Beyond Wonder, 
una capsule esclusiva, realizzata in collaborazione con il MIAT (Multi-

verse Institute for Arts and Technology), che comprendeva tre articoli 
digitali di orificeria riprodotti in edizione limitata. Una scelta che ha 
enfatizzato l’aspetto artistico del medium, trasformando oggetti di 
origine artigianale in opere capaci di ridefinire il concetto di lusso e di 
esplorare nuove dimensioni della creatività.
Alcuni creativi, inoltre, hanno spinto ulteriormente il confine tra rea-
le e virtuale attraverso esperienze ibride. Nella primavera del 2022, 
ad esempio, il marchio Saba Italia, specializzato nella produzione di 
poltrone e divani, ha lanciato la collezione OltreNFT, un format che 
ha combinato il fascino tangibile di un prodotto fisico con l’univer-
so dell’arte digitale. La capsule collection, quindi, comprendeva dieci 
pezzi unici, ognuno dei quali includeva: un divano Oltremare reale, 
progettato da Antonio Marras e realizzato in tessuto riciclato; un NFT 
creato dall’artista Hugo Fournier – in cui il protagonista era il divano o 
il tessuto stesso  – e la riproduzione digitale dell’oggetto all’interno del 
mondo virtuale scelto dal cliente.
	 In ultimo, la blockchain può anche essere considerata come 
«un’astrazione informatica che simula il funzionamento di un unico 
computer fisico all’interno di una infrastruttura digitale distribuita, 
consentendo ai partecipanti l’esecuzione di programmi virtuali in un 
ambiente pubblico e trasparente» (Dixon, 2024, pp.53). Tali pro-
grammi, chiamati Smart Contract, sono dei software auto eseguibili 
che si attivano al verificarsi di determinate condizioni. Una soluzione 
che permette di automatizzare processi complessi, come la traccia-
bilità di supply chain, «eliminando la necessità di terze parti e ridu-
cendo i costi associati» (Dixon, 2024, pp.55). 
Nell’ambito dell’architettura, ad esempio, nel 2017, IBM ha utiliz-
zando la propria blockchain per garantire trasparenza e tracciabilità 
nelle operazioni di costruzione del Chase Center di San Francisco. 
Ogni materiale utilizzato, quindi, dal cemento alle strutture metalli-
che, è stato registrato nel sistema immutabile, tracciando la prove-
nienza e assicurando il rispetto degli standard di qualità e sosteni-
bilità. Questo ha permesso di gestire automaticamente i costi e le 
forniture, creando allo stesso tempo un registro permanente funzio-
nale per la gestione della manutenzione dell’edificio. 	  
Nel mondo dell’editoria, invece, tale tecnologia viene utilizzata sia 
per tracciare le vendite secondarie di prodotti virtuali, permettendo 
agli autori di ricevere le royalties, ma anche per verificare l’affidabilità 
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delle fonti. La blockchain, infatti, secondo Matthew Ball, «ridefinisce 
non solo il modo in cui i contenuti vengono monetizzati, ma anche 
l’origine dell’informazione, la quale può essere certificata all’inter-
no del registro condiviso e resa immutabile» (Ball, 2022, pp.224).  
Un espediente già adottato da ANSA (Agenzia Nazionale Stampa 
Associata) con il sistema ANSACheck, sviluppato a partire dal 2020. 
Questo sfrutta la blockchain per controllare automaticamente il flusso 
delle notizie che citano le informazioni reperibili sul sitoweb in modo 
che vengano utilizzate e divulgate senza essere distorte, garantendo 
al lettore l’affidabilità e la tracciabilità.
Gli smart concract, inoltre, trovano un’applicazione sempre più signi-
ficativa anche nell’ambito dei modelli di accesso e di monetizzazione 
dei contenuti editoriali. Questi programmi auto-eseguibili, infatti, pos-
sono essere utilizzati per gestire abbonamenti, fungendo da “chiavi 
di ingresso” per la lettura di contenuti esclusivi, ma anche come stru-
mento per incentivare la partecipazione degli utenti alle piattaforme.  
Secondo Chris Dixon, infatti, i primi utenti di un servizio creano un 
valore fondamentale per la qualità e la sostenibilità dello stesso: «ba-
sti pensare ai creatori di contenuti che hanno dato vita a piattaforme 
come YouTube, ai gruppi social che hanno popolato Facebook, o agli 
influencer che hanno plasmato Instagram. Senza partecipanti, non 
c’è rete» (Dixon, 2024, pp.132). Tuttavia, l’autore sostiene che queste 
persone non ricevono una giusta ricompensa per i loro contributi, poi-
ché «la maggior parte delle piattaforme trattiene la percentuale mag-
giore delle entrate generate dai contenuti» (Dixon, 2024, pp.132). 
L’utilizzo degli smart contract, invece, permette agli sviluppatori di 
premiare con un token ogni utente che si iscrive alla piattaforma, o che 
sviluppa contenuti popolari e costruttivi, facendolo sentire parte fon-
damentale. Una dinamica che permette di contrastare una delle prin-
cipali sfide nella costruzione di nuove reti: il “bootstrap” o “partenza a 
freddo” (fig.3). Ovvero, la necessità di attrarre un numero sufficiente di 
utenti e contributori affinché la rete possa essere intrinsecamente utile.  
Quando gli utenti provano un senso di proprietà, in pratica, sono mo-
tivati a contribuire più profondamente al successo di una piattaforma, 
condividendo la propria esperienza di utilizzo con altri utenti e contri-
buendo indirettamente alla crescita dell’intera rete, «lodando e pro-
muovendo il prodotto attraverso post, tweet e stories» (Dixon, 2024, 
pp.135). Una volta raggiunto l’obiettivo, quindi, la necessità di offrire 

incentivi diminuisce e «coloro che hanno corso il rischio di contribuire 
in anticipo, quando il successo della rete non era garantito, possono 
ottenere molto di più dai loro token, mentre i nuovi arrivati possono be-
neficiare del lavoro svolto precedentemente» (Dixon, 2024, pp.135).  
Dixon, in particolare, paragona questa dinamica alla costruzione di 
una città, in cui «i nuovi utenti, come i proprietari di lotti di terreno, 
sono incentivati a costruire immobili, avviare imprese e sostenere 
la propria realtà locale, così da valorizzare il proprio investimento» 
(Dixon, 2024, pp.136). 
Un caso significativo è rappresentato dalla piattaforma Mirror.xyz, 
nata nel 2020 con l’obiettivo di ridefinire le logiche dell’editoria digita-
le attraverso l’integrazione della tecnologia blockchain. Basata su un 
sistema di smart contract, la piattaforma consente agli autori di pub-
blicare testi il cui valore viene determinato e sostenuto direttamen-
te dalla comunità di lettori. Gli utenti, in pratica, possono supportare 
economicamente i contenuti tramite meccanismi di crowdfounding 
decentralizzato, ricevendo in cambio token che garantiscono non 
solo accesso a contenuti esclusivi, ma anche un ruolo attivo nella loro 
diffusione e valorizzazione.
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3 - Diagramma della “partenza a freddo”, così come rappresentato da Chris Dixon in Dixon C. (2024) Read 
Write Own, The Next Era of the Internet, pp. 132. New York, Stati Uniti: Random House New York
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Un approccio differente, seppur complementare, è stato sperimentato 
da Forbes che nel 2021 ha trasformato in NFT la copertina del numero 
speciale “Merchants of the Metaverse” dedicato ai gemelli Winklevoss, 
realizzata in versione digitale dall’artista Yoshi Sodeoka (fig.4). Distri-
buita in edizione limitata sulla piattaforma Nifty Gateway, l’operazione 
ha cercato di valorizzare l’identità fisica della rivista, estendendola 
nello spazio digitale attraverso una logica di autenticazione e rarità.  
Il settimanale statunitense Time, invece, nello stesso anno ha lanciato 
il progetto Time Pieces: una collezione di NFT legati a copertine sto-
riche e opere d’arte originali, sviluppata come strumento di fidelizza-
zione e accesso a contenuti esclusivi (fig.5). In questo caso, la logica 
editoriale si intreccia con il collezionismo digitale, alimentando una 
community di lettori-investitori che riconoscono agli asset non solo 
un valore economico, ma anche un significato culturale e simbolico, 
ancorato all’identità del brand.
	 Nonostante le sue potenzialità, tuttavia, la blockchain pre-
senta alcune criticità significative che ne limitano l’adozione e la piena 
implementazione, soprattutto in contesti complessi e su larga scala.  
Tra queste, una delle problematiche più rilevanti riguarda la gover-
nance. La decentralizzazione che costituisce uno dei principi car-
dine della blockchain, infatti, «comporta anche una frammentazio-
ne decisionale che prevede che ogni scelta strategica o modifica al 
protocollo venga approvata collettivamente dalla comunità di utenti 
e sviluppatori» (Dixon, 2024, pp.258). Un meccanismo che, seppur 
democratico, può risultare inefficiente e, in alcuni casi, dannoso per la 
stabilità del sistema. Un esempio emblematico è rappresentato dal-
la scissione della rete Ethereum nel 2016, quando un hacker sfrut-
tò una vulnerabilità nel codice per sottrarre circa 60 milioni di dollari 
agli utenti. In questo caso, la comunità si trovò di fronte a un dilemma 
etico e tecnico: forzare il recupero dei fondi rubati, compromettendo 
il principio di immutabilità, o non intervenire. La soluzione scelta fu 
quella di creare una nuova versione della rete che includeva il ripristi-
no dei fondi. Tuttavia, una parte degli utenti si oppose, ritenendo che 
tale intervento minasse i principi fondanti della tecnologia, e continuò 
a utilizzare la versione originale, oggi nota come Ethereum Classic.  
Una dinamica che, quindi, evidenzia come la mancanza di una strut-
tura decisionale possa generare divisioni nella comunità e compro-
mettere la fiducia nella tecnologia (Dixon, 2024, pp.260-264).
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di riconfigurare la relazione tra editore e lettore. L’introduzione di 
token associati a singoli articoli, immagini o progetti editoriali, in-
fatti, permette di attribuire a ciascun contenuto un valore simboli-
co e culturale fondato sull’appartenenza: possedere un NFT equi-
vale a stabilire un legame diretto con la testata, a partecipare a 
una forma di collezione distribuita, a iscriversi a una comunità.  
In questo scenario, pertanto, la fidelizzazione non si basa più solamen-
te sulla ripetizione dei consumi, ma sull’adesione a un’identità condi-
visa. In questo modo, la blockchain non agisce solo come infrastrut-
tura tecnica, ma come dispositivo capace di rendere visibili e durevoli 
le relazioni che legano i contenuti alle comunità che li sostengono. 
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La blockchain, inoltre, riporta un’altra criticità rilevante legata alla sca-
labilità. Questa tecnologia, infatti, per sua natura, deve garantire che 
ogni transazione sia verificata e approvata da tutti i nodi della rete. 
Una dinamica che, pur assicurando trasparenza e sicurezza, com-
porta anche una significativa riduzione della velocità di elaborazione. 
«La blockchain di Bitcoin, ad esempio, può gestire solo 7 transazioni 
al secondo, mentre Ethereum raggiunge circa 30, numeri nettamente 
inferiori rispetto a sistemi centralizzati come Visa, che processa mi-
gliaia di transazioni nello stesso tempo» (Dixon, 2024, pp.268). 
Infine, la complessità tecnica e la regolamentazione incerta rappre-
sentano ulteriori ostacoli per l’adozione della blockchain. Dal pun-
to di vista tecnico, infatti, la progettazione e l’implementazione di 
applicazioni basate su questa tecnologia richiedono competenze 
avanzate in linguaggi di programmazione specifici, algoritmi critto-
grafici e dinamiche di rete decentralizzata. Questo rappresenta una 
barriera significativa per molte aziende, soprattutto quelle prive di 
infrastrutture tecnologiche adeguate, che, in teoria, potrebbero be-
neficiare maggiormente dalla struttura del mercato digitale.	   
Allo stesso tempo, dal punto di vista normativo, la mancanza di 
regole chiare e condivise a livello internazionale genera con-
fusione sia per le aziende che per gli utenti, ostacolando l’a-
dozione su larga scala di tecnologie basate sulla blockchain.  
Un esempio è rappresentato dalle implicazioni del Regolamen-
to Generale sulla Protezione dei Dati (GDPR) che introduce il 
cosiddetto “diritto all’oblio” nell’Unione Europea2.  
Questo consente agli individui di richiedere la cancella-
zione dei propri dati personali dai sistemi informatici, ri-
sultando in contrasto con l’immutabilità intrinseca di que-
sta tecnologia. Dato che ogni transazione registrata nella 
blockchain è progettata per essere permanente e non mo-
dificabile, infatti, eliminare dati personali risulta tecnica-
mente complesso e in alcuni casi impossibile: qualora i 
dati personali fossero inclusi direttamente in un blocco, la 
cancellazione potrebbe compromettere l’intera catena.
	 In conclusione, il potenziale della blockchain 
in ambito editoriale non risiede unicamente nella pos-
sibilità di proteggere la proprietà intellettuale o garan-
tire la tracciabilità delle fonti, ma anche nella capacità 

2 - European Union. 
(2016). Regulation 
(EU) 2016/679 of the 
European Parliament and 
of the Council of 27 April 
2016 on the protection 
of natural persons with 
regard to the processing 
of personal data and on 
the free movement of 
such data (General Data 
Protection Regulation). 
Official Journal of the 
European Union, 
L 119, 1–88. Retrieved from 
https://eur-lex.europa.eu/
eli/reg/2016/679/oj

4 - Time Magazine, Time Pieces (2021). https://nft.time.com
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Il presente capitolo analizza le modalità con cui i nuovi media 
trovano oggi applicazione nell’ambito dell’architettura, non at-
traverso una trattazione teorica, ma mediante una ricognizio-
ne ragionata di strumenti, dispositivi e casi studio. mmmmm 
In particolare, se nella sezione precedente è stato definito il perimetro 
concettuale dei new media, qui l’attenzione si sposta sul piano delle 
pratiche, con l’obiettivo di osservare in che modo tali tecnologie inter-
vengano concretamente nei processi di ideazione, rappresentazione, 
costruzione e fruizione dello spazio. L’intento, dunque, non è quello di 
costruire un repertorio esaustivo delle innovazioni disponibili, ma di 
predisporre un quadro analitico capace di leggere come il mutamento 
tecnologico incida operativamente sulla cultura del progetto.
	 Per orientare questa ricognizione sono stati individuati quat-
tro ambiti: hardware, software, tech-driven projects e virtual projects.  
Questa classificazione non deriva da una tassonomia definita a priori, 
ma è emersa progressivamente attraverso il confronto tra casi, stru-
menti e riferimenti raccolti durante la ricerca. Essa, quindi, risponde 
alla necessità di distinguere diversi livelli di azione dei nuovi media 
sull’architettura: da un lato i dispositivi e i programmi che trasfor-
mano direttamente le modalità operative del progetto; dall’altro gli 
interventi, gli ambienti e le esperienze in cui la tecnologia non svol-
ge una funzione meramente strumentale, ma contribuisce a ridefi-
nire lo spazio, la sua progettazione o le sue condizioni di esistenza.  
In questa prospettiva, in particolare, i primi due ambiti raccolgono le 
infrastrutture tecniche che rendono possibile il cambiamento, men-
tre gli altri due consentono di osservarne gli effetti sul piano spaziale, 
percettivo e culturale. La suddivisione proposta, pertanto, non inten-
de esaurire la complessità delle interazioni tra architettura e innova-
zione tecnologica, ma offrire una chiave di lettura trasversale, fondata 
su una coerenza operativa più che tipologica. Come osserva Antoine 
Picon, infatti, «gli strumenti non sono mai neutrali: riflettono una visio-
ne del mondo e contribuiscono a modificarla» (Picon, 2010, pp. 48). 
	 A partire da questa griglia interpretativa, sono stati selezio-
nati quaranta casi studio compresi nell’arco temporale 2008–2025, 
già individuato nel capitolo precedente come fase di maturazione e 
diffusione riconoscibile dei nuovi media nella pratica del progetto.  
La selezione non aspira quindi a una rappresentatività statistica, 
ma si configura come un campionamento ragionato, coerente con 

la tradizione del case study nella ricerca in architettura (Cfr. Groat, 
Wang, 2013, pp. 418), costruito per mettere in evidenza casi in cui la 
componente tecnologica incide in modo strutturale sulla definizione  
dello spazio, delle relazioni o delle logiche operative. Sono stati per-
tanto esclusi gli esempi in cui l’uso della tecnologia appare accessorio, 
illustrativo o episodico, privilegiando invece quelli in grado di rendere 
leggibile una trasformazione dei processi progettuali e comunicativi.  
Le fonti – riviste di settore, archivi online e pubblicazioni accade-
miche – sono state incrociate secondo criteri di pertinenza rispetto 
all’ambito di riferimento, accessibilità della documentazione, varietà 
geografica e capacità del caso di attivare questioni critiche ricorrenti.  
	 Il principio guida della selezione, in altri termini, non è sta-
to il grado di notorietà dei progetti, ma la loro efficacia nel ren-
dere osservabili alcune mutazioni di fondo: il passaggio da stru-
menti di rappresentazione a sistemi di interazione, l’emergere 
di ambienti digitali come spazi di esperienza, la crescente in-
tegrazione tra dimensione fisica e computazionale e la riconfi-
gurazione del rapporto tra progettazione, visualizzazione e uso.  
Come scrive Neil Leach, infatti, «l’architettura è oggi il prodotto di un 
ecosistema culturale in cui i dispositivi, le reti e i software agiscono 
come agenti epistemici» (Leach, 2021, pp. 112). In questo senso, i 
casi studio non sono assunti come esempi isolati, ma come episodi 
capaci di rendere intelligibili le trasformazioni in atto nei presupposti 
operativi e culturali della disciplina. 
	 Ciascun caso, infine, è stato sintetizzato all’interno di una 
scheda a doppia pagina costruita per restituire sia il contesto ope-
rativo, sia la natura specifica dell’intervento analizzato. La pagina 
di sinistra, in particolare, presenta l’identità del soggetto promotore 
– che si tratti di un’azienda, uno studio, un ente istituzionale o una 
piattaforma –, accompagnata da un breve testo descrittivo e dai rife-
rimenti fondamentali che ne definiscono la presenza offline e online.  
La pagina di destra, invece, si concentra sul singolo caso studio, 
articolando l’analisi in una parte discorsiva, dedicata alle caratteri-
stiche, alle modalità di fruizione e alle implicazioni progettuali, e in 
una sezione tecnica che restituisce i principali parametri di lettura.  
Ogni caso è stato quindi osservato in relazione alla sua tipologia, alla 
disponibilità, all’hardware richiesto, al formato di output generato e al 
rapporto instaurato con la realtà fisica o virtuale. 
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Hardware

Frederick P. Brooks, pioniere dell’ingegneria informatica, nel testo 
del 1975, The Mythical Man-Month: Essays on Software Engine-
ering, descrive l’hardware come «l’insieme delle parti fisiche di un 
sistema informatico, indispensabili per eseguire i programmi che ne 
definiscono il funzionamento» (Brooks, 1975, pp. 235). L'autore, in 
particolare, utilizza questo termine per riferirsi alle unità di calcolo, 
ai supporti di archiviazione ed alle periferiche di input/output, come 
schermi e tastiere. Nel corso del tempo, tuttavia, il concetto di har-
dware si è evoluto profondamente, adattandosi a nuove esigenze 
d’uso e configurazioni spaziali: dagli ingombranti mainframe degli 
anni Quaranta, ai primi personal computer degli anni Ottanta, fino 
ai dispositivi mobili e indossabili del XXI secolo. Questo processo, 
come osserva Marshall McLuhan, tecnologo americano,  ha permes-
so agli strumenti digitali di affermarsi non solo come media operativi, 
ma come «il punto di connessione tra l’essere umano e l’universo vir-
tuale, un’estensione del corpo e della mente, capace di amplificar-
ne le capacità sia fisiche che cognitive» (McLuhan, 1967, pp. 23). 
	 Nell'ambito dell’architettura, i dispositivi digitali hanno in-
nescato una profonda rivoluzione delle procedure di progettazione, 
gestione e costruzione, cambiando radicalmente le dinamiche ope-
rative e creative. Computer, tablet e workstation grafiche, infatti, han-
no permesso di superare i limiti del disegno a mano, introducendo 
la possibilità di gestire con più facilità geometrie non convenzionali, 
come superfici curve o strutture reticolari, mentre monitor ad alta riso-
luzione, dispositivi touch-screen e stampanti 3D hanno migliorato la 
visualizzazione e la presentazione del progetto, rendendo più chiaro 
e immediato il dialogo con clienti e collaboratori. In questo modo, i di-
spositivi informatici si sono affermati come il principale intermediario 
tra l’idea progettuale e la sua costruzione, facilitando il passaggio dal 
concetto astratto, alla sua traduzione visiva e, infine, alla sua realizza-
zione, in un processo sempre più efficiente (Picon, 2010, pp.176).
	 Tuttavia, nel contesto contemporaneo, caratterizzato da un 
progresso tecnologico sempre più rapido, stanno emergendo nuove 
categorie di dispositivi capaci di ridefinire il rapporto tra progetto e 
realtà. Gli head-mounted display (HDM), ad esempio, permettendo 
di sovrapporre contenuti multimediali alla visione naturale, stanno 
trasformando il modo in cui gli architetti possono sviluppare e co-
municare le proprie idee, «portando la dimensione virtuale a coinci-

dere con la fisicità dello spazio» (Ball, 2022, pp. 12). Parallelamen-
te, l'avvento di dispositivi mobili basati sull’intelligenza artificiale sta 
modificando il modo in cui i professionisti si relazionano con ciò che 
li circonda, definendo un’esperienza in cui gli strumenti diventano 
parte attiva nel processo di analisi e progetto della realtà costruita. 
Charlotte Axelsson, docente presso la Scuola di Formazione Grafi-
ca di Zurigo, infatti, sostiene che «l'introduzione della AI in dispositivi 
come gli smartphone e gli smartwatch ha spostato le capacità delle 
macchine dall'esecuzione di comandi, alla possibilità di anticipare i 
bisogni quotidiani degli utenti, definendo nuove modalità di lavoro e 
di interazione» (Axelsson, 2024, pp. 113). 
	 Oggi, pertanto, l'hardware non si limita a contenere funzioni 
computazionali, ma assume un ruolo centrale nel definire i contorni 
della nostra nuova realtà a cavallo tra fisico e digitale. Di conseguen-
za, la sua evoluzione «accompagna e potenzia l’innovazione del 
software offrendo nuovi strumenti per la ricerca, la progettazione e la 
comunicazione» (Axelsson, 2024, pp. 115). Nell’architettura, questo 
implica un continuo adattamento da parte dei progettisti, che devo-
no saper integrare queste tecnologie sia all’interno del proprio wor-
kflow, ma anche nelle caratteristiche e nelle funzionalità dei progetti, 
in modo da poter rispondere alle sfide di un mondo sempre più com-
plesso e interconnesso.
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Software

L'ingegnere americano Stewart Brand, nel testo del 1974 Two Cy-
bernetic Frontiers,  descrive il software come «una serie di istruzioni 
matematiche che, traducendo l’intelligenza umana in un linguaggio 
che la macchina può comprendere, consentono ad un computer di 
eseguire una moltitudine di compiti diversi» (Brand, 1974, pp. 91).  
L'autore, in particolare, distingue due principali categorie di program-
mi informatici: i sistemi operativi, che gestiscono le risorse fonda-
mentali e garantiscono il funzionamento di un dispositivo, ed i pro-
grammi applicativi, progettati per rispondere ad esigenze specifiche. 
Negli ultimi decenni, tuttavia, i software hanno assunto caratteristi-
che e funzioni sempre più diversificate, adattandosi non solo alle 
crescenti capacità computazionali, ma anche al form factor degli 
strumenti fisici. Questo ha consentito l’evoluzione dai semplici pro-
grammi di calcolo e scrittura degli anni Ottanta, verso le complesse 
applicazioni contemporanee, capaci di gestire enormi quantità di dati 
direttamente dal palmo di una mano. Un processo di trasformazione 
che, come evidenziato da Paul Ceruzzi, storico della tecnologia, «ha 
reso il software l'infrastruttura invisibile su cui si regge la modernità» 
(Ceruzzi, 2003, pp. 87).
	 Nell’ambito dell’architettura, i software hanno profondamen-
te trasformato l’approccio al progetto, introducendo ambienti di lavoro 
sempre più integrati, capaci di accompagnare l’intero ciclo operativo: 
dalla concezione iniziale alla simulazione, fino alla gestione tecnica e 
manutentiva. A partire dagli anni Ottanta, in particolare, con l’introdu-
zione dei primi programmi di Computer-Aided Design (CAD), il dise-
gno ha assunto una forma digitale, più precisa e controllabile, che ha 
ridotto i margini d’errore e aumentato la rapidità dei processi iterativi.  
Successivamente, sono stati sviluppati strumenti capaci di gestire 
modelli tridimensionali sempre più sofisticati, in grado non solo di vi-
sualizzare forme complesse, ma anche di simularne i comportamenti 
materiali, l’interazione con il contesto e le modalità d’uso. Il rendering 
fotorealistico e l’esplorazione interattiva, inoltre, hanno reso i modelli 
digitali strumenti accessibili e comunicabili, aprendo a nuove forme 
di comunicazione tra progettisti, clienti e stakeholder, contribuendo 
a ridefinire il ruolo della rappresentazione nel processo progettuale. 
In ultimo, la diffusione dei software Building Information Mo-
deling (BIM) ha consolidato questa transizione, trasformando 
il progetto architettonico in un ecosistema informativo multidi-

mensionale, in cui ogni elemento è descritto non solo nella sua ge-
ometria, ma anche nei suoi attributi funzionali, materici e gestionali. 
Pertanto, come sottolinea Antoine Picon, «oggi i software non rap-
presentano solo un mezzo tecnico, ma anche un’inedita dimensione 
immateriale adatta allo sviluppo di esperienze informative» (Picon, 
2020, pp. 35). In altre parole, grazie a questi strumenti, lo spazio 
non viene più soltanto disegnato, ma calcolato, simulato, verificato: il 
progetto si configura come una struttura dinamica che tiene insieme 
rappresentazione e costruzione, immaginazione e controllo.
	 Nel contesto contemporaneo, tuttavia, l’innovazione infor-
matica continua a trasformare le capacità del software, ampliandone 
le capacità. In particolare, l'evoluzione della realtà estesa ha permes-
so ai programmi informatici di uscire dai confini dei dispositivi per 
sovrapporsi all'ambiente reale, definendo una user experience com-
pletamente nuova. Allo stesso modo, l’intelligenza artificiale ha intro-
dotto modalità di interazione basate su linguaggi naturali, consenten-
do di svolgere attività complesse senza la necessità di padroneggiare 
intricati linguaggi di programmazione, ma anche di automatizzare 
processi computazionali importanti, come il calcolo delle struttu-
re e la distribuzione impiantistica, così come alternative progettuali.  
Infine, la blockchain ha introdotto un modello distribuito di gestione e 
controllo, capace di garantire la tracciabilità, la sicurezza e la traspa-
renza delle informazioni.
	 Oggi, quindi, in architettura, il software non è solo uno stru-
mento tecnico, ma il punto d’incontro tra immaginazione e calcolo, 
che permette di integrare analisi complesse, visualizzazioni immer-
sive e processi collaborativi. Come osserva Brand, in sintesi, «l’in-
novazione tecnologica risiede nell’abilità del software di adattarsi e 
trasformarsi, accompagnando la creatività umana verso nuovi oriz-
zonti» (Brand, 1974, pp. 93).
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Tech-driven Projects

Manuel Castells, sociologo e teorico dei media, nel testo del 1996, The 
Rise of the Network Society, afferma: «le tecnologie digitali non sono 
meri strumenti, ma veri e propri ambienti di produzione, capaci di tra-
sformare le condizioni strutturali del lavoro creativo» (Castells, 1996, 
pp. 95). In altre parole, non si limitano a potenziare le capacità dell’au-
tore, ma riorganizzano i processi stessi entro cui la creatività prende 
forma, definendo nuovi parametri operativi, temporali e relazionali.  
	 Nel campo della progettazione, e in particolare dell’ar-
chitettura, questa trasformazione è visibile nello sviluppo di stru-
menti digitali che non supportano soltanto le fasi esecutive, ma 
plasmano in modo strutturale l’intero processo. La crescente ca-
pacità computazionale, l’introduzione di software di modellazio-
ne parametrica e algoritmica, e la diffusione di piattaforme col-
laborative in cloud, infatti, hanno progressivamente ridefinito le 
modalità con cui i progetti vengono concepiti, sviluppati e comu-
nicati, integrando dati, visualizzazioni e simulazioni in tempo reale.  
In questo modo, il progetto non è più un'idea da tradurre nei linguag-
gi digitali, ma nasce già dentro un ambiente digitale, in cui l’intera-
zione con la tecnologia è continua, strutturale e determinante. Ne 
deriva un approccio progettuale definibile come tech-driven, in cui 
le tecnologie non sono semplicemente strumenti di supporto, ma 
componenti attive e generative, che orientano le scelte e collabo-
rano a ridefinire sia il processo progettuale, che la percezione dello 
spazio. Da un lato, infatti, questi progetti sfruttano strumenti digitali 
avanzati per analizzare e integrare dati complessi, simulare scenari e 
ottimizzare decisioni progettuali. Dall’altro, aprono nuove possibili-
tà nell’esperienza dell'architettura, offrendo ambienti adattivi capaci 
di rispondere in modo dinamico alle esigenze estetiche e funzionali.  
Questo metodo, dunque, ridefinisce il ruolo della disciplina, trasfor-
mandola in un sistema in cui il progetto non è solo una risposta alle ne-
cessità funzionali ed estetiche, ma un processo in divenire, che evolve 
insieme alle tecnologie che ne hanno reso possibile la creazione. 
	 Nel contesto contemporaneo, i nuovi media stanno am-
pliando le possibilità di implementazione del progetto tech-driven,  
accrescendone versatilità e ambito d’azione. La realtà estesa, ad 
esempio, consente di creare ambienti in cui il confine tra fisico e di-
gitale si dissolve, rivoluzionando l'esperienza che una persona ha di 
uno spazio reale. L’intelligenza artificiale, invece, attraverso algoritmi 

avanzati e analisi predittive, contribuisce a rendere i processi di pro-
gettazione più adattivi ed efficienti, consentendo di ottimizzarne le 
scelte e di personalizzarne i risultati. Infine, la blockchain, assicurando 
la tracciabilità e la tutela degli artefatti digitali, introduce una dimen-
sione di trasparenza e sicurezza che potenzia la gestione delle supply 
chain e attribuisce nuovo valore agli oggetti virtuali. 
	 Come sottolinea Henry Jenkins, studioso di comunicazione 
e cultura mediatica, in sintesi, «le nuove tecnologie non solo trasfor-
mano il modo in cui creiamo, ma ridefiniscono anche il nostro rapporto 
con il processo creativo, rendendolo più collaborativo e immersivo» 
(Jenkins, 2006, pp. 96). Da questo punto di vista, quindi, l'approc-
cio tech-driven si pone come il fulcro di convergenza tra innovazione 
tecnologica e sensibilità progettuale, ridefinendo l’architettura come 
una disciplina in grado di integrare strumenti digitali avanzati per ri-
spondere alle sfide contemporanee. Un'evoluzione che non si limita 
a innovare il prodotto finale, ma trasforma sia il ruolo del progettista, 
rendendolo un mediatore tra dati, tecnologia e immaginazione, oltre a 
ridefinire i confini operativi della disciplina, rivoluzionando il modo in 
cui i progetti vengono concepiti, comunicati e vissuti.
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Virtual Projects

Lev Manovich, teorico della cultura digitale, nel testo del 2002, Il 
Linguaggio dei Nuovi Media, sostiene che: «i dispositivi tecnologi-
ci non aprano semplicemente le porte di un mondo virtuale, ma di 
un luogo in cui le regole della rappresentazione, della progettazio-
ne e della fruizione vengono riscritte» (Manovich, 2002, pp. 315).  
I Virtual Projects, quindi, possono essere definiti come ambienti ed 
esperienze progettate per esistere esclusivamente nello spazio digi-
tale, dando forma a realtà immateriali autonome, non derivate da una 
corrispondenza con il mondo fisico, ma costruite secondo logiche 
proprie. Questa tipologia progettuale, di conseguenza, è strettamen-
te legata allo sviluppo di piattaforme interattive, e include esperienze 
immersive come videogiochi multiplayer, spazi sociali digitali e am-
bienti persistenti del metaverso.
	 Nell’ambito dell’architettura, in particolare, Antoine Picon, 
nel testo del 2020, The Materiality of Architecture, afferma che «gli 
strumenti digitali permettono di esplorare nuove configurazioni spa-
ziali e di creare ambienti che esistono solo come esperienze virtuali» 
(Picon, 2020, pp. 129). In questo contesto, dunque, i Virtual Projects  
non si limitano a simulare soluzioni costruttive future, ma inaugurano 
una dimensione parallela, in cui la progettazione si emancipa dai vin-
coli fisici, normativi ed economici, per sperimentare forme, dinamiche 
e relazioni spaziali del tutto nuove. Le architetture digitali, così come 
gli oggetti virtuali, infatti, non sono soggette alle convenzioni della co-
struzione materiale, ma si configurano come esperienze navigabili, in 
cui la relazione tra utente e spazio diventa parte integrante del proget-
to. Questo approccio consente quindi agli architetti di esplorare mo-
dalità narrative, interattive e performative completamente diverse dal-
le tradizionali, ridefinendo il significato stesso dello spazio progettato. 
	 Nel contesto contemporaneo, l’evoluzione dei nuovi me-
dia sta ampliando ulteriormente le potenzialità dei Virtual Projects, 
trasformando il modo in cui questi vengono concepiti e vissuti.  
Dispositivi come gli head-mounted display, ad esempio, consento-
no di accedere ad ambienti digitali immersivi, dove l’utente può in-
teragire direttamente con gli oggetti, mentre l’intelligenza artificiale 
permette di creare esperienze sempre più personalizzate e adattive.  
La blockchain, inoltre, ha introdotto la possibilità di certifica-
re la proprietà e l’unicità degli oggetti digitali, favorendo la cre-
azione di ecosistemi economici autonomi in cui gli asset virtua-

li acquisiscono valore d’uso e di scambio. Una dinamica che ha 
incentivato un numero crescente di attori, incluse aziende, istitu-
zioni culturali e progettisti indipendenti, a sperimentare con i Virtual 
Projects, estendendone l’applicazione oltre la sfera speculativa. 
Queste tecnologie, quindi, combinate con la crescente capacità com-
putazionale, favoriscono la creazione di ambienti virtuali che rispon-
dono in tempo reale agli input degli utenti, rendendo ogni esperienza 
unica e irripetibile.  
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Mobilizy GmbH

Wikitude

Mobilizy GmbH (Salisburgo, 2008) è 
un’azienda austriaca fondata nel 2008, 
tra le prime a sviluppare applicazioni di 
realtà aumentata per dispositivi mobili in-
tegrando funzionalità di geolocalizzazione. 
Acquisita da Qualcomm nel 2021, la sua 
tecnologia è oggi parte della piattaforma 
Snapdragon Spaces XR.

Mobilizy GmbH, fondata nel 2008, è stata tra le prime società a ren-
dere accessibile la realtà aumentata (AR) al grande pubblico attra-
verso il lancio di Wikitude, un’applicazione per dispositivi mobili che 
consentiva la sovrapposizione di informazioni digitali al mondo reale 
mediante l’uso della fotocamera dello smartphone. Questo sistema 
permetteva agli utenti di visualizzare dati geolocalizzati relativi ad 
attività commerciali, elementi naturali e punti di interesse, configu-
randosi come una delle prime applicazioni in grado di integrare in-
formazioni contestuali con l’ambiente circostante. A partire dal 2009, 
Mobilizy GmbH ha ulteriormente esteso il proprio contributo al set-
tore con il rilascio di Wikitude SDK, un toolkit per sviluppatori conce-
pito per facilitare l’integrazione della realtà aumentata in applicazioni 
di terze parti. Questa innovazione ha reso possibile l’adozione della 
tecnologia AR su scala più ampia, incentivando sperimentazioni e 
applicazioni in diversi contesti professionali. Nel 2021, l’acquisizione 
di Wikitude da parte di Qualcomm ha sancito un ulteriore avanzamen-
to del settore, con l’integrazione della sua tecnologia nella piattaforma 
Snapdragon Spaces XR.

descrizione

tipologia
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Meta Platforms Inc.

Meta (Oculus)

Oculus (Los Angeles, 2012) è stata una 
delle prime aziende a sviluppare visori per 
la realtà virtuale destinati al grande pubbli-
co. Fondata nel 2012 da Palmer Luckey, è 
stata acquisita nel 2014 da Facebook Inc. 
(oggi Meta), che ne ha integrato la tecno-
logia sotto il nome di Meta Quest.

L’Oculus Rift, introdotto da Oculus VR nel 2012, ha rappresentato 
un punto di svolta nella realtà virtuale, offrendo un sistema avan-
zato di visualizzazione immersiva. Questo Head-Mounted Display 
(HMD) era equipaggiato con due schermi OLED ad alta risoluzione 
(1080×1200 pixel per occhio), un refresh rate di 90 Hz e un cam-
po visivo di 110 gradi, garantendo immagini nitide e una percezione 
spaziale realistica. Il dispositivo integrava il sistema di tracciamento 
constellation, basato su sensori esterni a infrarossi, che rilevavano 
con precisione la posizione e l’orientamento della testa dell’utente, 
migliorando il realismo dell’esperienza. Inoltre, era dotato di cuffie 
integrate per l’audio spaziale 3D, che contribuivano a una maggiore 
immersione sensoriale. L’ampia diffusione dell’Oculus Rift e il suo im-
patto sul settore hanno portato, nel 2014, all’acquisizione di Oculus 
VR da parte di Meta (all’epoca Facebook Inc.) per oltre un miliardo di 
dollari. Questo evento ha segnato una fase cruciale nell’evoluzione 
della realtà virtuale, spingendo l’azienda a investire ulteriormente nel-
lo sviluppo di visori sempre più avanzati e nell’integrazione della VR 
in diversi ambiti applicativi.

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà
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Oculus RIFT (2012). Meta Platforms Inc.
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Google LLC

Google

Google (Menlo Park, 1998) è un’azienda 
tecnologica leader nello sviluppo di pro-
dotti e servizi digitali focalizzati sulla ge-
stione e organizzazione delle informazioni. 
Conosciuta principalmente per il motore di 
ricerca Google, l’azienda offre una vasta 
gamma di strumenti, tra cui Android, You-
Tube, Google Maps e Workspace, proget-
tati per migliorare la produttività e la con-
nettività degli utenti. 

I Google Glass sono un dispositivo di realtà aumentata sviluppato da 
Google per sovrapporre informazioni digitali al campo visivo dell’u-
tente tramite un display ottico trasparente, posizionato sopra l’occhio 
destro. Introdotti nel 2013 come prototipo, questi dispositivi offrivano 
funzionalità avanzate, tra cui navigazione GPS, acquisizione di foto 
e video e accesso a informazioni in tempo reale attraverso comandi 
vocali. Originariamente concepiti per il mercato consumer, i Google 
Glass hanno successivamente trovato applicazione in contesti pro-
fessionali, dimostrandosi particolarmente utili nei settori della sanità, 
della logistica e della produzione, dove hanno contribuito a migliora-
re l’efficienza operativa e la sicurezza sul lavoro. Grazie a un design 
leggero e discreto, il dispositivo ha rappresentato un’importante spe-
rimentazione nell’ambito dell’interazione uomo-macchina, anticipan-
do sviluppi successivi della realtà aumentata. Ciononostante, Google 
ha interrotto la produzione dei Google Glass nel marzo 2023.

descrizione
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IKEA Group

IKEA

IKEA (Stoccolma, 1943) è un’azienda sve-
dese, fondata nel 1943 da Ingvar Kamprad, 
famosa per il design funzionale e accessi-
bile di mobili e articoli per la casa.

IKEA Catalog era un’applicazione per smartphone rilasciata nel 2013 
da IKEA, progettata per integrare la realtà aumentata nell’esperienza 
di acquisto. Attraverso questa app, gli utenti potevano scansionare 
le pagine del catalogo cartaceo e visualizzare, tramite la fotocamera 
del proprio smartphone, modelli digitali dei mobili all’interno dei propri 
spazi domestici. Questa soluzione permetteva di esaminare dimen-
sioni, colori e caratteristiche dei prodotti in un contesto reale, contri-
buendo a migliorare il processo decisionale e l’esperienza d’acquisto.
Nel 2017, l’applicazione è stata aggiornata e rinominata IKEA Pla-
ce, integrando nuove funzionalità basate su ARKit di Apple. Questa 
versione ha permesso di posizionare modelli tridimensionali in scala 
reale direttamente negli ambienti domestici, senza la necessità del 
supporto cartaceo. In seguito, IKEA Place è stata integrata sia nel sito 
web che nell’app ufficiale del brand, eliminando la necessità di scari-
care un’applicazione separata e rendendo l’uso della realtà aumenta-
ta più accessibile e immediato per gli utenti.
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IKEA Catalog (2013). IKEA group
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Microsoft Corporation

Microsoft

Microsoft (Washington, 1975) è una mul-
tinazionale tecnologica fondata nel 1975 
da Bill Gates e Paul Allen. Leader nello 
sviluppo di software, servizi e hardware, è 
conosciuta soprattutto per il sistema ope-
rativo Windows, la suite Microsoft Office e 
la piattaforma di cloud computing Azure.

Microsoft HoloLens, introdotto nel 2015, è un visore autonomo per 
la realtà aumentata e la realtà mista, progettato per sovrapporre ele-
menti digitali al mondo reale senza necessità di connessione ad un 
computer esterno. Il dispositivo integra una serie di sensori avanzati, 
tra cui videocamere per il tracciamento dei movimenti, sensori di pro-
fondità per la mappatura 3D dello spazio circostante ed un sistema di 
tracciamento oculare per migliorare l’interazione utente-dispositivo. Il 
visore, inoltre, è dotato di un display olografico con tecnologia wave-
guide, che permette di proiettare immagini direttamente nel campo 
visivo dell’utente con un’alta definizione e un’ampia gamma di colori, 
garantendo una visualizzazione stabile e senza distorsioni.
Grazie a queste caratteristiche, il dispositivo ha trovato applicazione 
in diversi ambiti professionali. In architettura, consente di sovrappor-
re modelli tridimensionali a spazi reali, facilitando la progettazione e 
la revisione collaborativa. In medicina, è impiegato per simulazioni 
chirurgiche e supporto intraoperatorio, migliorando la precisione e 
la pianificazione degli interventi. In ambito industriale, viene utilizza-
to per operazioni di manutenzione assistita e formazione avanzata, 
permettendo di visualizzare istruzioni direttamente sugli oggetti fisici.

descrizione
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Microsoft Hololens (2015). Microsoft corporation
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Chaos Group

Chaos Group

Chaos (Karlsruhe, 2017) è un’azienda spe-
cializzata in software per il rendering 3D, la 
visualizzazione fotorealistica e il supporto 
al processo progettuale. I suoi strumenti, 
tra cui V-Ray ed Enscape, sono compati-
bili con piattaforme come Revit, SketchUp 
e ArchiCAD, facilitando l’integrazione tra 
modellazione e visualizzazione.

Enscape è un plugin per il rendering in tempo reale e la realtà virtuale 
progettato per integrarsi direttamente con software di modellazione 
come Autodesk Revit, Rhino, SketchUp, Archicad e Vectorworks. 
Grazie alla sua interfaccia intuitiva, consente di visualizzare modifiche 
ai modelli 3D, senza necessità di esportazioni, ottimizzando il flusso di 
lavoro. Il software supporta la navigazione interattiva in walkthrough, 
offrendo un’esplorazione immersiva degli spazi progettati e la com-
patibilità con i principali visori di realtà virtuale (Meta Quest, HTC Vive, 
Windows Mixed Reality). Tra le sue funzionalità avanzate rientrano il 
supporto per OpenStreetMap, utile per il contesto urbano, e le viste 
ortografiche per rappresentazioni tecniche precise. Enscape, inoltre, 
offre strumenti per la collaborazione, come annotazioni interattive e 
una gamma di stili di rendering personalizzabili (white mode, sketch 
mode, heat map). Dispone di librerie di materiali e asset, e permette 
l’esportazione in formato eseguibile (.exe) o in versione standalone 
web, facilitando la condivisione e la presentazione dei progetti.
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HTC (Taipei, 1997) è un’azienda specializ-
zata in tecnologia e elettronica di consumo. 
L’azienda è riconosciuta per l’innovazione 
tecnologica e il design avanzato, contri-
buendo significativamente sia al mercato 
dei dispositivi mobili che a quello della re-
altà virtuale e aumentata.

L’HTC Vive, introdotto nel 2016, è un sistema avanzato di realtà vir-
tuale concepito per offrire un’esperienza immersiva ad alta fedeltà 
sia in ambito ludico che professionale. Il dispositivo è composto da 
un visore dotato di schermi OLED con una risoluzione combinata di 
2160×1200 pixel, una frequenza di aggiornamento di 90 Hz e un 
campo visivo di 110 gradi, parametri che garantiscono una resa visiva 
fluida e dettagliata. Il sistema si distingue per il tracciamento spaziale 
ad alta precisione, reso possibile dall’uso della tecnologia Lighthouse, 
che impiega due stazioni base per rilevare in tempo reale la posizio-
ne e l’orientamento del visore e dei controller. Questa configurazione 
consente una libertà di movimento su un’area definita, permettendo 
all’utente di esplorare lo spazio virtuale con un’elevata naturalezza. A 
partire dal 2024, il sistema è stato ulteriormente perfezionato con l’in-
troduzione di nuovi sensori di tracciamento, composti da due moduli 
esterni in grado di monitorare i movimenti con una precisione millime-
trica. Il dispositivo risulta, quindi, particolarmente adatto per impieghi 
professionali, come la simulazione di ambienti complessi, la proget-
tazione architettonica e la formazione in contesti che richiedono un’e-
levata accuratezza nella rappresentazione spaziale e nell’interazione 
con gli oggetti virtuali.

descrizione
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L’Harvard Center for Green Buildings and 
Cities (Cambridge, 2014) è un centro di 
ricerca fondato nel 2014 all’interno della 
Harvard Graduate School of Design, de-
dicato allo sviluppo di soluzioni innovative 
per migliorare la sostenibilità e l’efficienza 
energetica degli edifici. Il centro si occupa 
di studiare e promuovere tecnologie e de-
sign ecocompatibili con l’obiettivo di ridur-
re l’impatto ambientale dell’architettura e di 
creare spazi abitativi più sani e sostenibili.

Harvard HouseZero è un progetto sviluppato dal Center for Green 
Buildings and Cities di Harvard a partire dal 2017, con l’obiettivo di 
trasformare un edificio residenziale degli anni Quaranta in un model-
lo avanzato di efficienza energetica e sostenibilità ambientale. Uno 
degli elementi distintivi di HouseZero è l’impiego di tecnologie im-
mersive, tra cui la realtà estesa (XR) e un avanzato digital twin che 
consente di monitorare in tempo reale le prestazioni dell’edificio. At-
traverso questa piattaforma, gestori e progettisti possono accedere 
ad una visualizzazione dinamica dei dati relativi a consumi energetici, 
qualità dell’aria e parametri ambientali, utilizzando strumenti di realtà 
aumentata (AR) e realtà virtuale (VR) per analizzare le informazioni di-
rettamente all’interno dello spazio fisico. L’integrazione della XR con-
sente inoltre di simulare scenari futuri, testando interventi progettuali 
e valutando il comportamento dell’edificio in condizioni climatiche e 
operative differenti. Questa metodologia non solo ottimizza la gestione 
degli spazi, ma introduce un nuovo paradigma nella progettazione so-
stenibile, favorendo un’interazione più diretta tra l’ambiente costruito e le 
sue variabili prestazionali.

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

software digital-twin
-
computer, tablet, head-mounted display, sensori ambientali
testo, immagini, video, grafica 3D
VR, AR

Center for Green Buildings and Cities

Harvard Graduate 
School of Design

Harvard HouseZero
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Harvard House zero (2017). HSoD, Center for green buildings and cities
https://harvardcgbc.org/housezero/
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IBM (New York, 1911) è una storica azien-
da tecnologica statunitense, attiva a livello 
globale nei settori dell’informatica, dell’in-
telligenza artificiale, della blockchain e del 
cloud computing. Fondata all’inizio del 
Novecento, ha evoluto la propria offerta 
da sistemi di calcolo meccanici a soluzioni 
digitali avanzate per aziende e istituzioni.

Il Chase Center di San Francisco, inaugurato nel 2019 come arena 
dei Golden State Warriors, rappresenta uno dei primi esempi di ap-
plicazione della blockchain nel settore edilizio. La sua costruzione, 
avviata nel 2017, infatti, ha visto la collaborazione tra gli sviluppatori 
del progetto e IBM, che ha implementato la Quantum Platform per 
garantire la trasparenza e la tracciabilità delle operazioni lungo l’in-
tera filiera. Ogni materiale impiegato nella realizzazione dell’arena, 
quindi, dal cemento alle strutture metalliche, è stato registrato in un 
sistema decentralizzato e immutabile, tracciandone la provenienza 
e certificandone la conformità agli standard di qualità e sostenibilità. 
Questo approccio ha consentito la creazione di un registro digitale 
permanente, accessibile ai gestori dell’arena per ottimizzare le futu-
re operazioni di manutenzione e garantire un monitoraggio continuo 
delle condizioni strutturali, riducendo al contempo il rischio di frodi 
e disallineamenti contrattuali ed offrendo un meccanismo di verifica 
affidabile tra appaltatori, subappaltatori e fornitori. 

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

software gestionale
a pagamento
computer, sensori ambientali
prodotto reale
prodotto reale

Internation Business Machine Corp.

IBM

IBM Solutions x Chace Center 
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San Francisco Chase Center (2017). IBM x Chase bank
https://quantum.cloud.ibm.com
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Hsin-Chien Huang è un artista taiwanese 
che utilizza media digitali e tecnologie in-
terattive per creare esperienze immersive. 
Dopo una carriera nel gaming con azien-
de come SEGA e Sony, ha collaborato con 
Laurie Anderson su progetti pionieristici, 
sviluppando un linguaggio artistico unico 
che fonde creatività e tecnologia.

La Camera Insabbiata, nota anche come Chatwalk, è la prima opera 
in cui Hsin-Chien Huang, pioniere dell’arte digitale, ha sperimenta-
to l’uso della realtà virtuale. Realizzata in collaborazione con Laurie 
Anderson, è stata presentata nel 2017 al Massachusetts Museum of 
Contemporary Art e ha ricevuto il premio Best VR Experience alla 74ª 
Biennale del Cinema di Venezia. L’opera si configura come un viaggio 
immersivo, in cui il pubblico, attraverso visori VR, esplora una sequen-
za di stanze digitali. Ogni ambiente è accompagnato da effetti sonori 
distintivi, mentre sulle pareti si susseguono figure, numeri e scrit-
te in gesso bianco, creando uno spazio in continua trasformazione. 
La particolarità dell’esperienza risiede nella sua interattività: suoni e 
immagini si modificano in base ai movimenti degli utenti, rendendo 
ogni esplorazione unica. L’opera, quindi, è un sistema dinamico che 
si trasforma costantemente, assumendo significati diversi a seconda 
dell’interazione del pubblico.

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

esperienza EX
gratuita
computer, tablet, smartphone, head-mounted display
grafica 3D 
VR

Hsin-Chien Huang Studio

Hsin-Chien Huang

La Camera Insabbiata

  Extended Reality
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La camera insabbiata (2017). Hsin-Chien Huang
https://hsinchienhuang.com/pix/_3artworks/i_laCameraInsabbiata/p0.php?lang=en
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Autodesk Inc.

Autodesk (San Rafael, 1982) è un’azienda 
specializzata in software per la progetta-
zione digitale, utilizzato nei settori dell’ar-
chitettura, dell’ingegneria e della mani-
fattura. Tra i suoi prodotti più noti figurano 
AutoCAD, Revit e Maya, strumenti per la 
modellazione, la simulazione e la gestione 
dei processi progettuali.

Autodesk

Dal 2018, Autodesk Fusion 360 integra strumenti di intelligenza ar-
tificiale per supportare la progettazione generativa, consentendo di 
esplorare in pochi minuti numerose soluzioni ottimizzate sulla base 
di parametri definiti dall’utente, come materiali, metodi di produzione, 
costi e prestazioni. Attraverso algoritmi avanzati e calcolo su cloud, il 
software genera automaticamente alternative progettuali che rispet-
tano vincoli e obiettivi specifici. Il sistema permette, ad esempio, di 
alleggerire un componente mantenendone la resistenza, di migliorare 
la disposizione delle strutture per ottimizzare i processi produttivi, o 
di confrontare soluzioni pensate per la stampa 3D o la lavorazione 
CNC. L’integrazione dell’IA consente inoltre di automatizzare ope-
razioni complesse, ridurre la possibilità di errore e favorire decisioni 
più rapide e consapevoli, offrendo un supporto concreto alla qualità e 
all’efficienza del progetto.

descrizione

software AI
a pagamento
computer, tablet, smartphone, head-mounted display
immagini, disegni tecnici, documentazione
esperienza digitale

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

Autodesk AI, Fusion 360

  Artificial Intelligence
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Autodesk AI (2018). Autodesk
https://www.autodesk.com/solutions/autodesk-ai
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Epic Games Inc.

Epic Games

Epic Games (Cary, 1991) è un’azien-
da nota per lo sviluppo dell’Unre-
al Engine, uno dei motori grafici più 
avanzati e utilizzati per videogiochi e 
visualizzazioni 3D. Ha prodotto titoli di 
successo come Fortnite, Unreal Tourna-
ment e Gears of War, contribuendo all’e-
voluzione dell’intrattenimento interattivo. 

Twinmotion è una piattaforma di visualizzazione 3D in tempo reale 
sviluppata da Epic Games e basata sul motore Unreal Engine. Pen-
sato per architetti, urbanisti e designer, consente di trasformare mo-
delli 3D in rendering fotorealistici, animazioni e contenuti immersivi in 
modo rapido e intuitivo. Compatibile con Revit, SketchUp, Archicad, 
Rhino e i principali formati 3D, permette l’importazione immediata dei 
progetti e la navigazione interattiva in tempo reale. Il software integra 
una libreria di materiali, effetti di luce dinamica, simulazioni atmosfe-
riche e vegetazione stagionale, con possibilità di animare persone e 
veicoli. Supporta l’esportazione verso visori VR come Meta Quest, 
HTC Vive e Oculus Rift, favorendo un’esplorazione immersiva de-
gli ambienti progettati. Le funzioni di sincronizzazione diretta con i 
software di modellazione permettono di aggiornare in tempo reale le 
modifiche, migliorando la comunicazione tra progettisti e clienti.

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

descrizione

software EX
a pagamento
computer, head-mounted display
immagini, video, grafica 3D 
VR, AR

TwinMotion
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TwinMotion (2019). Chaos group
https://www.twinmotion.com/en-US
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Refik Anadol Studio

Refik Anadol

Refik Anadol è un artista e designer tur-
co-americano noto per il suo approccio 
pionieristico alla visualizzazione dei dati e 
all’arte generativa basata su intelligenza 
artificiale. Il suo lavoro intreccia arte, scien-
za e architettura, indagando temi come la 
memoria collettiva, la natura e la relazione 
tra uomo e macchina.

Machine Hallucinations: NYC è un’installazione immersiva creata da 
Refik Anadol nel 2019 come parte di una serie dedicata all’esplora-
zione delle memorie urbane attraverso l’intelligenza artificiale. L’opera 
rielabora oltre tre milioni di immagini di New York City, provenienti da 
archivi pubblici e privati, trasformandole in sequenze visive astratte e 
fluide. Attraverso reti neurali e algoritmi generativi, la città viene rico-
struita in una visione onirica e in continua mutazione, dove l’ambiente 
urbano si dissolve in pura percezione. Presentata presso Artechouse 
NYC, l’installazione avvolge lo spettatore in un’esperienza sensoriale 
fatta di luce, suono e movimento, ridefinendo il paesaggio architetto-
nico come dato da elaborare. Machine Hallucinations: NYC mostra 
come l’intelligenza artificiale possa dare forma a nuove estetiche 
digitali, in bilico tra realtà e immaginazione, proponendo una lettura 
alternativa della città contemporanea.

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

esperienza EX
a pagamento
schermi, proiezioni, sensori ambientali
grafica 3D 
esperienza aumentata

Machine Hallucinations: NYC
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Machine Hallucinations: NYC (2019). Refik Anadol
https://refikanadol.com/works/machine-hallucination/
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CNRS

CNRS

Il CNRS (Centre National de la Recherche 
Scientifique, Parigi, 1939) è il principale 
ente pubblico di ricerca francese. Attivo in 
ambiti che spaziano dalle scienze esatte 
a quelle sociali, sostiene la ricerca fonda-
mentale e applicata, promuovendo l’inno-
vazione scientifica a livello internazionale.

Nel 2019, un violento incendio ha colpito la cattedrale di Notre-Da-
me a Parigi, distruggendo la guglia e gran parte della copertura lignea 
medievale. Per affrontare il complesso intervento di restauro, è sta-
to impiegato un gemello digitale basato sui rilievi laser eseguiti nel 
2015 dallo storico dell’arte Andrew Tallon, che aveva documentato 
con estrema precisione la geometria della chiesa. Questi dati si sono 
rivelati cruciali per ricostruire l’edificio con rigore filologico. 
Il progetto digitale è stato sviluppato sotto la direzione di Livio De 
Luca (CNRS), coordinando rilievi fotogrammetrici, modelli 3D e nuove 
scansioni condotte dalla società Art Graphique & Patrimoine (AGP). 
Gli architetti Philippe Villeneuve, Rémi Fromont e Pascal Prunet han-
no utilizzato il digital twin per analizzare la struttura, simulare inter-
venti e pianificare con precisione ogni fase. L’approccio ha garantito 
una straordinaria fedeltà all’architettura originaria, unendo memoria 
storica e innovazione tecnologica.

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

software EX
-
computer, tablet
grafica 3D 
esperienza digitale

Notre-Dame restoration digital-twin
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Notre-Dame digital twin (2019). CNRS
https://news.cnrs.fr/articles/a-digital-twin-for-notre-dame
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DISIT Lab

Il DISIT Lab (Distributed Systems 
and Internet Technology Laboratory, 
Firenze, 2013) è un laboratorio di ricerca 
dell’Università di Firenze attivo nello sviluppo 
di soluzioni per smart cities, intelligenza 
artificiale, Internet of Things e gestione dei 
dati urbani. Fondato e diretto da Paolo Nesi, 
promuove l’innovazione nei servizi urbani 
digitali e nella mobilità sostenibile.

DISIT Lab

Snap4City è una piattaforma open-source sviluppata dal DISIT Lab 
dell’Università di Firenze, sotto la direzione del professor Paolo Nesi. 
Avviato nell’ambito del programma europeo Horizon 2020, il progetto 
ha vinto il premio Select4Cities nel 2019 per la sua capacità di racco-
gliere, analizzare e visualizzare dati urbani al servizio delle smart city. 
Basata su un gemello digitale, la piattaforma integra informazioni da 
sensori IoT, open data, social media e fonti istituzionali, monitoran-
do in tempo reale mobilità, qualità dell’aria, energia e servizi. Grazie a 
tecniche di intelligenza artificiale e machine learning, inoltre, il siste-
ma è in grado di elaborare previsioni utili a migliorare viabilità, con-
sumi e gestione dei rifiuti. Adottata in città come Firenze, Anversa e 
Santiago de Compostela, Snap4City fornisce strumenti avanzati per 
la pianificazione urbana e il miglioramento della qualità della vita, di-
mostrando come i big data possano trasformare le città in ambienti 
più sostenibili ed intelligenti.

descrizione

tipologia
disponibilità

software AI
gratuita
computer, tablet, smartphone
grafica
MRrapporto con la realtà

hardware
formato (output)

Snap4City
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Snap4City (2019). DISIT Lab
https://www.snap4city.org
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ShapesXR Inc.

ShapesXR

ShapesXR (San Francisco, 2020) è 
un’azienda specializzata nello sviluppo 
di strumenti per la progettazione colla-
borativa in realtà mista. La sua piatta-
forma semplifica la creazione di espe-
rienze immersive, favorendo l’adozione 
di tecnologie VR e AR in ambiti come 
il design, l’educazione e l’industria. 

ShapesXR è una piattaforma avanzata per la progettazione e proto-
tipazione in realtà estesa, sviluppata inizialmente per dispositivi Meta 
Quest e oggi compatibile anche con HTC Vive e Windows Mixed Re-
ality. Pensata per designer, sviluppatori e team creativi, consente di 
modellare ambienti VR e AR con strumenti intuitivi che permettono 
di disegnare, posizionare e modificare elementi nello spazio in tempo 
reale. La piattaforma è particolarmente efficace nella creazione di in-
terfacce immersive, esperienze interattive e scenari narrativi, offrendo 
una rappresentazione spaziale accessibile anche a utenti non esperti. 
ShapesXR supporta la collaborazione multiutente, permettendo a più 
persone di intervenire contemporaneamente su un progetto condivi-
so e di visualizzare in diretta i cambiamenti apportati. Questa logica 
incrementale accelera il ciclo progettuale e consente di validare con-
cept e interazioni con maggiore efficacia, favorendo l’adozione della 
realtà estesa nei processi di design.

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

software EX
a pagamento
computer, head-mounted display
grafica 3D
VR, AR, MR

Shapes XR

‘20

  Extended Reality  software

offline

web 1.0

web 2.0

Shapes XR

www.shapesxr.com

@shapesxr

New Media in Architecture 

ShapesXR (2020). Shapes XR Inc.
https://www.shapesxr.com
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Kartell S.p.A.

Kartell (Milano, 1949) è un’azienda 
italiana da Giulio Castelli, tra le prime a 
sperimentare l’uso del policarbonato 
nell’arredo di design. Riconosciuta a 
livello internazionale, unisce innovazione 
tecnologica e ricerca sui materiali per 
creare oggetti dalle forme distintive e dalle 
superfici ad alte prestazioni.

Kartell 

Presentata in occasione dell’IMM 2020 di Colonia, A.I. è la prima 
sedia di Kartell realizzata in tecnopolimero termoplastico riciclato 
al 100%, nonché la prima nella storia del design industriale dell’a-
zienda a essere concepita con l’ausilio dell’intelligenza artificiale. Il 
progetto nasce dalla collaborazione tra il designer Philippe Starck e 
il team di Autodesk, che ha messo a disposizione i propri strumen-
ti di progettazione generativa. Sulla base degli input testuali forni-
ti da Starck e dei valori identitari di Kartell, l’algoritmo ha elaborato 
una forma che rispondesse a requisiti tecnici di resistenza, solidità e 
comfort, mantenendo al contempo l’estetica raffinata tipica del brand.  
A.I. rappresenta un punto di incontro tra sostenibilità, automazione e 
innovazione, segnando un’evoluzione nei metodi di produzione: è in-
fatti un prodotto industriale stampato a iniezione, pensato per un’alta 
qualità formale e una nuova intelligenza progettuale.

tipologia
disponibilità

descrizione

prodotto reale
a pagamento
-
prodotto reale
prodotto realerapporto con la realtà

hardware
formato (output)

A.I. Chair
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A.I. Chair (2020). Kartell S.p.a.
https://www.kartell.com/am/en/ktep/st/ai-family

140 141 



Gamamobi Co., Ltd.

Gamamobi (Taipei, 2018) è un’azienda 
specializzata nello sviluppo di software 
per dispositivi mobili e ambienti metaver-
se. Integra NFT e intelligenza artificiale per 
creare esperienze di gioco immersive, con-
sentendo agli utenti di interagire e scam-
biare risorse digitali attraverso piattaforme 
virtuali interconnesse.

Gamamobi

MetaCity è una piattaforma di gaming immersiva, lanciata nel 2020, 
che utilizza in modo innovativo l’intelligenza artificiale per trasformare 
l’esperienza del metaverso. L’IA, infatti, consente di adattare dinami-
camente gli spazi virtuali in base ai comportamenti, alle preferenze e 
alle abitudini degli utenti, offrendo ambienti altamente personalizzati 
e in costante evoluzione. Edifici, paesaggi e infrastrutture possono 
modificare forma, funzione e disposizione in tempo reale, generando 
scenari su misura che rispondono attivamente alle interazioni degli 
abitanti. L’integrazione di algoritmi generativi, quindi, rende MetaCi-
ty più di un semplice videogioco: è un ecosistema intelligente in cui 
il design degli spazi si costruisce con e per l’utente, promuovendo 
un’esperienza immersiva flessibile, adattiva e partecipativa. Questa 
capacità di evolversi organicamente la rende una delle piattaforme 
più avanzate nel panorama internazionale del metaverso.

tipologia
disponibilità

descrizione

piattaforma gaming
gratuita
computer, tablet, smartphone
grafica 3D, esperienza di gioco
VRrapporto con la realtà

hardware
formato (output)

MetaCity

‘20

  Artificial Intelligence  virtual project

offline

web 1.0

web 2.0

Gamamobi

www.gamamobi.com

@gamamobi

New Media in Architecture 

MetaCity (2020). Gamamobi Co. Ltd.
https://www.metacity.com
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Meta Platforms Inc.

Meta

Meta (Los Angeles, 2004) è una multina-
zionale fondata da Mark Zuckerberg con 
il nome di Facebook. Oltre alle piattaforme 
social, sviluppa tecnologie per la realtà 
estesa, l’intelligenza artificiale e il metaver-
so, combinando ambienti fisici e digitali in 
esperienze immersive.

I Meta Wayfarer sono occhiali smart sviluppati da Meta in collabo-
razione con Ray-Ban, che combinano il design iconico dei Wayfarer 
con una suite di funzionalità digitali avanzate. Dotati di fotocamera, 
microfono e altoparlanti integrati, permettono di scattare foto, regi-
strare video, ascoltare musica e ricevere chiamate senza usare le 
mani. Una delle caratteristiche distintive è l’integrazione di Meta AI, 
un assistente vocale attivabile con il comando “Hey Meta”, che con-
sente di interagire con l’ambiente in tempo reale: è possibile ottene-
re informazioni su ciò che si sta osservando, tradurre testi o ricevere 
indicazioni vocali. Pensati per un utilizzo quotidiano, i Meta Wayfarer 
rappresentano un passo verso l’integrazione fluida tra percezione fi-
sica e assistenza digitale, con un’interfaccia discreta e indossabile.

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

hardware AI
a pagamento
smart glasses
suono
AR

Meta x RayBan Wayfarer
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Meta x Ray-Ban Wayfarer (2021).  Meta Platforms Inc.
https://shorturl.at/vm4Zm
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Briq Technologies

Briq (Parigi, 2021) è un’azienda tecnologi-
ca che applica la blockchain alla gestione 
dei progetti edilizi. Sviluppa soluzioni ba-
sate su smart contracts per migliorare la 
tracciabilità, la trasparenza e l’automazione 
dei processi di costruzione.

Briq

Briq è una piattaforma digitale basata su tecnologia blockchain, 
progettata per ottimizzare la gestione dei progetti edilizi complessi. 
Attraverso l’uso di smart contract, in particolare, Briq è in grado di 
automatizzare i processi e tracciare in modo trasparente tutte le fasi 
di costruzione, dalla selezione dei materiali alla consegna finale. Ogni 
componente inserita nel software, infatti, viene iscritto in un registro 
distribuito, che ne garantisce la tracciabilità, la certificazione e la con-
formità agli standard di sostenibilità. La struttura decentralizzata di 
Briq, quindi, consente la creazione di un archivio immutabile e con-
diviso, accessibile a tutti gli attori coinvolti, inclusi progettisti, impre-
se, investitori e committenti. La piattaforma permette inoltre di mo-
nitorare in tempo reale l’avanzamento dei lavori, i materiali impiegati 
e la documentazione tecnica, migliorando trasparenza ed efficienza 
lungo l’intero ciclo edilizio, nonché di automatizzare i pagamenti agli 
appaltatori al raggiungimento di specifiche fasi di avanzamento, con-
tribuendo a ridurre ritardi, errori e frodi. 

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

software BC
a pagamento

documentazione
esperienza digitale

computer

Briq
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Briq (2021).  Briq Technologies
https://briq.ai
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Andrés Reisinger Studio

Andrés Reisinger è un artista e designer 
con sede a Barcellona, noto per il suo ap-
proccio tra arte concettuale, design indu-
striale e interior design. Attraverso il suo 
studio multidisciplinare, esplora linguaggi 
visivi che fondono fisico e digitale, riceven-
do ampio riconoscimento internazionale.

Andrés Reisinger Studio

All’inizio del 2021, il designer argentino Andrés Reisinger ha presen-
tato The Shipping, una serie di dieci arredi digitali venduti come NFT 
sulla piattaforma niftygateway.com. Ogni oggetto è stato progettato 
come un elemento immateriale e animato, caratterizzato da forme 
morbide, colori pastello e superfici lucide che richiamano il metallo, 
ma si comportano come se fossero gonfiabili, fluttuando nello spa-
zio digitale. Il progetto ha esplorato le possibilità formali del design 
nel mondo virtuale, svincolandolo dai limiti della materia e aprendo a 
nuove modalità di fruizione. The Shipping è stato tra i primi esempi ad 
applicare gli strumenti della cultura NFT al linguaggio del design, su-
scitando grande attenzione anche al di fuori del circuito tradizionale. 
Cinque dei dieci arredi sono stati successivamente realizzati in forma 
fisica in collaborazione con l’azienda olandese Moooi e presentati nel 
2022, durante il Salone del Mobile di Milano, all’interno dell’installa-
zione A Life Extraordinary.

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

prodotto reale/digitale
a pagamento

immagini, video, prodotto reale
VR, prodotto reale

computer, smartphone, tablet

The Shipping

‘21

  Blockchain  tech-driven project

offline

web 1.0

web 2.0

Andrés Reisinger

www.reisinger.studio

@reisingerstudio
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Hortensia, The Shipping (2021).  Andrés Reisinger
https://reisinger.studio/hortensiachair/
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Zaha Hadid Architects

Zaha Hadid Architects (Londra, 1980) è 
uno studio di architettura noto per l’uso 
di forme fluide e soluzioni progettuali non 
convenzionali. Adotta tecnologie avanzate 
e design parametrico per realizzare edifici 
iconici in ambiti che vanno dalle infrastrut-
ture agli spazi culturali, coniugando visione 
futuristica e funzionalità.

Zaha Hadid Architects

Nel 2021, lo studio Zaha Hadid Architects ha collaborato con le 
aziende tecnologiche Mytaverse e ArchAgenda per la progettazione 
di Liberland Metaverse, una città virtuale fondata come estensione 
digitale della Repubblica Libera di Liberland. Questo microstato liber-
tario, non riconosciuto ufficialmente, è stato istituito nel 2015 dall’at-
tivista ceco Vít Jedlička su un piccolo lembo di terra paludosa situato 
tra Croazia e Serbia. La versione virtuale è stata pensata per offrire 
uno spazio di rappresentanza e sperimentazione architettonica, do-
tato di edifici firmati ZHA, tra cui il municipio, una piazza pubblica e 
un centro espositivo. Gli utenti possono esplorare ambienti immersivi, 
partecipare alla vita della comunità e acquistare lotti virtuali su cui av-
viare attività commerciali, secondo un modello decentralizzato e par-
tecipativo. Il progetto combina architettura parametrica, infrastruttura 
digitale e visioni politiche alternative, all’interno di un contesto intera-
mente virtuale.

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

prodotto digitale
gratuita

grafica 3D
VR

computer, smartphone, table, head-mounted display

LiberLand

‘21

  Extended Reality  virtual project

offline

web 1.0

web 2.0

Zaha Hadid Architects

www.zaha-hadid.com

@zahahadidarchitects
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Liberland (2021).  Zaha Hadid Architects
https://liberland.org/cz/diaspora-villages/floating-liberland

150 151 



Meta Platforms Inc.

Meta

Il visore Meta Quest Pro, lanciato nel 2022 come evoluzione della li-
nea Quest, introduce una serie di miglioramenti progettati per amplia-
re l’uso della realtà virtuale e aumentata oltre l’ambito dell’intratteni-
mento. Il dispositivo è dotato di un processore avanzato che consente 
l’esecuzione simultanea di più applicazioni, migliorando l’esperienza 
d’uso in ambienti multitasking. Lo schermo ad alta risoluzione, asso-
ciato a telecamere ultra HD e a una gestione più efficiente del colore, 
permette di integrare contenuti di realtà aumentata in modo fluido e 
realistico. Il dispositivo supporta il passthrough, ovvero la possibilità 
di sovrapporre immagini digitali alla visione naturale, a colori e con-
sente un’interazione precisa tra elementi fisici e digitali. I nuovi con-
troller, ciascuno dotato di un proprio processore, garantiscono un 
tracciamento indipendente più accurato, oltre a offrire un feedback 
aptico migliorato. 

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

hardware EX
a pagamento
head-mounted-display
grafica 3D
VR, AR, MR

MetaQuest Pro

‘22

  Extended Reality  hardware

offline

web 1.0

web 2.0

Meta

www.meta.com

@meta

New Media in Architecture 

Meta (Los Angeles, 2004) è una multina-
zionale fondata da Mark Zuckerberg con 
il nome di Facebook. Oltre alle piattaforme 
social, sviluppa tecnologie per la realtà 
estesa, l’intelligenza artificiale e il metaver-
so, combinando ambienti fisici e digitali in 
esperienze immersive.

Meta Quest Pro (2022).  Meta Platforms Inc.
https://www.meta.com/it/quest/quest-pro/
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Rabbit AI inc.

Rabbit AI

Rabbit AI (Shenzhen, 2020) è un’azienda 
tecnologica che sviluppa dispositivi in-
dossabili basati su intelligenza artificiale. Si 
concentra sull’integrazione dell’AI nella vita 
quotidiana, offrendo soluzioni che facilita-
no l’accesso alle informazioni e l’interazio-
ne con l’ambiente in modo intuitivo.

Il Rabbit R1 è un assistente virtuale indossabile dotato di intelligenza 
artificiale, progettato per offrire un’interfaccia discreta, compatta e 
intuitiva, in grado di ridurre la dipendenza dallo smartphone nelle at-
tività quotidiane. Sviluppato dalla startup americana Rabbit AI e pre-
sentato nel 2022, il dispositivo utilizza una combinazione di comandi 
vocali, riconoscimento ambientale e interazione visiva per rispondere 
a richieste in tempo reale e fornire informazioni contestuali. L’R1, quin-
di, è pensato per essere indossato come un accessorio portatile e si 
integra facilmente nella vita di tutti i giorni. Tra le sue principali funzio-
nalità, in particolare, figurano la gestione di notifiche e promemoria, la 
navigazione web assistita, la traduzione automatica, il riconoscimen-
to visivo e il controllo di dispositivi smart. Grazie all’impiego avanzato 
dell’intelligenza artificiale, inoltre, è in grado di adattarsi progressiva-
mente alle abitudini dell’utente, diventando un assistente personale 
versatile, adatto sia all’uso personale che professionale.

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

hardware AI
a pagamento
dispositivo indossabile
testo, immagini, suono
prodotto reale

Rabbit R1

‘22

  Artificial Intelligence  hardware

offline

web 1.0

web 2.0

Rabbit AI

www.rabbit.tech

@rabbit
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Rabbit R1 (2022).  Rabbit AI Inc.
https://www.rabbit.tech/rabbit-r1
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Harmonica-Project

Harmonica (Parigi, 2022) è un framework 
sviluppato nell’ambito di un progetto 
di ricerca dell’Université Paris 1 Pan-
théon-Sorbonne, volto alla realizzazione di 
applicazioni basate su blockchain. Creato 
da Nicolas Six, Nicolas Herbaut e Camille 
Salinesi, unisce competenze in ingegneria 
del software e tecnologie distribuite.

Harmonica

Harmonica è un framework progettato per semplificare lo sviluppo 
di applicazioni basate su blockchain. Sviluppato presso l’Université 
Paris 1 Panthéon-Sorbonne, offre strumenti per aiutare i programma-
tori a selezionare la tecnologia più adatta, generare automaticamente 
configurazioni e codice di base, e accedere a una libreria di modelli 
predefiniti e ottimizzati. Il sistema adotta un approccio semi-auto-
matico, pensato per velocizzare il lavoro e renderlo accessibile anche 
a utenti con competenze tecniche limitate. In ambito architettonico, 
Harmonica può essere applicato alla gestione di progetti articola-
ti, fornendo soluzioni per la tracciabilità dei materiali, l’automazione 
dei contratti intelligenti e la trasparenza dei processi. La possibilità di 
integrare blockchain nei flussi di progettazione e costruzione, infatti, 
apre a nuove forme di collaborazione, in cui ogni attore può operare 
all’interno di un ambiente sicuro, verificabile e condiviso, migliorando 
qualità, efficienza e controllo dell’intero processo edilizio.

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

software BC
a pagamento

documentazione
esperienza digitale

computer

Harmonica

  Blockchain  software

‘22
offline

web 1.0

web 2.0

Harmonica

www.github.com/harmonica
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Harmonica (2022).  Harmonica-Project
https://github.com/harmonica-project
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NVIDIA Corporation

NVIDIA (Santa Clara, 1993) è un’azienda 
leader nello sviluppo di processori grafici 
per il settore videoludico e professionale. 
Progetta anche soluzioni System-on-a-
Chip per il mobile computing e l’industria 
automobilistica, con un ruolo crescente 
nell’intelligenza artificiale e nel calcolo ad 
alte prestazioni.

NVIDIA

NVIDIA Omniverse Enterprise è una piattaforma progettata per sup-
portare le aziende nello sviluppo di soluzioni digital twin applicate alla 
progettazione industriale, alla logistica e alla robotica. Permette di si-
mulare ambienti produttivi complessi, ottimizzare layout e processi e 
coordinare in tempo reale flussi di lavoro multidisciplinari. Alla base 
del sistema vi è la tecnologia Universal Scene Description (USD), un 
linguaggio open-source sviluppato da Pixar per descrivere, compor-
re e collaborare su scenari tridimensionali. Grazie all’integrazione di 
intelligenza artificiale e algoritmi di simulazione avanzati, Omniverse 
consente di validare rapidamente progetti, analizzare scenari operati-
vi alternativi e ridurre i tempi di sviluppo. La piattaforma è pensata per 
ambienti distribuiti e collaborativi, dove progettisti, ingegneri e opera-
tori possono interagire in tempo reale su modelli condivisi, miglioran-
do coerenza, tracciabilità e precisione lungo l’intero ciclo produttivo.

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

software digital-twin
a pagamento
computer, data center
grafica 3D, documentazione
VR, AR, MR

Omniverse Enterprise

‘22

  Extended Reality  software

offline

web 1.0

web 2.0

NVIDIA Corporation

www.nvidia.com

@nvidia
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Omniverse Enterprise (2022).  NVIDIA
https://blogs.nvidia.com/blog/bmw-group-nvidia-omniverse/
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EvolveLAB LLC.

EvolveLAB (Denver, 2015) è un’azienda 
specializzata nello sviluppo di soluzioni 
software per l’automazione e l’ottimizzazio-
ne dei flussi di lavoro nei settori dell’archi-
tettura, dell’ingegneria e delle costruzioni.

EvolveLAB

descrizione Morphis è un sistema di intelligenza artificiale generativa progettato 
come plug-in per Autodesk Revit, uno dei software più diffusi per la 
progettazione architettonica, ingegneristica e costruttiva basata su 
tecnologia BIM. Definito dall’azienda produttrice come una piattafor-
ma di co-authoring per il design generativo, consente di elaborare in 
modo automatico diverse soluzioni planimetriche a partire dai para-
metri impostati dal progettista. Utilizzando famiglie, camere e vincoli 
già presenti nel modello, Morphis genera alternative coerenti con i 
requisiti spaziali, funzionali e normativi. Questo approccio permette 
di esplorare più opzioni progettuali in tempi ridotti, favorendo un pro-
cesso iterativo e data-driven. Il sistema è pensato per integrarsi nel 
flusso di lavoro quotidiano, offrendo uno strumento per supportare 
le fasi iniziali della progettazione e agevolare decisioni informate, ri-
ducendo gli errori e aumentando la qualità complessiva del progetto.

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

software plug-in
a pagamento
computer
immagini, disegni tecnici, grafica 3D
esperienza digitale

Morphis plug-in

‘22

  Artificial Intelligence  software

offline

web 1.0

web 2.0

EvolveLAB

www.evolvelab.io

@evolvelab
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Morphis plug-in (2022).  EvolveLAB LLC
https://www.evolvelab.io/morphis
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Killa Design

Killa Design (Dubari, 2015) è uno studio di 
architettura e design fondato da Shaun Kil-
la. Lo studio è noto a livello mondiale per la 
progettazione di edifici iconici e sostenibili, 
e si concentra e l'integrazione di tecnologie 
all'avanguardia nei suoi progetti.

Killa Design

Il Museum of the Future è un’architettura simbolo della Dubai contem-
poranea, progettata da Shaun Killa e inaugurata nel 2022. L’edificio, 
concepito come un sistema sensibile e interattivo, traduce il linguag-
gio tecnologico in esperienza spaziale, integrando realtà aumentata, 
realtà virtuale e installazioni immersive. La sua forma toroidale, otte-
nuta attraverso modellazione parametrica e calcoli algoritmici, ospita 
spazi espositivi in cui luce, suono e proiezioni rispondono ai movi-
menti dei visitatori, trasformando la visita in un percorso narrativo. 
Le superfici in acciaio inciso con calligrafie arabe, che si illuminano 
dall’interno, fanno del museo un dispositivo di comunicazione visi-
va che unisce valore simbolico e performativo. All’interno, ambienti 
come Journey to the Future e The Vault of Life offrono esperienze 
multisensoriali in cui la tecnologia diventa medium conoscitivo. 

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

prodotto reale/digitale
-

grafica 3D
esperienza aumentata

schermi, proiezioni, sensori ambientali

Museum of the Future

‘22

  tech-driven project

offline

web 1.0

web 2.0

Killa Design

www.killadesign.com

@killadesign_
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  Extended Reality
Museum of the future (2022).  Killa Design
https://www.killadesign.com/portfolio/museum-of-the-future/
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Saba Italia Srl.

Saba Italia (Padova, 1988) è un’azienda, 
fondata da Amelia Pegorin, specializzata 
nella produzione di arredi imbottiti e com-
plementi. Con sede in provincia di Padova, 
si distingue per la ricerca sui materiali e per 
un’estetica raffinata, frutto di collaborazioni 
con designer di rilievo internazionale.

Saba Italia

OltreNFT è una capsule collection lanciata da Saba Italia nel 2022, 
che unisce il design d’autore all’esplorazione del linguaggio NFT. La 
collezione è composta da dieci pezzi unici, ciascuno formato da un 
divano fisico Oltremare, rivestito in tessuto Recycled disegnato da 
Antonio Marras in edizione limitata, da un NFT realizzato dall’artista 
Hugo Fournier e dalla riproduzione digitale del prodotto, ambientata 
in mondi virtuali come Roblox e Decentraland. I primi cinque esem-
plari sono stati messi all’asta il 20 maggio 2022 su Foundation, piat-
taforma di riferimento per i digital creators, ottenendo un successo 
immediato: tre sono stati venduti nei primi tre giorni, facendo salire 
OltreNFT tra le collezioni più popolari del momento e superando, in 
termini di visibilità, anche il celebre Bored Ape Yacht Club. 

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

prodotto reale/digitale
a pagamento

immagini, video, grafica 3D
VR, prodotto reale

computer, smartphone, tablet

OltreNFT

‘22

  Blockchain  tech-driven project

offline

web 1.0

web 2.0

Saba Italia

www.sabaitalia.com

@sabaitalia
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OltreNFT (2022).  Saba Italia
https://sabaitalia.com/en/products/oltremare-p436
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Krista Kim Studio Inc.

Krista Kim è un’artista canadese-coreana 
nota per l’uso di luce, suono e tecnologia 
digitale nelle sue opere. Figura di riferi-
mento nell’ambito dell’arte immersiva, è 
stata anche metaverse editor per Vogue 
Singapore, promuovendo nuove forme di 
espressione nel mondo virtuale.

Krista Kim Studio

Nel 2021, l’artista canadese Krista Kim ha presentato Mars House, 
una casa digitale affacciata su un paesaggio immaginario ispirato al 
pianeta Marte. Il progetto si articola in un video di tre minuti e mez-
zo, realizzato in collaborazione con Jeff Schroeder, chitarrista degli 
Smashing Pumpkins e autore della colonna sonora. In questa breve 
sequenza, materiali traslucidi, cromie sfumate e un’atmosfera sospe-
sa definiscono uno spazio meditativo, pensato per favorire una per-
cezione lenta e contemplativa. Venduta come NFT sulla piattaforma 
SuperRare, Mars House è considerata uno dei primi esempi di archi-
tettura interamente virtuale ad accedere al mercato del collezionismo 
digitale. L’opera propone una riflessione sull’estetica del benessere, 
sulla perdita di fisicità del progetto architettonico e sulle potenzialità 
dell’ambiente costruito all’interno del metaverso.

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

prodotto digitale
a pagamento

video
VR

computer, smartphone, tablet

Mars House

‘22

  Blockchain  virtual project

offline

web 1.0

web 2.0

Krista Kim Studio

www.kristakimstudio.com

@kristakim

New Media in Architecture 

Mars House (2022).  Krista Kim Studio
https://www.kristakimstudio.com/marshouse
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EveryRealm Inc.

Everyrealm (New York, 2021) è una so-
cietà di investimento attiva nel metaverso, 
specializzata nell’acquisizione, sviluppo e 
gestione di immobili digitali. Opera su piat-
taforme basate su blockchain come De-
centraland, The Sandbox e Cryptovoxels, 
esplorando nuove forme di proprietà e in-
terazione negli ambienti virtuali.

EveryRealm

The Row è una collezione di spazi digitali progettati da artisti e desi-
gner di fama internazionale, tra cui Daniel Arsham, Andrés Reisinger 
e Misha Kahn, e venduti come NFT. Ogni ambiente è concepito come 
un’architettura unica, esistente esclusivamente nel mondo virtuale, 
pensata per essere fruita e abitata all’interno di piattaforme immer-
sive come Decentraland o The Sandbox. A differenza di molte opere 
digitali statiche o contemplative, quindi, come la Mars House di Krista 
Kim, questi spazi sono destinati a un utilizzo attivo: possono ospitare 
eventi, mostre, o diventare veri e propri luoghi d’incontro nel metaver-
so. I progetti combinano ricerca formale, sperimentazione materica e 
narrazione digitale, superando la logica dell’ambientazione per entra-
re nel campo dell’architettura collezionabile.

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

prodotto digitale
a pagamento

grafica 3D
VR, AR

computer, smartphone, tablet

The Row

‘22

  Blockchain  virtual project

offline

web 1.0

web 2.0

Every Realm

www.everyrealm.com

@everyrealm
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The Row (2022).  EveryRealm Inc.
https://shorturl.at/BD809
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Nel 2021, lo studio Zaha Hadid Architects ha avviato una collabo-
razione con PUBG Mobile, popolare videogame online, progettando 
uno spazio virtuale all’interno del gioco. L’iniziativa riflette l’interesse 
dello studio per il web spaziale ed il metaverso, temi che si intreccia-
no con la progettazione parametrica e le logiche di user experience 
collaborativa in cui lo studio è particolarmente attivo. Il gruppo di ri-
cerca ZHA CODE (Computation and Design), infatti, da oltre vent’an-
ni esplora le connessioni tra grafica computazionale, videogame e 
architettura, studiando come gli ambienti digitali influenzino la per-
cezione e l’organizzazione dello spazio. Il medical center sviluppato 
per PUBG, in particolare, è stato pensato per la navigazione in pri-
ma persona: un’architettura modellata come uno scenario di guerra 
post-apocalittico, che combina forme organiche, continuità spaziale 
e riferimenti a un’ipotetica sanità del futuro, fondendo esigenze narra-
tive e logiche progettuali in un unico ambiente immersivo.

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

esperienza EX
gratuita

esperienza di gioco, grafica 3D
VR

computer, tablet, smartphone

Medical Center PUBG Mobile

‘22

  Extended Reality

Zaha Hadid Architects

Zaha Hadid Architects

  virtual project

offline

web 1.0

web 2.0

Zaha Hadid Architects

www.zaha-hadid.com

@zahahadidarchitects
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Zaha Hadid Architects (Londra, 1980) è 
uno studio di architettura noto per l’uso 
di forme fluide e soluzioni progettuali non 
convenzionali. Adotta tecnologie avanzate 
e design parametrico per realizzare edifici 
iconici in ambiti che vanno dalle infrastrut-
ture agli spazi culturali, coniugando visione 
futuristica e funzionalità.

Medical Center PUBG Mobile (2022).  Zaha Hadid Architects
https://www.zaha-hadid.com/design/medical-centre-for-pubg-mobile/
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Il 30 dicembre 2021, il collettivo artistico Ouchhh ha trasforma-
to l’Arco della Pace di Milano in un’opera d’arte digitale immersiva 
con AI Dataportal_Arch of Light, un'installazione di video mapping.  
Attraverso l’uso di intelligenza artificiale, in particolare, la superficie 
del monumento è stata ricoperta da una sequenza di immagini gene-
rate a partire da set di dati complessi, dando vita a una reinterpretazio-
ne visiva dell’Arco e delle sue forme architettoniche. Dall’esperienza 
dell’installazione fisica è nato il progetto Monuverse, una piattaforma 
sviluppata da Reasoned Art per preservare e valorizzare il patrimonio 
culturale attraverso la blockchain. Nell’ottobre 2022, quindi, l’Arco è 
stato scansionato in 3D e riprodotto in un ambiente digitale, gene-
rando una nuova opera artistica che fonde l’eredità storica del mo-
numento con la dimensione immersiva creata da Ouchhh. L’opera è 
stata suddivisa in 1.111 NFT, certificati su blockchain e distribuiti a una 
community globale di collezionisti.

descrizione

tipologia
disponibilità

rapporto con la realtà

hardware
formato (output)

esperienza EX
a pagamento

grafica 3D
VR

computer, tablet, smartphone

Reasoned Art (Milano, 2021) è una star-
tup italiana che integra blockchain e arte 
digitale per promuovere l’accesso all’arte 
contemporanea attraverso il Web3. Utilizza 
strumenti come NFT, realtà estesa e digital 
twin per valorizzare le opere e creare nuove 
modalità di fruizione e collezione.

Monuverse

‘22Reasoned Art Inc.

Reasoned Art

  virtual project   Blockchain

offline

web 1.0

web 2.0

Reasoned Art

www.reasonedart.com

@reasonedart
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Monuverse (2022).  Reasoned Art Inc.
https://3ddfactory.com/projects/reasoned-art-monuverse/
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Apple Inc.

Apple

Apple (Cupertino, 1976) è un’azienda tec-
nologica statunitense fondata da Steve 
Jobs, Steve Wozniak e Ronald Wayne. Con 
sede in California, sviluppa sistemi ope-
rativi, smartphone, computer e dispositivi 
multimediali, ed è nota per l’integrazione 
tra hardware, software e design.

Presentato da Apple nel 2023, Vision Pro è un visore progettato per 
sovrapporre contenuti digitali all’ambiente reale, seguendo un ap-
proccio orientato alla realtà aumentata più che alla realtà virtuale. A 
differenza di altri dispositivi, come quelli sviluppati da Meta, che mi-
rano alla costruzione di mondi immersivi e di identità digitali, infatti, il 
sistema di Apple punta a potenziare l’esperienza fisica senza sosti-
tuirla. Il nuovo sistema operativo, VisionOS, in particolare, consente 
di interagire con applicazioni, strumenti e contenuti nello spazio reale 
circostante all'utente, attraverso comandi vocali, gestuali e oculari. 
L’obiettivo non è creare un altrove, ma ampliare la percezione dell'e-
sistente, offrendo una piattaforma indossabile pensata per lavorare, 
comunicare e progettare all’interno di una realtà aumentata persi-
stente. Il dispositivo è dotato di una scocca in alluminio e di una fascia 
elastica regolabile, studiata per distribuire il peso e garantire comfort.
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Apple Vision Pro (2023). Apple
https://www.apple.com/apple-vision-pro/
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Humane inc.

Humane 

Humane (San Francisco, 2018) è una so-
cietà tecnologica fondata da Imran Chau-
dhri e Bethany Bongiorno, ex designer e  
ingegneri di Apple. L’azienda sviluppa di-
spositivi innovativi senza schermo, proget-
tati per integrarsi in modo fluido nella vita 
quotidiana, promuovendo un’interazione 
più naturale con la tecnologia.

Presentato nel 2023, l’Humane AI Pin è un dispositivo indossabile 
basato su intelligenza artificiale, progettato per offrire un’interazione 
fluida e priva di schermo con la tecnologia. Si aggancia ai vestiti e 
utilizza fotocamere, sensori e microfoni integrati per percepire il con-
testo ambientale e fornire risposte in tempo reale, attraverso comandi 
vocali e proiezioni visive. Pensato come alternativa allo smartphone, 
consente di ricevere notifiche, orientarsi nello spazio, tradurre testi, 
riconoscere oggetti e accedere a informazioni personalizzate, sen-
za bisogno di toccare uno schermo. I dati vengono proiettati diretta-
mente sulle superfici vicine, permettendo all’utente di interagire con 
contenuti digitali in modo discreto e contestuale. Le sue funzionali-
tà sono supportate da un sistema di apprendimento continuo, che 
adatta l’esperienza d’uso alle abitudini e alle preferenze dell’utente. 
Il dispositivo, quindi, propone una nuova modalità di interazione con 
l’informazione, più leggera, integrata e ambientale.
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Humane AI Pin (2023). Humane Inc.
https://humane.com
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Autodesk Inc.

Autodesk

Workshop XR è un software sviluppato da Autodesk per creare uno 
spazio di lavoro virtuale immersivo, connesso ad Autodesk Con-
struction Cloud (ACC), che consente ai membri di un team di col-
laborare in tempo reale su un progetto, anche a distanza. Il sistema 
genera un ambiente condiviso in cui è possibile visualizzare modelli 
tridimensionali sviluppati con i software Autodesk, esplorandoli in re-
altà aumentata o virtuale attraverso avatar. Questa modalità di inte-
razione permette di discutere soluzioni progettuali all’interno del mo-
dello stesso, facilitando il confronto tra le parti e migliorando la qualità 
del processo decisionale. Workshop XR è pensato per integrarsi nel 
flusso di lavoro BIM, offrendo un’interfaccia intuitiva e strumenti col-
laborativi per la revisione tecnica, la validazione e la gestione del pro-
getto. L’obiettivo è ottimizzare tempi, risorse e comunicazione, sfrut-
tando le potenzialità della realtà estesa come ambiente operativo per 
il settore delle costruzioni.

descrizione
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a pagamento
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Autodesk (San Rafael, 1982) è un’azienda 
specializzata in software per la progetta-
zione digitale, utilizzato nei settori dell’ar-
chitettura, dell’ingegneria e della mani-
fattura. Tra i suoi prodotti più noti figurano 
AutoCAD, Revit e Maya, strumenti per la 
modellazione, la simulazione e la gestione 
dei processi progettuali.

Workshop XR (2023). Autodesk Inc.
https://www.autodesk.com/products/workshop-xr/overview
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Adobe (Mountain View, 1982) è un’azien-
da tecnologica statunitense nota per aver 
rivoluzionato il settore creativo con stru-
menti come Photoshop, Illustrator, InDesi-
gn e il formato PDF. Con la suite Creative 
Cloud, è diventata un riferimento per i pro-
fessionisti del design, della comunicazione 
visiva e della produzione multimediale.

Adobe Firefly è uno strumento di intelligenza artificiale generativa in-
tegrata nei principali software della Creative Cloud, tra cui Photoshop, 
Illustrator e InDesign. Consente di generare contenuti visivi a partire 
da prompt testuali, trasformando idee in immagini, grafiche vettoriali 
e layout con grande precisione. In Photoshop, ha introdotto il riem-
pimento generativo, che permette di ampliare o modificare immagini 
in modo intuitivo. In Illustrator, offre strumenti per la generazione au-
tomatica di vettoriali, agevolando la sperimentazione grafica. InDesi-
gn, invece, ha potenziato l’automazione dei layout, semplificando la 
gestione dei contenuti visivi. Queste funzionalità sono supportate da 
Adobe Sensei, il motore di intelligenza artificiale proprietario dell’a-
zienda, e mirano a ridisegnare i flussi di lavoro creativi, offrendo un’e-
sperienza più fluida, interattiva e personalizzata.
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Adobe Firefly (2023). Adobe Inc.
https://shorturl.at/qRy95
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ICON Technologies, Inc.

ICON

ICON (Austin, 2017) è un’azienda statu-
nitense specializzata nella costruzione di 
edifici tramite stampa 3D. Pioniera nell’edi-
lizia innovativa, ha realizzato la prima casa 
stampata in 3D approvata secondo i rego-
lamenti edilizi statunitensi, promuovendo 
soluzioni sostenibili e scalabili per l’abitare.

Vitruvius AI è un sistema avanzato di intelligenza artificiale svilup-
pato da ICON come parte di una suite di tecnologie pensate per tra-
sformare il settore edilizio. Il sistema è progettato per automatizzare 
la progettazione e la costruzione di abitazioni stampate in 3D, gene-
rando in pochi minuti planimetrie dettagliate, rendering di interni ed 
esterni e stime relative a costi e tempi di realizzazione. Il tutto si basa 
su parametri inseriti dall’utente, come preferenze estetiche, budget, 
dimensioni e requisiti tecnici. Vitruvius è integrato in un ecosistema 
più ampio che comprende Phoenix, un sistema per la stampa 3D di 
edifici multipiano, e CarbonX, una linea di materiali da costruzione a 
basso impatto ambientale. L’obiettivo è rendere la costruzione di case 
più rapida, accessibile e sostenibile, sfruttando l’automazione e l’in-
telligenza artificiale per ripensare l’intero processo edilizio, dall’idea-
zione alla realizzazione.
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Vitruvius AI (2023). ICON Technologies X Bjarke Ingels Group
https://www.iconbuild.com
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Max-Planck-Gesellschaft

La Max Planck Society (Monaco, 1948) 
è un’organizzazione tedesca dedica-
ta alla ricerca nei campi delle scienze 
naturali, sociali e umanistiche. Riuni-
sce oltre 80 istituti indipendenti e ha 
ricevuto numerosi premi Nobel, di-
stinguendosi per l’eccellenza scienti-
fica e la collaborazione internazionale. 

Max Planck Society

Il progetto è un esperimento che combina intelligenza artificiale e 
curatela artistica per generare una versione virtuale della città. L’IA 
analizza una selezione di opere digitali, assegnando a ciascuna una 
collocazione specifica all’interno di un ambiente urbano ricostruito, 
sulla base di affinità semantiche e stilistiche rilevate da modelli visi-
vo-testuali avanzati. Gli utenti possono quindi esplorare questa città 
alternativa attraverso panorami immersivi, in cui ogni installazione at-
tiva un dialogo inedito tra arte e spazio. L’obiettivo non è solo mappare 
le opere, ma costruire un’esperienza personalizzata che valorizzi con-
nessioni narrative e percettive. In questo contesto, l’intelligenza artifi-
ciale non è semplice strumento tecnico, ma agente curatoriale capace 
di ridefinire la relazione tra contenuto, contesto e fruizione, apren-
do nuove possibilità per la mediazione culturale in ambienti digitali 
.
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Re-imagening the city of Helsinki (2023). Max-Planck-Gesellschaft
https://www.mpg.de/en
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UNESCO

L’UNESCO (United Nations Educational, 
Scientific and Cultural Organization, Parigi, 
1945) è l’agenzia delle Nazioni Unite per 
l’educazione, la scienza, la cultura e la co-
municazione. Promuove la cooperazione 
internazionale per la pace e lo sviluppo so-
stenibile, ed è nota in particolare per il Pro-
gramma del Patrimonio Mondiale, che tutela 
siti di eccezionale valore culturale e naturale.

UNESCO

Nel 2023, l’UNESCO ha avviato lo sviluppo di una piattaforma digi-
tale innovativa per la valorizzazione e la salvaguardia dei siti del Pa-
trimonio Mondiale, integrando tecnologie come realtà estesa, digital 
twin, intelligenza artificiale e blockchain. L’obiettivo è offrire esperien-
ze immersive e interattive che trasformino il modo in cui i luoghi della 
cultura vengono esplorati e compresi. Tra i primi casi pilota figura il 
complesso monumentale della Meseta di Giza, in Egitto, che include 
la Grande Piramide, la Sfinge e altri edifici storici. Attraverso scansioni 
3D ad alta definizione, l’intero sito è stato ricostruito digitalmente e 
reso accessibile tramite visori VR e applicazioni di realtà aumentata. 
L’esperienza consente di esplorare gli interni delle piramidi, osservare 
dettagli architettonici normalmente inaccessibili e interagire con rico-
struzioni storiche che illustrano, ad esempio, il processo costruttivo 
dei monumenti o le pratiche di mummificazione dell’antico Egitto.
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Dive into Heritage (2023). UNESCO
https://whc.unesco.org/en/dive-into-heritage/
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Meta Platforms Inc.

Meta

Presentato durante la conferenza Meta Connect 2024, Orion è un 
prototipo di occhiali a realtà aumentata che unisce l’estetica di un 
normale accessorio da vista ad un sistema immersivo avanzato.  
Al centro del progetto vi è Meta AI, un assistente virtuale in grado di 
interpretare il contesto e fornire suggerimenti personalizzati in tem-
po reale. L’interazione avviene tramite comandi vocali, tracciamento 
oculare e gesti della mano, questi ultimi supportati grazie ad un brac-
cialetto EMG capace di rilevare impulsi neurali con estrema precisio-
ne. Le lenti trasparenti permettono di sovrapporre contenuti digitali 
all’ambiente reale, offrendo un’ampia visuale e garantendo continuità 
tra spazio fisico e informazioni digitali. L’obiettivo è rendere l’esperien-
za il più possibile naturale e integrata, evitando interfacce invasive.
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Meta (Los Angeles, 2004) è una multina-
zionale fondata da Mark Zuckerberg con 
il nome di Facebook. Oltre alle piattaforme 
social, sviluppa tecnologie per la realtà 
estesa, l’intelligenza artificiale e il metaver-
so, combinando ambienti fisici e digitali in 
esperienze immersive.

Meta Orion (2024). Meta Platforms Inc.
https://shorturl.at/vurrX
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Microsoft Corporation

Microsoft

Grazie alla collaborazione tra il Vaticano e Microsoft è stato svilup-
pato un modello digitale della Basilica di San Pietro, realizzato con 
tecnologie di intelligenza artificiale generativa. Il gemello virtuale, ad 
altissima risoluzione, consente un’esplorazione immersiva degli spa-
zi interni ed esterni, rendendo visibili dettagli architettonici e artistici 
normalmente inaccessibili. L’esperienza è dinamica e personalizzabi-
le: l’IA adatta contenuti e percorsi in base all’interazione dell’utente, 
modulando la visita secondo i suoi interessi. Il progetto è stato pre-
sentato nel 2025, in occasione del Giubileo, all’interno dell’esposizio-
ne Petros ení, con l’obiettivo di sperimentare nuove forme di fruizione 
del patrimonio culturale. L’intervento propone una riflessione sul ruolo 
delle tecnologie immersive come strumento di accesso, comprensio-
ne e rilettura dei luoghi simbolici della tradizione religiosa.
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Microsoft (Washington, 1975) è una mul-
tinazionale tecnologica fondata nel 1975 
da Bill Gates e Paul Allen. Leader nello 
sviluppo di software, servizi e hardware, è 
conosciuta soprattutto per il sistema ope-
rativo Windows, la suite Microsoft Office e 
la piattaforma di cloud computing Azure.

Petros Enì (2025). Microsoft Corporation
https://unlocked.microsoft.com/vatican/
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Analisi
Nella seconda fase della ricerca sono 
stati individuati e intervistati una 
serie di professionisti attivi in ambiti 
disciplinari differenti, ma collegati al 
mondo dell’architettura e dell'editoria, 
che utilizzano i nuovi media nel 
proprio lavoro. Le conversazioni 
raccolte hanno permesso di definire 
alcuni parametri fondamentali per 
comprendere e confrontare le prime 
sperimentazioni di tali media in 
ambito editoriale
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Nella prima parte della ricerca è stata ricostruita l’evoluzione dell’e-
ditoria specializzata in architettura e design fino alla sua confi-
gurazione contemporanea. Tale ricostruzione ha consentito di 
rilevare, in termini preliminari, come il settore non abbia ancora in-
staurato un rapporto strutturato con le tecnologie che stanno de-
lineando la terza fase del web e continui in larga parte a operare 
secondo logiche ereditate dall’ecosistema digitale preesistente.  
La sezione precedente, invece, ha messo in luce come l'architettura 
contemporanea sia già ampiamente attraversata da queste stesse 
tecnologie: l'intelligenza artificiale partecipa ai processi progettuali, 
l'extended reality ne ha trasformato le modalità di visualizzazione, 
mentre la blockchain interviene sulle infrastrutture di certificazione.
	 Tra questi due piani – l'inerzia del dispositivo editoria-
le e la trasformazione della pratica progettuale – si colloca un di-
vario che la presente ricerca non poteva colmare attraverso la 
sola analisi dei casi studio né attraverso la letteratura esistente.  
Le competenze necessarie a comprendere come i nuovi media 
stiano modificando la produzione, la fruizione e la circolazione dei 
contenuti, infatti, risiedono in larga parte al di fuori del perimetro 
dell'editoria di settore: nei laboratori in cui queste tecnologie ven-
gono teorizzate, nelle aziende che ne progettano le infrastruttu-
re, negli studi di architettura che le impiegano nel progetto e in 
quelli di comunicazione che le traducono in linguaggi per il pub-
blico. Per questa ragione sono state condotte dieci interviste con 
altrettanti professionisti e studiosi che, in ambiti diversi, utilizza-
no i nuovi media come strumenti centrali della propria attività.  
	 Gli interlocutori sono stati selezionati in modo da coprire 
quattro posizioni complementari lungo la catena che va dalla rifles-
sione teorica alla traduzione comunicativa, passando per la costru-
zione delle infrastrutture tecniche e la loro applicazione nel progetto. 
Nel loro insieme, essi coprono contesti accademici e professionali 
distribuiti tra Europa e Nord America e operano a scale diverse, dalla 
ricerca universitaria allo sviluppo di piattaforme globali, garantendo 
una pluralità di sguardi che non sarebbe stata ottenibile all'interno di 
una singola categoria.

New Media Theorists
Professori e ricercatori la cui attività affronta il rapporto tra tecnologie 
digitali, cultura del progetto e trasformazione dei media. Il loro contri-
buto fornisce il quadro concettuale entro cui leggere le implicazioni 
dei nuovi media sull'architettura e sulla sua divulgazione, mettendo in 
tensione le categorie consolidate con le dinamiche emergenti.

Software Developers
Professionisti impegnati nello sviluppo delle piattaforme e degli stru-
menti utilizzati per la progettazione, la visualizzazione e la distribuzio-
ne digitale dei contenuti. La loro prospettiva consente di comprendere 
le logiche tecniche e le scelte infrastrutturali che determinano le pos-
sibilità – e i vincoli – a disposizione di chi progetta e di chi comunica.

Architecture Firms
Architetti che utilizzano i nuovi media nella pratica del progetto. Il loro 
contributo restituisce il piano operativo dell'integrazione tecnologica: 
come queste risorse vengono effettivamente impiegate nei proces-
si di ideazione, verifica e presentazione, e quali ricadute producano 
sulla relazione con committenti, collaboratori e pubblico. Questa pro-
spettiva consente di misurare la distanza tra le potenzialità attribuite a 
queste tecnologie nel dibattito teorico e il loro utilizzo effettivo.

Design Studios
Studi di progettazione della comunicazione che impiegano i nuovi 
media per costruire esperienze, narrazioni e dispositivi di coinvolgi-
mento del pubblico. La loro esperienza è particolarmente rilevante in 
quanto operano sul confine tra tecnologia e linguaggio: lo stesso con-
fine su cui l'editoria è chiamata a riposizionarsi. A differenza degli stu-
di di architettura, dove la tecnologia è al servizio del progetto spaziale, 
in questi contesti essa diventa strumento di costruzione del discorso. 
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What?

Interviews

Le interviste sono state condotte secondo un formato semi-struttu-
rato: una griglia tematica comune ha garantito la comparabilità del-
le risposte, lasciando al contempo a ciascun interlocutore lo spazio 
per sviluppare osservazioni, introdurre questioni non previste nella 
traccia iniziale e restituire la specificità del proprio ambito di lavoro.  
Le conversazioni, quindi, sono state organizzate attorno a tre macro-
aree tematiche, individuate per esplorare in modo complementare il 
ruolo dei nuovi media nelle pratiche professionali legate all'architet-
tura e all'editoria. Questa suddivisione ha permesso di costruire un 
impianto comparativo in grado di far emergere convergenze e diver-
genze tra le prospettive raccolte.

Progettare
Questa sezione si concentra sull'impatto dei nuovi media nel proces-
so di ideazione e sviluppo del progetto di architettura o di comunica-
zione. Le domande formulate, quindi, hanno permesso di analizzare 
come questi strumenti influenzino la rappresentazione, la visualizza-
zione e la simulazione del progetto, offrendo al contempo spunti per 
ipotizzare nuovi servizi editoriali a supporto dell'attività professionale.

Comunicare
La seconda tematica indaga le trasformazioni in corso nei modi 
di comunicare il progetto. Le domande proposte mirano a com-
prendere in che modo i nuovi media possano amplificare la por-
tata comunicativa dell'editoria, modificandone i linguaggi, i for-
mati e le strategie di coinvolgimento.			    

Sviluppi possibili
La terza sezione è dedicata alle prospettive evolutive dei nuovi media. 
Le risposte raccolte hanno fornito un quadro utile per riflettere sulle 
direzioni che l'architettura e l'editoria potrebbero assumere in relazio-
ne alle trasformazioni tecnologiche in corso, mettendo in luce tanto 
le opportunità quanto le criticità dell'integrazione tecnologica nei 
processi di produzione e diffusione della conoscenza architettonica. 

In sintesi, la doppia articolazione per categorie professionali e per 
ambiti tematici ha consentito di confrontare le risposte sia in oriz-
zontale, tra interlocutori diversi sullo stesso tema, sia in verticale, 
osservando come ciascuna figura professionale declini la propria 
esperienza lungo le tre fasi. I contenuti emersi, quindi, hanno permes-
so non solo di chiarire le modalità d’uso dei nuovi media nei diversi 
contesti, ma anche di definire ambiti operativi in cui concentrare lo 
sviluppo di contenuti editoriali più aderenti alle esigenze del settore.  
Le riflessioni condivise, infatti, suggeriscono direzioni per l’imple-
mentazione di servizi e strumenti digitali mirati, aprendo a riflessioni 
su come sviluppare una comunicazione più efficace e un trasferi-
mento di conoscenza più incisivo, in grado di adattarsi ai diversi livelli 
di competenza e coinvolgere pubblici eterogenei.
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Antoine Picon è una delle figure più rilevanti nel dibattito internazio-
nale sulle implicazioni culturali e operative dei nuovi media in archi-
tettura. Professore di Storia dell’Architettura e della Tecnologia alla 
Harvard Graduate School of Design, ha dedicato una parte signi-
ficativa della sua attività allo studio del rapporto tra strumenti digi-
tali, processi cognitivi e trasformazioni disciplinari. Nei suoi libri, da  
Digital Culture in Architecture (2010) a The Materiality of Architecture 
(2020), analizza come la rivoluzione informatica abbia modificato la 
natura della rappresentazione, il ruolo del disegno e la gestione della 
complessità operativa, mostrando come l’informazione digitale tra-
sformi tanto l’atto del progettare quanto le forme della comunicazione. 

Progettare
Per Antoine Picon, l’introduzione dei nuovi media nel progetto non 
coincide con una semplice sostituzione degli strumenti, ma con una 
trasformazione del rapporto tra immagine, conoscenza e giudizio.  
Nel quadro della loro diffusione capillare, quindi, secondo l'autore, 
l’architettura «entra in un regime operativo in cui la produzione del-
le forme non è più guidata soltanto dall’esperienza e dalla sequenza 
delle rappresentazioni tradizionali, ma da sistemi computazionali che 
anticipano, combinano e moltiplicano le possibilità». 
	 In questo scenario, l’intelligenza artificiale assume un ruo-
lo centrale, non come entità autonoma, ma come dispositivo co-
gnitivo capace di ampliare lo spettro delle alternative progettuali. 
Picon, infatti, sottolinea come l’AI non sostituisca il progettista, 
ma ne riorganizzi l’attività decisionale: «non è la macchina a im-
maginare, siamo noi che immaginiamo attraverso la macchina». 
L’apporto più evidente di questa tecnologia, pertanto, secon-
do Picon, riguarda la capacità di accelerare la fase esplorati-
va del concept progettuale: «immagini, varianti, combinazioni e 

scenari possono essere prodotti in pochi secondi».  
Una condizione che modifica la natura stessa del pro-
cesso creativo poiché il progetto non è più un percor-
so lineare, ma una navigazione all’interno di un ven-
taglio quasi illimitato di alternative1. In altre parole: «il 
progettista lavora meno sulla forma e più sulla costru-
zione delle regole che ne determinano l’evoluzione». 
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1 - Una dinamica coerente 
con la lettura proposta da 
Mario Carpo, secondo cui 
«la computazione sposta 

l’attenzione dalla definizione 
dell’oggetto, alla definizione 

della procedura»  
(M. Carpo, 2011, p. 146).
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	 Accanto a queste opportunità, tuttavia, Picon sottolinea 
anche dei limiti significativi: «molto spesso le soluzioni genera-
te dalle AI offrono una plausibilità visiva che maschera incoerenze 
strutturali, distorsioni prospettiche o rapporti materici impossibili».  
La complessità architettonica, infatti, non sempre viene compresa 
da tali sistemi, ma imitata sulla base di correlazioni statistiche che 
non tengono conto della logica costruttiva. In questo scarto, secon-
do Picon, quindi, diventa necessario distinguere tra due forme di 
immaginazione. Da un lato un’«immaginazione estesa», alimentata 
dalla proliferazione delle varianti: il progettista «sogna attraverso la 
macchina», esplora rapidamente scenari diversi, accumula com-
binazioni visivamente convincenti, ma non ancora verificate (fig.1).  
Dall’altro un’«immaginazione disciplinare», che riporta queste imma-
gini entro il perimetro dell’architettura, sottoponendole a criteri di fat-
tibilità, coerenza strutturale, continuità culturale e pertinenza tecnica. 
Il contributo dell’AI, in questa prospettiva, non consiste dunque nel 
sostituire la capacità di immaginare, ma nel dilatarne il campo possi-
bile: «spetta al progettista trasformare questa immaginazione estesa 
in immaginazione disciplinare, selezionando, correggendo e gerar-
chizzando le proposte generate dalla macchina». 		   
	 Queste trasformazioni, tuttavia, incidono profondamen-
te anche sulla comprensione del progetto. Picon, in particolare, ri-
leva come gli studenti della Harvard Graduate School of Design 
mostrino una crescente familiarità con gli strumenti generativi, ma 
una minore capacità di costruire argomentazioni strutturate e di 
selezionare criticamente le informazioni disponibili. L’abbondanza 
di contenuti prodotti automaticamente, infatti, tende a indebolire i 
processi di verifica, favorendo un uso rapido e superficiale dei dati. 
Per Picon, dunque, questo imminente scenario rende essenzia-
le preservare il ruolo del tempo nella formazione della conoscenza 
progettuale. «La pausa, la revisione e la riscrittura non sono resi-
dui analogici, ma parti integranti del processo critico e formativo».  
L'intelligenza artificiale, in questo quadro, può costituire un suppor-
to efficace «solo se integrata all’interno di una pratica che man-
tiene attiva la capacità di giudizio, evitando che la rapidità della 
produzione automatica sostituisca l’elaborazione concettuale».  
In questo modo, il progetto assume una forma ibrida: un processo in 
cui la generazione delle alternative è accelerata dalla macchina, ma la 

loro interpretazione e selezione rimangono responsabilità del proget-
tista. È in questa tensione, «tra velocità e riflessione, tra esplorazio-
ne e controllo», che si colloca, secondo Picon, la vera sfida dei nuovi 
media nella progettazione contemporanea.

Comunicare
Antoine Picon sostiene che la trasformazione dei modi in cui l’ar-
chitettura viene diffusa costituisca uno dei terreni più delicati 
dell’impatto delle tecnologie emergenti. La comunicazione del pro-
getto, infatti, non rappresenta un processo accessorio, ma una con-
dizione fondamentale attraverso cui esso acquisisce intelligibilità, 
circola nell’immaginario disciplinare e raggiunge pubblici diversi.  
In questa prospettiva, quindi, l'architetto ritiene che i nuovi media non 
si limitino a moltiplicare i canali di circolazione, ma «modificano la 
struttura stessa dell’esperienza architettonica, rendendola più imme-
diata e più accessibile, ma anche più esposta alla semplificazione», 
ponendo il problema di come mantenere densità interpretativa dentro 
un ambiente comunicativo accelerato.
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	 Picon individua nella realtà aumentata e virtuale alcune delle 
modalità più evidenti attraverso cui si sta ridefinendo l’accesso allo 
spazio progettato. Le tecnologie immersive, infatti, permettono di 
superare almeno in parte i limiti delle rappresentazioni tradizionali: 
«proporzioni, gerarchie e relazioni tra ambienti possono essere per-
cepite in modo intuitivo, senza la necessità di interpretare piante, se-
zioni o assonometrie». In questo modo, la XR riduce la distanza tra 
il progetto e i pubblici non specialisti, consentendo di comunicare 
contenuti complessi a chi non dispone di un vocabolario grafico con-
solidato e rendendo più comprensibile la dimensione esperienzia-
le dell’architettura anche prima della sua realizzazione.	  
All’interno di questo scenario, in particolare, Picon individua so-
prattutto nella realtà aumentata un modello coerente con l’obiet-
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tivo informativo. Integrando layer digitali sullo spazio fisico, infat-
ti, l’AR consente di sovrapporre dati tecnici, informazioni storiche, 
fasi di trasformazione o scenari futuri direttamente nei luoghi in cui 
l’architettura si manifesta (fig.2). Il digitale, così, non sostituisce il 
reale, ma lo incrementa, offrendo chiavi di lettura che facilitano l’o-
rientamento e la comprensione: «il visitatore non è soltanto spet-
tatore di una rappresentazione, ma lettore di un ambiente anno-
tato, in cui il progetto viene spiegato mentre viene attraversato».  
	 L’intelligenza artificiale, inoltre, in questa prospettiva, non 
va considerata solo come un dispositivo separato, ma come l’in-
frastruttura cognitiva che può dare profondità a questi strumenti.  
Secondo Picon, infatti, sistemi di AI addestrati su patrimoni sto-
rici, tecnici e progettuali possono organizzare, filtrare e mettere 
in relazione le informazioni associate alle esperienze XR, sugge-
rendo percorsi tematici, generando spiegazioni differenziate per 
pubblici diversi, traducendo e sintetizzando contenuti complessi.  
La stessa logica, viceversa, può estendersi anche al lavoro di ricerca: 
grazie all'AI, l’esplorazione di archivi, la ricostruzione di genealogie 
progettuali, il confronto tra casi lontani nel tempo e nello spazio di-
ventano operazioni più rapide e sistematiche, i cui risultati possono 
alimentare testi e apparati iconografici, ma anche esperienze im-
mersive che facilitano la comprensione delle tematiche affrontate.  
In questo senso, però, Picon sottolinea che la tecnologia non sostitu-
isce il lavoro storiografico o critico, ma ne amplia il campo d’azione, 
rendendo più accessibile un patrimonio diffuso e sostenendo nuove 
forme di comunicazione dell’architettura.

Sviluppi possibili
Per Antoine Picon, in ultimo, gli scenari futuri dell’architettura dipen-
deranno dalla capacità della disciplina di governare l’impatto cre-
scente dei nuovi media senza ridurre la complessità del progetto.  
La trasformazione in corso, infatti, non riguarda un singolo strumen-
to, ma la convergenza tra automazione, modelli computazionali, si-
stemi generativi, tecnologie immersive e infrastrutture di intelligenza 
artificiale: «un insieme di elementi che sta ridefinendo tanto la na-
tura del lavoro progettuale quanto le modalità attraverso cui la co-
noscenza architettonica viene prodotta, trasmessa e condivisa». 
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	 In merito alla progettazione, in particolare, Picon non pre-
figura una sostituzione del progettista, ma sottolinea come l’AI sia 
destinata a introdurre forme di efficienza sempre più marcate nelle 
fasi operative: «le attività ripetitive, dalla coordinazione dei model-
li alla generazione di varianti, tenderanno a essere automatizzate, 
spostando l’attenzione verso compiti strategici e interpretativi».  
Questa accelerazione, tuttavia, non è neutra: la riduzione dei tempi 
rischia di comprimere le fasi iterative del progetto, mentre la riorga-
nizzazione dei team può condurre a strutture più verticali, con una 
possibile perdita di diversità e profondità nelle competenze. L’effi-
cienza, in altre parole, «può produrre una fragilità strutturale se non è 
accompagnata da una qualità adeguata delle informazioni su cui gli 
strumenti digitali si basano».
	 Picon, pertanto, individua nella costruzione di dataset di-
sciplinari specifici una condizione decisiva. «Gli attuali sistemi 
generativi sono in larga parte addestrati su archivi generici, privi 
di conoscenza architettonica strutturata, che producono risulta-
ti spesso visivamente plausibili ma concettualmente imprecisi».  
Se questa infrastruttura non venisse ripensata, l’automa-
zione finirebbe per amplificare proprio quella «immagina-
zione estesa» priva di radicamento disciplinare che l’autore 
mette in discussione: «immagini seducenti, ma fondate su correla-
zioni opache, poco utili a sostenere decisioni progettuali complesse».  
Al contrario, un’AI alimentata da patrimoni storici, tecnici e progettuali 
curati potrebbe diventare «una vera e propria estensione del sapere 
disciplinare, capace di restituire contenuti più affidabili e di supporta-
re la ricerca, la didattica e la pratica professionale senza sostituirne i 
processi critici». In questo scenario, tuttavia, la costruzione e la ma-
nutenzione di tali archivi non costituiscono un mero problema tecni-
co, ma diventano esse stesse un compito progettuale e storiografico: 
«decidere che cosa entra nel database, come viene classificato e in 
che modo può essere interrogato significa incidere direttamente sulla 
memoria operativa della disciplina». La responsabilità del progettista 
e del ricercatore, quindi, in questo quadro, non si riduce, ma si spo-
sta in parte sul governo di queste infrastrutture di conoscenza, che 
condizionano ciò che l’AI è in grado di rendere visibile e di rielaborare.
	 Una dinamica analoga riguarda la realtà estesa. Per-
ché essa possa diventare uno strumento realmente operativo 

e non soltanto un’estensione dell’immaginario visivo, infatti, Pi-
con ritiene necessario superare l’attuale fase sperimentale e in-
tegrare dimensioni che oggi risultano spesso trascurate: «la cor-
poreità, il contesto, la densità materiale dell’ambiente costruito».  
Finché l’utente rimane una «testa fluttuante» in uno spazio che ri-
sponde quasi esclusivamente alla vista, l’esperienza tende ad avvi-
cinarsi più al linguaggio del videogioco che a quello dell’architettura, 
con «il rischio di privilegiare soluzioni scenografiche ad alto impatto 
emotivo a scapito della complessità storica, tecnica e concettuale 
dei progetti». Reintrodurre peso, suono, inerzia, resistenza dei mate-
riali, invece, per Picon, significa restituire profondità fenomenologica 
alla simulazione, facendo della XR un ambiente in cui l’esperienza 
dello spazio possa essere interrogata, e non soltanto consumata.  
	 A questa dimensione tecnico-fenomenologica, inoltre, si 
aggiunge per Picon il problema dell’accessibilità. «Gli attuali di-
spositivi di realtà estesa sono costosi, ingombranti e pensati per un 
pubblico professionale ristretto». Perché entrino stabilmente nella 
pratica – tanto nella progettazione quanto nella didattica e nella co-
municazione – Picon sottolinea la necessità che diventino più leg-
geri, più durevoli e soprattutto più economici, così da poter essere 
adottati non solo dai grandi studi e dalle istituzioni dotate di risorse 
consistenti, ma anche da studenti, piccoli uffici e realtà periferiche.  
In caso contrario, le tecnologie immersive rischiano di accentuare le 
disuguaglianze già presenti nel campo disciplinare, concentrando le 
possibilità di sperimentazione in pochi poli privilegiati.
	 Nel complesso, le riflessioni di Antoine Picon delineano un 
quadro in cui i nuovi media rappresentano un’estensione e una sfida 
per l’architettura, seppur ancora in una fase sperimentale. L'intelligen-
za artificiale, infatti, amplia le possibilità dell’immaginazione e dell’au-
tomazione, ma necessita di un regime di controllo critico sulla qualità 
dei dati e dei processi; la realtà estesa promette una comprensione 
diretta dell’esperienza spaziale, ma rischia di ridurre il progetto a pura 
scenografia. Ne risulta uno scenario in cui la tecnologia non sostitui-
sce il progettista, ma ne modifica le condizioni operative e cognitive.  
Il compito dell’architettura, conclude pertanto Picon, «consiste nel 
governare queste trasformazioni senza rinunciare alla profondità del 
pensiero progettuale».
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All’interno della Harvard Graduate School of Design, il lavoro di José 
Luis García del Castillo y López, docente in Computational Desi-
gn e Enactive Design, si colloca in un punto di intersezione fra ri-
cerca accademica, sperimentazione computazionale e didattica.  
Architetto e ricercatore, López ha concentrato la propria attività sulla 
relazione fra strumenti digitali e processi di progetto, con particola-
re attenzione alla diffusione dell’intelligenza artificiale e della realtà 
estesa nei flussi di lavoro contemporanei. La sua attività, in particola-
re, non si limita a introdurre le nuove tecnologie nei propri corsi, ma ad 
usarle per mettere in discussione come vengono distribuite decisioni, 
responsabilità e competenze all’interno del processo progettuale.

Progettare
Nella lettura di López, comprendere l’impatto dei nuovi media sulla 
progettazione richiede anzitutto di mettere in discussione un’immagi-
ne ancora diffusa della figura dell’architetto: «quella del soggetto iso-
lato che, attraverso un gesto creativo individuale, definisce in modo 
quasi autosufficiente l’identità del progetto». Nella pratica contem-
poranea, osserva, il lavoro si articola invece in una trama di compe-
tenze e fasi distinte: da un lato, «un nucleo più direttamente coinvol-
to nella definizione dell’impianto concettuale e formale»; dall’altro, 
«gruppi di progettisti che si occupano di tradurre questa visione in 
disegni esecutivi, specifiche, verifiche normative e costruttive».  
Queste due sfere – creativa e produttiva – condividono lo stesso og-
getto, ma raramente lo stesso tempo e gli stessi strumenti. Proprio su 
questa divisione, sostiene López, si è innestata storicamente l’auto-
mazione: «prima con il passaggio dal disegno manuale al CAD, poi 
con l’introduzione di ambienti parametrici e di modellazione informa-
tiva, oggi con l’arrivo dell’intelligenza artificiale generativa».
	 L’elemento che distingue l’attuale stagione dell’AI, rispetto 
alle fasi precedenti, tuttavia, è la percezione che essa possa inter-
venire non solo sulle operazioni ripetitive, ma anche su momenti che 
vengono tradizionalmente associati alla creatività. Modelli capaci di 
generare testi grammaticalmente corretti o immagini plausibili a par-
tire da semplici descrizioni testuali, infatti, hanno innescato, in molti 
ambiti, «la sensazione di una possibile sostituzione del progettista».  
López colloca però questa dinamica in una prospettiva più estesa:  
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ricorda come timori analoghi abbiano accompagnato, ad esem-
pio, la diffusione della fotografia rispetto alla pittura. In quel 
caso, una tecnologia in grado di produrre rappresentazioni con-
vincenti ha suscitato un allarme rispetto al futuro di profes-
sioni basate su competenze altamente specializzate. «Ciò ha 
determinato un cambiamento: non nella necessità di una figura au-
toriale, ma dell’insieme di strumenti a sua disposizione». 	  
Allo stesso modo, López insiste sul fatto che l’intelligenza ar-
tificiale rimane, nonostante la sua potenza, un insieme di stru-
menti. «È il progettista a formulare il prompt, a seleziona-
re gli esiti pertinenti, a decidere quando fermarsi in un ciclo di 
iterazioni» (fig.1). La regia del processo – la responsabilità di stabi-
lire obiettivi, criteri di valutazione, direzioni di ricerca – non viene de-
legata all’algoritmo, ma si esercita attraverso di esso. 	  

Ciò che cambia, piuttosto, è la distribuzione del tempo: operazioni 
che in passato richiedevano giorni di lavoro possono essere con-
densate in sequenze di generazioni e selezioni, liberando energie 
per la riflessione critica e la costruzione di un linguaggio personale. 
In questa prospettiva, pertanto, l'architetto ritiene che l’AI non sot-
tragga pensiero alla progettazione, ma al contrario ne amplia il cam-
po di riferimento. «Come la frequentazione di biblioteche, archivi o 
repertori iconografici ha sostenuto la ricerca di nuove soluzioni for-
mali, allo stesso modo gli strumenti generativi possono essere inter-
pretati come dispositivi che densificano le possibilità di ispirazione». 
Chi copia un linguaggio preesistente, osserva López, «poteva farlo 
già prima dell’intelligenza artificiale; ciò che distingue davvero una 
pratica matura è la capacità di articolare in modo coerente un sistema 
di scelte, non la disponibilità di un repertorio di forme».	  
	 La domanda che López si pone, in sintesi, non è se l’AI 
minaccerà la professione, perché in qualche misura lo sta già 
facendo, ma «come verranno ridistribuite le competenze fra 
chi definisce le logiche del progetto e chi si occupa di trasfor-
marle in documentazione tecnica? In che misura questa re-
distribuzione potrà restituire ai progettisti più tempo ed ener-
gia per le scelte che incidono sulla qualità degli spazi?»	  

Comunicare
Quando il discorso si sposta sulla comunicazione, il ricercatore con-
centra l’attenzione sul modo in cui i nuovi media modificano la re-
lazione tra progetto e interlocutori, più che sul semplice aggiorna-
mento dei linguaggi visuali. 				     
	 In particolare, la realtà estesa viene letta da Lopez come il 
passaggio da una comunicazione basata su immagini a una co-
municazione fondata sull’esperienza diretta di uno spazio simulato. 
Nel momento in cui un modello tridimensionale diventa esplora-
bile in prima persona, osserva, «cambiano sia ciò che viene mo-
strato sia il tipo di domande che il progetto è in grado di genera-
re». Rispetto ai rendering statici, infatti, la navigazione immersiva 
costringe il progetto ad essere plausibile da più punti di vista: «chi 
indossa il visore non è vincolato alla regia dell’architetto, si può 
spostare in zone marginali, verificare passaggi apparentemen-

Grasshopper (2007). Robert McNeel & Associates - 1

212 213 



Interviews New Media theorists

te secondari, mettere alla prova continuità spaziali, proporzioni e 
rapporti di luce che in un’immagine bidimensionale resterebbero 
sullo sfondo». Il modello diventa così un luogo di discussione: an-
notazioni, commenti, indicazioni possono essere raccolti diretta-
mente all’interno dell’ambiente virtuale, trasformando la sessione 
di presentazione in un momento di verifica condivisa. 	  
Questa trasformazione, in particolare, secondo López, incide sul 
rapporto con i diversi pubblici a cui l’architettura si rivolge. Nel 
caso di committenze complesse o di progetti con una forte di-
mensione pubblica, infatti, la possibilità di organizzare walkthrou-
gh immersivi permette a stakeholder, comunità locali e futu-
ri utenti di confrontarsi con lo spazio da posizioni meno passive.  
In questo modo, «le osservazioni non nascono soltanto dall’inter-
pretazione di tavole, diagrammi o viste prospettiche, ma da un’espe-
rienza, per quanto simulata, di uso». La comunicazione smette di 
coincidere con un «pacchetto di immagini finali» e si avvicina a un 
processo iterativo, in cui il progetto viene rinegoziato a partire dalle 
reazioni che suscita.
	 Ciononostante, López sostiene che la maggior parte de-
gli studi professionali non utilizzi le possibilità introdotte dalla realtà 
estesa. «Gli ambienti tridimensionali che accompagnano il progetto, 
costruiti per verificare volumi, testare soluzioni distributive, coordi-
nare impianti, esistono già nei flussi di lavoro quotidiani. Basterebbe 
trasferirli in un ambiente di realtà virtuale per renderli immediatamen-
te esplorabili, senza la necessità di produrre materiali aggiuntivi».  
Secondo l'archietto, quindi, questa resistenza all'adozione della real-
tà virtuale non dipende da limiti tecnologici - «i dispositivi esistono, 
i software sono accessibili» - ma da un'inerzia culturale che privile-
gia il controllo dell'immagine rispetto alla condivisione dello spazio.  
Il rendering, infatti, permette di gestire aspettative, enfatizzare qualità 
e nascondere elementi ancora irrisolti. «Ma è anche una scelta che 
limita la possibilità di costruire una relazione trasparente tra progetto 
e pubblico, in cui ciò che viene mostrato corrisponde effettivamente 
a ciò che verrà costruito, senza filtri selettivi applicati a posteriori».
Nel contesto didattico della Harvard Graduate School of Desi-
gn, pertanto, López interpreta questi strumenti come occasio-
ne per spostare l'attenzione degli studenti dalla sola costruzio-
ne dell'immagine, alla costruzione di un punto di vista (fig.2).  

«Progettare un ambiente esplorabile significa decidere 
non solo come rappresentare lo spazio, ma anche qua-
li percorsi privilegiare, quali sequenze rendere leggibili, 
quali aspetti lasciare volutamente aperti all'interpreta-
zione di chi lo attraversa». In questo modo, la comunica-
zione del progetto diventa, per López, una competenza 
che intreccia scelta dei media, regia dell'esperienza e re-

sponsabilità rispetto agli effetti che tali rappresentazioni producono1. 
	 Accanto alla realtà estesa, infine, l'architetto indivi-
dua nell’intelligenza artificiale un potenziale relativo alla capaci-
tà di riorganizzare e riformattare il materiale prodotto dal progetto.  
A partire dal modello informativo, infatti, «gli stessi sistemi che assi-
stono la progettazione possono contribuire a comporre pacchetti di 
comunicazione differenziati», dalle tavole sintetiche per la decisione 
strategica, alla documentazione tecnica per imprese e amministra-
zioni, fino ai dossier più narrativi destinati alle comunità coinvolte.  
In altre parole, l’AI può operare come un «motore di montaggio»: 
seleziona quali livelli di informazione attivare, li ricombina in sequen-
ze coerenti e li traduce in un linguaggio adeguato al pubblico di ri-

2 -  La Cabot science library, presso il campus di Harvard (Cambridge, USA), offre un'area dedicata all'utiliz-
zo di strumenti AR/VR, anche nota come The Hive.

1 - A tal fine presso la HSoD 
sono presenti diversi corsi 

che lavorano in EX. Tra questi:
J.L. García del Castillo y 

López, Introduction to 
Computational Design;
A. Sayegh, Responsive 

Environments.
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ferimento, mantenendo un legame tracciabile con le scelte inscritte 
nel modello. Il ruolo del progettista, in questo quadro, tuttavia, non 
si esaurisce nella produzione di tali materiali, ma nella loro curate-
la: decidere quali esiti mantenere, quali scartare e quali assumer-
si la responsabilità di condividere, facendo dell’AI un alleato nella 
selezione più che un sostituto dell’autorialità. La frattura iniziale 
fra chi “pensa” il progetto e chi ne produce gli elaborati, in que-
sto modo, si allenta ulteriormente: «il baricentro non è la quantità 
di contenuti prodotti, ma la continuità tra ciò che viene deciso, ciò 
che viene sperimentato e ciò che viene documentato». 	  

Sviluppi possibili
Quando López affronta il tema degli scenari futuri, infine, ricorre al 
modello del Gartner Hype Cycle per inquadrare la traiettoria di ado-
zione delle tecnologie emergenti2 (fig.3). Secondo questa 
rappresentazione, ogni innovazione attraversa un ciclo 
che va dall’innesco iniziale – fase in cui la curiosità supera 
di gran lunga la maturità delle applicazioni – a un picco di 
aspettative eccessive, seguito da una fase di disillusione, 
fino a raggiungere un plateau in cui usi concreti e stabili si 
consolidano all’interno delle pratiche.
	 Nel caso della realtà estesa, López colloca il settore in una 
fase avanzata di questo percorso: dopo ondate successive di entu-
siasmo e scetticismo, alcuni ambiti applicativi stanno emergendo con 
maggiore chiarezza – dalla formazione, alla presentazione dei pro-
getti, fino al supporto alla gestione e alla manutenzione – sostenuti 
da dispositivi più stabili e da ambienti software meno sperimentali 
rispetto al passato. «Non si tratta di una diffusione capillare, ma di 
un progressivo spostamento dalla logica dell’installazione tempora-
nea a quella di strumenti integrati nei flussi di lavoro».	  
	 L’intelligenza artificiale, al contrario, appare per López an-
cora vicina al picco delle aspettative eccessive. La rapidità con cui 
nuovi modelli vengono introdotti, la pressione mediatica legata al 
timore di «rimanere indietro», la proliferazione di sperimentazioni 
in contesti diversi contribuiscono a costruire un clima in cui è diffi-
cile distinguere con tra possibilità effettive e promesse retoriche.  
Allo stesso tempo, però, l’architetto non immagina per l’AI una lunga 
permanenza nella fase della disillusione: la profondità dell’investi-

mento economico, la rapidità degli sviluppi e la sua natura trasversale 
ai settori produttivi suggeriscono, nella sua visione, una transizione 
relativamente veloce verso un plateau di produttività, in cui l’uso quo-
tidiano dei modelli diventerà una componente stabile dei processi.
	 Secondo López, in sintesi, il punto critico dell'intro-
duzione dei nuovi media in architettura non riguarda la quan-
tità in cui essi incideranno nei flussi di lavoro, ma il modo in cui 
la comunità disciplinare saprà governare questa integrazione.  
Se lo scenario è quello di un'architettura in cui una parte crescente 
della fase esecutiva verrà automatizzata, la questione aperta riguar-
da la capacità di trasformare il margine di libertà che ne consegue 
in un'opportunità per rafforzare, anziché indebolire, la dimensione ri-
flessiva del progetto. Questo significa, per López, interrogarsi su quali 
competenze dovranno essere coltivate in un contesto in cui il tempo 
liberato dall'automazione potrà essere reinvestito «nella definizione di 
obiettivi progettuali più ambiziosi, nella costruzione di linguaggi per-
sonali più articolati, nella capacità di gestire complessità maggiori».  

3 - Gartner Inc. (2024). Hype cycle 
https://www.gartner.com/en/research/methodologies/gartner-hype-cycle
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Samine Joudat

Claremont Graduate University. Claremont, California

Samine Joudat ha dedicato il suo dottorato in Cultural Studies e Cri-
tical Theory, presso la Claremont Graduate University, in California, 
all'analisi delle trasformazioni introdotte dai media digitali nella produ-
zione e circolazione delle immagini. La sua tesi, intitolata The Specter 

of Representation: Computational Images and Algorith-
mic Capitalism1, esplora come il passaggio dall'analogico 

al digitale abbia ridefinito non solo le tecniche di rappresentazione, ma 
anche il rapporto tra percezione, conoscenza e sistemi tecnologici.  
In particolare, la ricerca traccia una genealogia dell'immagine com-
putazionale, dai primi sviluppi della cibernetica, fino agli odierni si-
stemi di machine learning. L'autore, così, articola le nuove forme della 
percezione nell'epoca dell'automazione e quello che definisce «ca-
pitalismo algoritmico», un sistema economico in cui dati e algoritmi 
svolgono un ruolo centrale nel generare valore e profitto.
Prima di dedicarsi all'attività accademica, inoltre, Joudat ha fondato e 
diretto aesthetic/theories, una rivista cartacea di arte e cultura a Los 
Angeles, sperimentando in prima persona le tensioni tra modelli edi-
toriali tradizionali e possibilità offerte dal digitale.

Progettare
Per Samine Joudat, l'intelligenza artificiale generativa sta ridefi-
nendo il modo in cui produciamo e comprendiamo le immagini.  
Queste, infatti, non vengono più catturate solamente attraverso di-
spositivi ottici – «macchine fotografiche che registrano tracce di luce 
su un supporto» – ma generate da reti neurali addestrate su dataset 
immensi, in grado di produrre configurazioni visive a partire dal com-
portamento delle persone online. Una dinamica che trasforma l’im-
magine da traccia di un evento, in un esito di un calcolo probabilistico. 
Mentre la fotografia analogica, limitata dai processi fotochimici, 
mantiene un legame diretto con ciò che veniva inquadrato, inoltre, 

quella digitale «si colloca in una dimensione diversa, mo-
dificabile e distribuibile in modo istantaneo». Il risultato, 
osserva Joudat, è che «la rappresentazione diventa un 
processo mediato in cui i processi computazionali assu-
mono un ruolo determinante, ma non sempre evidente». 
Un esempio concreto di questa opacità riguarda la fo-
tografia computazionale integrata negli smartphone2.  

Claremont Graduate University

1 - Cfr. https://scholarship.
claremont.edu/cgu_etd/838/

2 - Delbracio M., Kelly D. 
(2021). Mobile computational 
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Questi dispositivi non si limitano a registrare ciò che l'obiettivo in-
quadra, ma applicano reti neurali che intervengono in tempo reale 
sull'immagine catturata: «riconoscono soggetti, condizioni di luce, 
tipologie di scena, e attivano modelli addestrati su vasti archivi fo-
tografici per migliorare, correggere o integrare l'immagine originale».  
I limiti fisici dei sensori – «troppo piccoli per competere con fotoca-
mere professionali» – vengono così superati attraverso elaborazioni 
algoritmiche che producono immagini visivamente plausibili, ma sin-
tetiche. Il risultato non è più ciò che l'utente ha effettivamente foto-
grafato, ma una rappresentazione generata a partire da quello scatto.
	 Questo esempio, per Joudat, è però solo il caso più quoti-
diano di una trasformazione più ampia: «le immagini non si limitano 
più a registrare un accadimento, ma vengono progressivamente ri-
scritte da apparati computazionali che operano a partire da archivi 
di dati costruiti nel tempo». Quando si utilizza una rete neurale, in-
fatti, «si eredita un sistema di scelte: chi ha costruito il modello, quali 
dati sono stati selezionati, quali relazioni privilegiate».	   
Il ricercatore, in particolare, ha esplorato queste implicazioni attra-
verso il progetto sperimentale, condotto con Midjourney, intitolato 
Meta_Diffusion II. Partendo da un'immagine del Heydar Aliyev Cen-
ter (Baku, Azerbaijan) di Zaha Hadid, Joudat ha chiesto al sistema 
di generare una struttura architettonica simile in una città del Medio 
Oriente, ripetendo lo stesso prompt per circa quaranta volte e utiliz-
zando ogni output come input successivo, senza alcun intervento 
esterno. L'obiettivo era osservare verso quale direzione il sistema si 
sarebbe orientato autonomamente. A ogni iterazione, l'immagine è 
diventata sempre più astratta, trasformandosi in un mosaico fram-
mentato. Poi, «sorprendentemente», i colori hanno iniziato a conver-
gere verso il blu e il rosso, finché non è emersa una rappresentazio-
ne della bandiera americana (fig.1). Un esito che Joudat interpreta 
come evidenza visiva dei bias inscritti nel dataset: «il modello ten-
de verso pattern dominanti nell'archivio su cui è stato addestrato, 
in questo caso forme e simboli radicati nell'estetica occidentale».  
L'esperimento, quindi, illustra come i pregiudizi culturali incorporati 
nei dati influenzino il risultato: «il sistema, se non guidato da istruzioni 
dettagliate, segue il proprio punto di vista».
	 Progettare immagini con l'AI, pertanto, significa affidarsi a 
un dispositivo che porta con sé un repertorio visivo predeterminato.  

Il ricercatore, in particolare, identifica in questa dinamica una forma di 
pensiero positivista applicato alla cultura visiva. Tuttavia, «l'idea che 
il mondo possa essere compreso come sistema quantificabile igno-
ra ciò che nella rappresentazione resiste alla misurazione: ambiguità, 
contesto, intenzione». I modelli generativi, difatti, «tendono a privile-
giare ciò che è statisticamente più probabile», riducendo lo spazio per 
configurazioni che si collocano ai margini della curva delle possibilità.  

Comunicare
Nell'ambito della comunicazione, Joudat individua nell'avvento 
dell'intelligenza artificiale una trasformazione che riguarda la strut-
tura dell'esperienza visiva e la logica attraverso cui le immagini 
vengono selezionate, amplificate e rese visibili. 		   
	 La sua riflessione parte da un'osservazione: «oggi non è più 
il gusto umano a decidere quali immagini circolano, ma l'infrastruttura 
della rete». Una relazione dialettica in cui le persone e gli algoritmi si 
influenzano reciprocamente: «gli utenti producono contenuti, la rete 
li organizza secondo metriche di engagement, e questa organizza-

1 - Fermoimmagini dal video Meta_Diffusion II, S. Joudat (2024). https://vimeo.com/922197911
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zione plasma le aspettative e i comportamenti degli utenti stessi». 
Un esempio significativo, secondo Joudat, è l'architettura pen-
sata per essere fotografata. Il ricercatore, infatti, osserva che una 
parte crescente della produzione architettonica contemporanea 
non risponde più soltanto a esigenze funzionali, spaziali o tecni-
che, ma incorpora fin dalla fase progettuale la preoccupazione 
per la propria rappresentabilità: «edifici progettati per funziona-
re bene su Instagram, spazi costruiti per generare immagini virali».  
In questo modo, ciò che conta non è tanto la qualità architettonica in 
senso tradizionale, quanto la capacità di un edificio di comunicare e, 
quindi, produrre contenuti visivi che soddisfino i parametri attraver-
so cui le piattaforme misurano la rilevanza. «L'architettura, in pratica, 
viene ottimizzata per l'algoritmo, non per l'esperienza dello spazio: la 
progettazione diventa comunicazione».
	 Nel campo dell'informazione, Joudat individua una trasfor-
mazione analoga: «la mediazione algoritmica tende a far convergere 
l’attenzione verso pochi esiti possibili». Se nel caso delle immagini, 
quindi, «il modello scivola verso i pattern dominanti del dataset», 
nelle piattaforme di ricerca AI «la richiesta dell’utente viene riassor-
bita dentro un punto di vista composto dall’infrastruttura stessa».  
In questa modo, il sistema «restringe il ventaglio delle possibilità a 
una risposta sintetica, presentata come neutrale, ma costruita a par-
tire da un insieme di scelte pregresse». Se l’infrastruttura di ricerca 
incorpora determinate priorità, bias o lacune – «dai criteri di indiciz-
zazione, alle fonti privilegiate, fino ai dati utilizzati per addestrare il 
modello» – di conseguenza anche la risposta ne risulta condizionata. 
L’esempio che il ricercatore cita è quello di Google quando, attra-
verso la AI mode, restituisce una risposta sintetica posizionata in 
cima ai risultati di ricerca: «quel box non è solo un servizio in più, è 
un filtro che devia click e attenzione lontano dai contenuti originali».  
Una dinamica che non compromette soltanto la sostenibilità econo-
mica delle singole testate, ma introduce un problema epistemologico: 
le risposte generate da modelli linguistici possono apparire autorevoli 
e ben formulate, ma sono costruite per massimizzare la plausibilità, 
non la veridicità. «Il modello è addestrato per fornire una risposta, in-
dipendentemente dal fatto che sia quella corretta». Un fenomeno che 
Joudat definisce come «il problema delle allucinazioni, affermazioni 
che sembrano coerenti ma non hanno fondamento nei dati reali».

	 A compromettere ulteriormente la struttura dell'informa-
zione contemporanea, infine, secondo Joudat, contribuisce un 
cambiamento generazionale nelle modalità di accesso ai contenuti.  
Il ricercatore, in particolare, cita la sua partecipazione al progetto 
Transformations of the Human presso il Berggruen Institute (Los 

Angeles)3, condotto in collaborazione con Google. Que-
sto era dedicato a tracciare come la Generazione Z stia 
lentamente abbandonando i motori di ricerca tradiziona-
li in favore di piattaforme video come YouTube e TikTok.  
Il progetto, quindi, ha documentato un cambiamen-
to significativo: «le persone gravitano verso chi ap-
prezzano e sentono affine, non necessariamente verso 

chi è più competente o attendibile». La fiducia, di conseguenza, 
in questo panorama, «non si costruisce attraverso l'autorevolez-
za istituzionale o la verifica sistematica delle fonti», ma attraver-
so la prossimità affettiva e l'identificazione personale con i creator.  
La ricerca di informazioni, così, diventa un'esperienza mediata da 
volti, personalità, toni di voce, affinità culturali, elementi che «cre-
ano un senso di connessione diretta tra chi cerca e chi comunica».  

Sviluppi possibili
Quando Joudat riflette sulle possibilità introdotte dai nuovi media in 
editoria, infine, la sua attenzione si sposta verso le implicazioni eco-
nomiche e strutturali che queste tecnologie stanno producendo. 
	 Al centro della sua analisi si colloca il concetto di «capi-
talismo algoritmico», termine che utilizza nella sua tesi per descri-
vere il sistema in cui gli algoritmi non operano più come strumenti 
tecnici, ma come agenti attivi nella generazione di valore. In questa 
configurazione, in sintesi, le piattaforme di ricerca ed i sistemi di 
intelligenza artificiale non si limitano a distribuire contenuti: rac-
colgono costantemente dati dalle interazioni degli utenti, li trasfor-
mano in modelli predittivi e monetizzano questa conoscenza. Ciò 
può avvenire sia in modo diretto – pubblicità mirata, abbonamenti 

personalizzati, vendita di analisi comportamentali – sia 
indiretto, orientando gli utenti verso configurazioni che 
risultano più redditizie per la piattaforma stessa4. «Il va-
lore di una piattaforma, in questo modo, non deriva più 

3 - Programma di ricerca 
che colloca studiosi presso 

laboratori di AI, tra cui 
Google, per studiare come 

le tecnologie trasformino 
la concezione dell'umano 

https://berggruen.org/
themes/future-humans

4 - Cfr. S. Joudat, The 
Spectre of Representation. 

https://scholarship.claremont.
edu/cgu_etd/838/
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soltanto dalla produzione di contenuti, ma dalla capacità di distribu-
irli e adattarli in tempo reale secondo logiche algoritmiche che mas-
simizzano l'engagement e, di conseguenza, i ricavi».	  
Questa dinamica, osserva Joudat, trasforma il rapporto tra editori, 
autori e lettori. Gli editori tradizionali perdono progressivamente con-
trollo sulla distribuzione dei propri contenuti, che vengono intercet-
tati, riorganizzati e presentati da piattaforme terze. Gli autori, a loro 
volta, si trovano a competere non tanto per la qualità o l'originalità 
delle proprie opere, quanto per la loro capacità di adattarsi ai para-
metri attraverso cui gli algoritmi decidono cosa amplificare. I lettori, 
infine, vivono un'esperienza mediata in cui l'accesso all'informazione 
è filtrato da sistemi che apprendono dai loro comportamenti passati, 
creando percorsi sempre più personalizzati, ma anche più circoscritti. 
	 In questo quadro, un tema che Joudat ritiene centra-
le per contrastare alcune delle derive di tale impostazione è la 

questione dell'autorialità e della tracciabilità delle fonti: «in un 
panorama in cui le immagini e i testi vengono condivisi, modifi-
cati e rigenerati senza alcun legame con il contesto originale, di-
venta sempre più difficile ricostruire la genealogia di un contenuto».  
Per affrontare questo problema, dunque, Joudat guarda con interes-
se alle sperimentazioni che utilizzano la blockchain non come dispo-
sitivo speculativo, ma come infrastruttura di verifica e tracciabilità.  

«Esistono piattaforme, come Truepic5, che marcano le im-
magini con hash crittografici al momento dell'upload, per-
mettendo di tracciare ogni modifica e passaggio di mano 
lungo tutta la catena di distribuzione» (fig.2). Questi siste-
mi non si limitano a registrare la proprietà iniziale, ma cre-
ano una storia pubblica e verificabile del contenuto, con-

sentendo di risalire all'autore anche dopo molteplici trasformazioni. 
	 In un ottica più ampia, quindi, secondo Joudat, questa dire-
zione potrebbe offrire «un modello alternativo alla logica pubblicitaria 
e estrattiva che ha dominato l'editoria digitale negli ultimi decenni». 
«Anziché vendere dati demografici degli utenti o dipendere esclusi-
vamente da inserzioni pubblicitarie, si potrebbe costruire un sistema 
in cui gli autori mantengono il controllo sulle proprie opere e ricevono 
un riconoscimento – sia economico che simbolico – ogni volta che 
vengono utilizzate, citate o modificate». In pratica, la blockchain po-
trebbe abilitare modelli economici basati su micropagamenti auto-
matici o su sistemi di credito distribuito, in cui ogni utilizzo di un con-
tenuto genera una traccia che può essere monetizzata direttamente 
dall'autore, senza intermediari. Questo approccio, osserva Joudat, 
non eliminerebbe il ruolo delle piattaforme editoriali, ma lo ridefinireb-
be: da estrattori di valore a facilitatori di scambio, in cui la trasparenza 
sui flussi economici diventa parte integrante dell'infrastruttura.
La sfida, pertanto, secondo il ricercatore, non è soltanto tecnica ma 
culturale: «solo comprendendo come funziona il capitalismo algo-
ritmico, quali scelte incorpora e quali interessi serve, sarà possibile 
immaginare alternative che restituiscano agli autori il controllo sulle 
proprie opere e ai lettori un accesso all'informazione meno condizio-
nato da logiche di profitto».

Truepic (2015). Cfr https://www.truepic.com -2

5 - Truepic (2015): piattaforma 
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Racel Amour

Autodesk è tra le società informatiche che hanno contribuito a definire 
l’infrastruttura digitale per l’architettura, l’ingegneria e le costruzioni. 
Dal disegno assistito di AutoCAD (1982) ai modelli informativi di Revit 
(2000), fino agli ambienti di modellazione e animazione tridimensio-
nali, come 3DS Max (1996) e Maya (1998), la storia dell’azienda coin-
cide con lo spostamento del progetto verso il disegno digitale come 
base di coordinamento tra forma, prestazioni e documentazione. 
All’interno di questo quadro, il lavoro di Racel Amour occupa una po-
sizione di rilievo: architetta di formazione, attiva in Autodesk da oltre 
un decennio, coordina l’Autodesk Research AI Lab, il team dedicato 
all’intelligenza artificiale generativa. Un gruppo interdisciplinare che 
lavora sull’introduzione di modelli AI in grado di attraversare prodotti 
diversi e di ridefinire il rapporto quotidiano tra progettisti e software. 

Progettare
 
Nell'ambito della progettazione, secondo Racel Amour, l’intelligenza 
artificiale non si presenta come rottura rispetto alle logiche del pro-
getto parametrico, ma come estensione di esse. L’obiettivo dell'Auto-
desk Research AI Lab, sostiene, infatti, «non è sostituire il paradigma 
basato su relazioni esplicite fra elementi, quanto renderlo praticabile 
anche in condizioni di tempo, risorse e competenze che non consen-
tono a molti studi di sviluppare infrastrutture autonome».
	 La progettazione algoritmica contemporanea, ricor-
da Amour, «ha permesso di esplicitare relazioni e vincoli attra-
verso script, rendendo controllabili famiglie di oggetti e varian-
ti formali». Questo approccio, però, richiede competenze elevate 
nella scrittura di codice e nella gestione della complessità geome-
trica che ne ha limitato la diffusione a una parte relativamente ri-
stretta della professione. «Per decenni, software come Revit han-
no richiesto una familiarità approfondita con comandi, menu e 
procedure, al punto che la capacità di usare il programma è diven-
tata una competenza quasi separata dalla capacità di progettare». 
I sistemi generativi su cui lavora il suo team, invece, si innestano su 
questo patrimonio, ma cercano di abbassarne la soglia di accesso:  
al posto di imporre a ogni progettista la necessità di costru-
ire da zero il proprio apparato algoritmico, mettono a dispo-
sizione modelli pre-addestrati, utilizzabili attraverso prompt 
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basati su linguaggio naturale, capaci di esplorare diverse combina-
zioni e proporre alternative progettuali in base agli obiettivi impostati.  
In questo modo, non si tratta semplicemente di «parlare al computer, 
ma di spostare l’attenzione dalla gestione dei comandi, alla formula-
zione degli obiettivi» (Fig.1).  
Nei prototipi condivisi da Amour, in particolare, questo significa po-
ter partire da vincoli espliciti – superfici, rapporti di illuminazione, 
requisiti normativi, obiettivi prestazionali – e lasciare che il sistema 
generi insiemi di soluzioni plausibili, ne metta a confronto gli effetti e 
mantenga la coerenza tra le varianti man mano che il modello evolve.  
L’intervento dell’AI, di conseguenza, «non sostituisce la decisione 
progettuale, ma ne amplia il campo di esplorazione, rendendo più ra-
pido il passaggio tra ipotesi alternative». Il modello, pertanto, diventa 
un dispositivo capace non solo di registrare le scelte compiute, ma di 
suggerire percorsi laterali, configurazioni che non coincidono neces-
sariamente con la prima intuizione del progettista.

	 L’immagine che emerge è quella di una progettazione in 
cui gli ambienti computazionali assorbono una parte crescente 
della complessità operativa, permettendo agli architetti di «con-
centrare il proprio tempo e le proprie risorse sulle scelte che defini-
scono il senso e la qualità degli spazi». Amour sostiene, infatti che, 
nella pratica professionale, una quota consistente del tempo è as-
sorbita da operazioni ripetitive, soprattutto per le figure più giova-
ni: «aggiornare elaborati coerenti con l’ultima versione del model-
lo, rifare serie di tavole per recepire modifiche, predisporre varianti 
che rispondano a combinazioni leggermente diverse di vincoli». 
In questo quadro, l’automazione che Amour immagina non nasce 
per “fare a meno” di queste figure, ma per riallocarne il contributo:  
sottrarle alla manutenzione continua del modello e restituire il loro 
tempo alla progettazione.

Comunicare
Quando Amour parla dell’impatto dei nuovi media nella comunica-
zione dell'architettura, il punto di partenza non è l'incremento della 
potenza computazionale, ma l’idea che essa possa essere sviluppata 
all’interno di un unico ambiente digitale. Nella sua lettura, infatti, il vero 
salto introdotto dalle nuove tecnologie non coincide con l’aggiunta di 
funzioni più sofisticate, ma con il fatto che uno stesso software possa 
alimentare, senza soluzione di continuità, fasi diverse del lavoro: dal 
concept, allo sviluppo del progetto, fino alla rappresentazione finale.
In questa prospettiva, la traiettoria che va dal CAD al BIM, fino alla 
progettazione parametrica, può essere letta come la storia di questo 
tentativo di unificazione: «a ogni passaggio, il modello ha incorpo-
rato nuove porzioni di lavoro, dalle sole geometrie alle informazioni 
sui materiali, dai dati prestazionali alle regole di comportamento».  
	 Nei flussi di lavoro reali, tuttavia, osserva Amour, «le fasi si 
susseguono ancora in maniera segmentata»: sviluppo concettuale, 
modellazione e verifica tecnica, predisposizione della documenta-
zione, produzione di materiali per committenti o stakeholders si ar-
ticolano spesso in una sequenza di passaggi da un software all’altro.  
Una dinamica che comporta continue traduzioni: «tra for-
mati, team diversi, linguaggi specialistici e forme narrative».  
L’introduzione dell’intelligenza artificiale all’interno dell’ecosistema 

Autodesk Assistant su AutoCad 2025 - 1
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Autodesk, invece, viene interpretata dall'architetto come un’occasio-
ne per avvicinare il luogo in cui il progetto viene elaborato e il luogo in 
cui viene raccontato. Amour, infatti, sostiene che «l’AI può comporre 
insiemi di tavole, abachi, relazioni o schemi pensati per destinatari 
differenti», modulando lessico, livello di dettaglio e messa in pagina 
in base al pubblico di riferimento. In questo modo, la comunicazione 
non coincide più con un pacchetto standard di tavole, ma con diver-
se articolazioni dello stesso contenuto, calibrate sulle esigenze di chi 
deve autorizzare, costruire o valutare il progetto.		   
	 Allo stesso tempo, l'utilizzo di tale tecnologia all'interno dei 
software di modellazione permette di attivare strumenti di renderizza-
zione generativi, controllabili attraverso linguaggio naturale, che con-
sentono di derivare dal file di lavoro immagini e sequenze video rea-
listiche senza dover passare attraverso processi manuali complessi.  
Una soluzione che riduce nel contempo il divario tra ciò che viene ve-
rificato tecnicamente e ciò che viene mostrato ai diversi interlocutori. 
In questa direzione, in particolare, rientra l’integrazione nel portfo-
lio dell’azienda di tecnologie nate fuori dal perimetro canonico del 
software per l’architettura.  Amour cita, fra gli altri, Wonder Dynamics, 
una piattaforma sviluppata per sostituire figure reali con personaggi 
digitali all’interno di filmati senza ricorrere al green screen1 (fig.2).  
Strumenti concepiti per l’industria dell’intrattenimento, 
in questo modo, possono essere impiegati per mettere 
in scena situazioni architettoniche complesse, popo-
lando gli spazi digitali di corpi, gesti e traiettorie d’uso.  
Una traslazione che, per Amour, non ha nulla di deco-
rativo: «inserire figure in movimento dentro il model-
lo consente di spostare la comunicazione del progetto 
da una logica puramente iconica a una dimensione più situata, in 
cui lo spazio viene valutato rispetto alle pratiche che è in gra-
do di sostenere e alle esperienze che rende possibili» . In que-
sta prospettiva, il video diventa un banco di prova della coerenza 
tra configurazione spaziale e uso: permette di osservare come i 
corpi occupano e attraversano gli ambienti, come cambiano le 
percezioni al variare delle traiettorie e dei tempi di percorrenza. 
	 In sintesi, per Amour, grazie all’integrazione dell’AI, «la comu-
nicazione smette di rappresentare un momento collocato a valle del 
processo, e diventa una dimensione che lo accompagna».	

 
Sviluppi possibili
Quando Amour parla degli scenari futuri, infine, lo fa a partire da tre 
linee di trasformazione che attraversano l’ecosistema Autodesk. 
	 La prima riguarda l’integrazione dell’intelligenza artificiale 
in forma di modelli di base condivisi, pensati per operare trasversal-
mente all’intero portfolio. Prima dell’attuale «stagione dell’intelligen-
za artificiale», infatti, i tentativi di introdurre forme di automazione 
avanzata erano legati a funzioni molto circoscritte: «modelli di ma-
chine learning addestrati per compiti puntuali, integrati faticosa-
mente all’interno di singoli software e difficili da riutilizzare altrove».  
Ogni nuova capacità intelligente richiedeva cicli di sviluppo lun-
ghi, con benefici che restavano confinati a uno specifico prodotto.  
Da qui la scelta di spostare il baricentro su modelli di base con-
divisi, concepiti come un’infrastruttura orizzontale a cui di-
versi software possono attingere, in modo non dissimile da 
quanto avviene con i grandi modelli linguistici. L’idea è che la com-
petenza appresa da un modello in un certo contesto possa es-

2 - Autodesk, Flow Studio (2023)

1 - Il software analizza il 
movimento dell'attore, 
traccia la camera, e 
sostituisce la figura 
umana adattandone 
automaticamente 
illuminazione, animazione e 
composizione alla scena.
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sere riusata altrove, evitando di moltiplicare soluzioni ridon-
danti e favorendo una maggiore coerenza tra prodotti diversi.  
	 La seconda linea di sviluppo riguarda più diretta-
mente la materia prima su cui tali modelli vengono addestrati.  
Nei file di progetto reali, ricorda Amour, «molto spesso coesistono 
soluzioni accurate e rattoppi temporanei». Se l'AI viene utilizzata in 
questo contesto, quindi, il rischio è di restituire ai sistemi automati-
ci dotati di una rappresentazione distorta della disciplina, capaci di 
cristallizzare errori, convenzioni locali o compromessi provvisori.  
Da qui l’idea di lavorare verso forme di «consorzio dei dati», 
in cui utenti e partner contribuiscono alla definizione di insie-
mi informativi più controllati e strutturati, in grado di riflette-
re pratiche considerate esemplari piuttosto che incidentali.  
Una simile infrastruttura, sostiene, però, «richiederà non solo stru-
menti tecnici specifici, ma anche un cambiamento culturale: la dispo-
nibilità, da parte di studi e istituzioni, a condividere porzioni del proprio 
patrimonio progettuale all’interno di nuove cornici collaborative».
	 La terza traiettoria, infine, riguarda l’assetto complessivo del 
software per l’architettura. Amour immagina un ecosistema meno 

chiuso e più interoperabile, in cui diversi attori contribuiscono alla 
formazione di un ambiente composito, paragonabile a un “merca-
to” di modelli e servizi basati su AI. In questo scenario, le piattaforme 
Autodesk costituirebbero uno dei nodi principali, ma non l’unico: «i 
progettisti potrebbero combinare strumenti provenienti da sogget-
ti differenti, scegliere modelli addestrati su dataset più specifici, far 
dialogare sistemi eterogenei all’interno di catene di lavoro ibride».  
In questa prospettiva, il valore aggiunto non risiederebbe nella potenza 
di un singolo software, ma nella capacità di attivare flussi continui tra 
ambienti diversi, mantenendo il progetto come riferimento comune. 
	 Al centro di queste tre linee di sviluppo, quindi, Amour col-
loca la costruzione di una piattaforma cloud condivisa, capace di te-
nere insieme modelli, servizi e dati provenienti da prodotti differenti.  
Non si tratta di immaginare un nuovo software, ma un ambiente onli-
ne in cui gli strumenti di progettazione, i modelli di base condivisi e i 
motori generativi per la comunicazione possano operare sullo stesso 
substrato informativo. In questa visione, le piattaforme cloud di Auto-
desk, come Fusion 360 (fig.3), diventerebbero il luogo in cui conver-
gono le dinamiche descritte nelle sezioni precedenti: dall'esplorazio-
ne progettuale, alla produzione di narrazioni.
	 Amour, in conclusione, riflette anche sulle conseguen-
ze dirette di queste trasformazioni sulle figure professionali.  
L'architetto, infatti, è consapevole che una parte delle attività che 
oggi impegnano ricercatori e sviluppatori – inclusa lei stessa – «potrà 
essere automatizzata dagli stessi sistemi che stiamo contribuendo 
a costruire». Tuttavia, interpreta questa possibilità non come un pa-
radosso, ma come un indicatore del tipo di trasformazione in corso:  
«il lavoro si sposta progressivamente dalle operazioni ripetitive alla 
definizione degli obiettivi, alla progettazione delle interfacce, alla va-
lutazione critica degli esiti prodotti dai modelli». 
Il problema aperto, quindi, secondo Amour, non è se l’intelligen-
za artificiale entrerà o meno nei processi di progettazione, ma in 
che misura la comunità disciplinare saprà orientarne l’uso verso 
una redistribuzione più equilibrata del tempo e delle responsabilità.  
La qualità degli scenari futuri, suggerisce Amour, «dipenderà meno 
dalla potenza algoritmica dei nuovi media e più dalla capacità degli 
architetti di utilizzarli per rafforzare, anziché indebolire, la dimensione 
riflessiva e critica del progetto».

Autodesk Fusion 360 (2012) - 3 
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Roderick Bates

Fondata nel 1997 a Sofia, in Bulgaria, Chaos Group è una so-
cietà informatica che si è progressivamente affermata come uno 
degli attori principali nel campo della visualizzazione architetto-
nica digitale. Attraverso lo sviluppo di software dedicati al ren-
dering e alla simulazione tridimensionale – tra cui V-Ray (2002), 
Corona (2009), Enscape (2015), e Vantage (2021) – l'azienda 
ha costruito un ecosistema di strumenti oggi utilizzati da archi-
tetti, ingegneri e professionisti del settore AEC in tutto il mondo.  
In questo contesto, l'esperienza di Roderick Bates, Director of Cor-
porate Development e già direttore dello studio Kieran Timberlake 
per tredici anni, offre una prospettiva che collega sviluppo tecnologi-
co e pratica professionale.

Progettare
Per Roderick Bates comprendere l'impatto delle nuove tecno-
logie sulla progettazione richiede anzitutto di riconoscere che 
oggi la visualizzazione «non è un momento separato dal pro-
cesso creativo, ma ne costituisce una componente strutturale».  
Quando il rendering richiedeva ore di calcolo, infatti, la rappresen-
tazione dettagliata dell'output progettuale rimaneva confinata a 
una fase conclusiva, «destinata a validare scelte già compiute»;  
con l'introduzione di software capaci di restituire feedback visivo im-
mediato, al contrario, la visualizzazione è diventata parte integrante 
del processo decisionale, permettendo di «verificare ipotesi, confron-
tare scenari e prendere decisioni mentre il progetto prende forma». 
Oggi, invece, l'avvento di sistemi basati sull'integenza artificiale apre 
«a nuove ed entusiasmanti possibilità», riducendo ulteriormente la 
distanza temporale tra ideazione e visualizzazione e trasformando il 
modo in cui gli architetti interagiscono con il proprio lavoro durante 
l'elaborazione progettuale.  
	 In questo processo, dunque, l'architetto ritiene che il 
contributo più rilevante delle tecnologie digitali non risieda tan-
to nella qualità delle immagini prodotte, quanto «nel tempo in cui 
esse vengono generate». Una posizione che emerge anche os-
servando l'evoluzione degli strumenti sviluppati da Chaos Group. 
V-Ray, lanciato nel 2002 come plug-in per software di terze par-
ti, come SketchUp e Rhinoceros, infatti, ha introdotto la possibi-
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lità di produrre immagini fotorealistiche a partire da un modello 3D.  
Ciò ha permesso agli architetti di «comporre una scena come avvie-
ne nella fotografia specialistica: curando puntualmente colore, luce, 
materiali e inquadratura». Una pratica di precisione che consente di 
ottenere «risultati eccellenti, ma non sempre in tempi adatti ai con-
testi di progetto». Con Enscape, al contrario, sviluppato a partire dal 
2015, il paradigma si è spostato: il software gestisce in autonomia 
il modello 3D, mentre le immagini finali sono meno dettagliate. Una 
soluzione che, quindi, pur non raggiungendo lo stesso livello di de-
finizione di V-Ray, consente di generare visualizzazioni «molto più 
velocemente, facilitando il processo di decisione sia a livello di vo-
lumetria complessiva, che di selezione dei materiali». 	  
L'avvento dell'intelligenza artificiale, invece, oggi, consente «di col-
mare le differenze tra i due software e ci permette, per usare una 
metafora, di dare agli artisti dei pennelli migliori». In Enscape, in 
particolare, la funzione AI Enhancer consente di renderizzare scene 
estremamente dettagliate utilizzando pochi prompt testuali, «miglio-
rando la qualità complessiva delle immagini normalmente realizzate 
con il software ed eliminando la post-produzione». L'obiettivo, sotto-
linea Bates, è «dare vita alla visione del progettista, usando l'AI come 
forza acceleratrice, non come sostituzione del pensiero creativo».
	 Ciononostante, Bates riconosce anche un limite signifi-
cativo nell'uso esteso di questa tecnologia: «molto spesso non si 
mette in dubbio quanto generato dall'AI e non si è consapevoli di 
come questa riesca a manipolare l'idea iniziale». Una riflessione 
che richiama la necessità di mantenere attivo il giudizio progettua-
le, evitando che l'automazione sostituisca il ragionamento critico.  
Allo stesso tempo, però, l'architetto riconosce che «ci saranno 
molti designer a loro agio nel consegnare le redini di un proget-
to all'AI» e che, di conseguenza, il ruolo di un'azienda come Cha-
os è «fornire loro gli strumenti per ottenere i risultati migliori».  
In questo senso, osserva: «se ci guardiamo attorno, in una qualsia-
si città, c'è pieno di edifici pessimi. Questi sistemi non peggioreran-
no la situazione, ma, anzi, se ben progettati, potranno migliorarla».  
Chaos, quindi, sta iniziando ad utilizzare l'AI anche per sviluppare si-
stemi capaci di «generare la distribuzione interna di un ambiente, così 
come la struttura portante, in funzione, ad esempio, della luce natu-
rale o del numero di persone che questo è destinato a contenere». 

Una posizione che, quindi, non risolve la tensione tra automazione e 
controllo progettuale, ma la riconosce come condizione strutturale 
del lavoro futuro, in cui la qualità del risultato dipenderà tanto dalla 
capacità dell'AI quanto dalla consapevolezza critica di chi la utilizza.  

Comunicare
Nell'ambito della comunicazione, per Roderick Bates, i nuovi me-
dia, e in particolare gli strumenti per la realtà estesa, introduco-
no «una tensione tra controllo narrativo e libertà esplorativa».  
Le immagini statiche tradizionali, infatti, permettono al progettista 
di costruire una regia precisa: selezionare l'inquadratura, definire la 
gerarchia degli elementi, orientare l'attenzione su aspetti specifici.  
Al contrario, le tecnologie immersive «inseriscono le persone all'in-
terno di uno spazio, libere di poterlo navigare ed esplorare in au-
tonomia». Una condizione che, osserva Bates, può portare gli 
utenti «in zone che il progettista non è ancora pronto a mostra-
re». L'avvento della realtà estesa in architettura, pertanto, richie-
de di ripensare il modo in cui la comunicazione viene strutturata.  

1 -  Esempio di visualizzazione in Sketch mode su Enscape 4.1 (2025).
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	 Una delle soluzioni identificate da Bates consiste nell'or-
chestrare «un percorso che possa indirizzare lo sguardo dell'u-
tente seguendo uno storytelling preciso». In questo modo, la 
realtà virtuale non sostituisce il controllo narrativo tipico delle 
immagini statiche, ma lo trasforma: dalla composizione dell'in-
quadratura, alla costruzione di un percorso spaziale che mantie-
ne coerenza tra libertà di movimento e intenzionalità progettuale.  
In questa prospettiva, un aspetto particolarmente rilevante, secondo 
l'architetto, riguarda la capacità della realtà virtuale di generare coin-
volgimento emotivo, soprattutto quando si tratta di progetti destinati 
a comunità o stakeholder non specializzati. Bates ricorda, ad esem-
pio, la presentazione del progetto della Free Library of Philadelphia1 
(2016) in cui alcuni anziani sono stati portati virtualmente 
all'interno dello spazio: «le reazioni sono state meraviglio-
se, per loro è sembrata magia». Questi strumenti, infatti, 
«superano la comprensione razionale del progetto e in-
troducono un'esperienza capace di rendere più imme-
diata la relazione tra rappresentazione e spazio futuro».  
	 A tal fine, tuttavia, Bates individua nella «gradualità del 
realismo» una scelta strategica. Per l'architetto, infatti, il fotorea-
lismo non costituisce sempre lo strumento giusto, né tantomeno 
l'obiettivo a lungo termine. Al contrario, «è essenziale compren-
dere come inquadrare un determinato oggetto e, quindi, se con-
centrarsi sui dettagli o cercare di fornire un'idea complessiva».  
In relazione a ciò, Chaos ha introdotto in Enscape la possibilità di 
visualizzare i modelli tridimensionali anche come disegni a mati-
ta, acquarelli o altre forme di rappresentazione tradizionale (fig.1).  
Tale modalità risulta utile «in quelle occasioni in cui si vuole mostrare 
le volumetrie e gli spazi, senza che le persone si distraggano con ele-
menti di dettaglio». Una necessità che, secondo Bates, è diventata 
più rilevante considerando che «sempre meno persone sono in gra-
do di comprendere i disegni più elaborati, anche tra i tecnici».
	 Per questa stessa ragione, infatti, Chaos sta sviluppando 
piattaforme collaborative, basate su cloud, pensate per permettere 
ai progettisti di «condividere un ambiente digitale tridimensiona-
le con altre persone, un po' come fosse un videogioco o il Meta-
verso, determinando quindi un'esperienza immersiva simultanea».  
Questa soluzione, in particolare, viene testata per attività di punch-li-

sting, «permettendo ai team di progetto di camminare virtualmente 
attraverso un edificio o una struttura digitale, identificare problemi 
o mancanze, e contrassegnarli direttamente all'interno del modello 
virtuale 3D» (fig.2). Una modalità che rende il processo di comuni-
cazione interna agli studi di architettura più efficiente, poiché con-
sente di effettuare controlli «senza la necessità di essere fisicamente 
presenti in luogo nello stesso momento, facilitando la comunicazione 
anche con costruttori e clienti».
	 In ultimo, Bates riconosce che l'adozione di queste tec-
nologie non è uniforme all'interno della comunità professionale.  
Al contrario, osserva come all'interno di Chaos stessa convivano «due 
punti di vista opposti, proprio come avviene nel nostro pubblico».  
Da un lato, ci sono persone che ritengono che gli strumenti della real-
tà estesa consentano «una nuova forma di interazione con il progetto, 
che permette di comprenderne le volumetrie in modo più veloce ed 
efficace»; dall'altro, invece, vi sono coloro che si oppongono a questi 

2 - Enscape VR su Enscape 4.1 (2025) 

1 - Progetto di 
riconfigurazione degli 
spazi, realizzato da 
Kieran Timberlake, volto 
a migliorare l'accessibilità 
e favorire l'aggregazione 
comunitaria.
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dispositivi, «classificandoli quasi come trucchi da salotto», ritenen-
do che siano alienanti e che isolino le persone in un mondo virtuale 
che limita la collaborazione professionale. Per questa ragione, Chaos 
cerca di «non trascurare nessuna delle due categorie, continuando a 
sviluppare software tradizionali, così come in VR».

Sviluppi possibili
Per Roderick Bates, infine, gli scenari futuri dei nuovi media in archi-
tettura non si esauriscono nella progressiva integrazione di strumenti 
sempre più sofisticati nell'ambito della professione, ma nell'estensio-
ne del loro campo d'azione oltre il momento della progettazione. 
In particolare, Bates individua nella gestione post-costruzione un 
terreno ancora poco esplorato, in cui i file di lavoro tridimensiona-
li potrebbero assumere un ruolo operativo e comunicativo decisivo.  
Attualmente, infatti, osserva, «ci sono così tanti dati relativi all'ar-
chitettura che non vengono utilizzati, che sono destinati a diventare 
polvere digitale». Una condizione paradossale, in cui l'enorme quan-
tità di informazioni prodotte durante la fase progettuale – geometrie, 
materiali, prestazioni energetiche, specifiche tecniche – viene pro-
gressivamente abbandonata una volta che l'edificio è completato.  
	 In questo quadro, quindi, secondo Bates, la possibilità di uti-
lizzare questi dati per gestire un edificio nel suo comportamento reale 
rappresenta un'opportunità. In questa direzione, si colloca il plug-in 
per Enscape, Impact (2024), sviluppato in collaborazione con Inte-
grated Environmental Solutions, una società scozzese specializzata in 
software di gestione energetica. Questo strumento permette di «con-
vertire file tradizionali in digital twin operativi facilmente utilizzabili 
anche da coloro che gestiranno l'edificio»2.		  
	 Bates sottolinea, tuttavia, come il valore di que-
sti dati non si esaurisca nella sola gestione operativa.  
La tracciabilità continua delle prestazioni energeti-
che, degli interventi di manutenzione e delle modi-
fiche strutturali, infatti, potrebbe alimentare forme 
di economia completamente nuove. 		   
In particolare, l'architetto immagina scenari in cui le ana-
lisi generate dai digital twin vengano rese accessibili at-
traverso marketplace decentralizzati, permettendo a proprietari, 

gestori e istituzioni di condividere, confrontare e valorizzare infor-
mazioni certificate sulla performance reale degli edifici. Una dina-
mica che «potrebbe trasformare radicalmente il modo in cui va-
lutiamo la qualità architettonica, spostando l'attenzione dalle sole 
promesse progettuali ai comportamenti verificabili nel tempo». 
Tale infrastruttura, quindi, non solo garantirebbe trasparenza nei pas-
saggi di proprietà, ma renderebbe «la qualità ambientale e prestazio-
nale di un edificio un valore economico misurabile e scambiabile in 
modo molto più preciso e trasperente rispetto alle condizioni attuali». 
	 Allo stesso tempo, Bates ritiene che questi dati potrebbero 
costituire una risorsa fondamentale per alimentare i sistemi di in-
telligenza artificiale impiegati nella progettazione. Dataset costruiti 
a partire dalle performance reali degli edifici, infatti, consentireb-
bero di addestrare modelli più affidabili e contestualizzati, capaci 
di suggerire soluzioni progettuali basate non su correlazioni ge-
neriche, ma su comportamenti effettivamente verificati. In questo 
modo, sostiene l'architetto, si creerebbe un circolo virtuoso in cui 
«i dati prodotti dagli edifici informano i progetti futuri, migliorando 
progressivamente la capacità predittiva degli strumenti digitali». 
A sostenere questa direzione vi è l'Innovation Lab, un'iniziativa 
guidata da Vladimir Koylazov, co-fondatore di Chaos, in cui «i di-
pendenti di tutto il mondo sono incoraggiati a condividere idee e 
ricerche nel campo del machine learning e l'intelligenza artificiale». 
L'azienda collabora, inoltre, con istituzioni accademiche e centri di 
ricerca per «testare nuovi concetti e contribuire alla visione a lungo 
termine dei prodotti sviluppati da Chaos, nonché per il futuro della 
professione».

2 - Il software monitora 
in tempo reale consumi 
energetici, emissioni, comfort 
termico e qualità dell'aria 
attraverso sensori IoT, 
visualizzando i dati sul modello 
3D dell'edificio e generando 
analisi comparative con le 
performance previste in fase 
progettuale.
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Camillo de Vivanco

Meta, fondata come Facebook nel 2004 da Mark Zuckerberg, si è 
affermata come uno degli attori principali nello sviluppo della realtà 
estesa, investendo in dispositivi hardware e piattaforme software ca-
paci di sostenere ambienti digitali immersivi sempre più complessi.  
A partire dall'acquisizione di Oculus nel 2014, in particolare, l'azienda 
ha costruito un ecosistema centrato sulla linea di visori Meta Quest, 
affiancandoli a progetti come i Ray-Ban smart glasses – occhiali che 
integrano funzionalità di registrazione e accesso a Meta AI – e a pro-
totipi più avanzati come i Meta Ray-Ban Display, pensati per ridurre il 
divario tra dispositivi indossabili e occhiali tradizionali. 
All'interno di questo scenario, Camillo de Vivanco lavora come user 
researcher specializzato nello studio dell'esperienza utente nell'am-
bito della realtà aumentata. Con un background che unisce psico-
logia cognitiva, design dell'interazione e scienze sociali, il suo ruolo 
consiste nello studio delle modalità con cui le persone incontrano e 
utilizzano ambienti digitali complessi, raccogliendo dati empirici che 
orientano la progettazione di interfacce e funzionalità. 

Progettare
Per Camillo de Vivanco, l'introduzione della realtà aumentata nel pro-
getto non coincide con l'aggiunta di uno strumento accessorio, ma 
con una trasformazione del rapporto tra azione, conoscenza e am-
biente. La possibilità di sovrapporre informazioni digitali alla visione 
naturale, infatti, «ridefinisce il modo in cui le persone si relazionano 
con ciò che le circonda», spostando l'attenzione dalla consultazio-
ne di schermi verso un'interazione diretta con gli oggetti e gli spazi.  
Questa condizione, osserva de Vivanco, «introduce nuove forme di 
multitasking e di apprendimento pratico, in cui le conoscenze ven-
gono acquisite attraverso l'esperienza diretta, assistita da infor-
mazioni contestuali che compaiono esattamente dove servono». 
	 Nell'ambito del progetto, un elemento centrale di questa di-
namica è ciò che de Vivanco definisce digital labeling: «la capacità 
del dispositivo AR di riconoscere oggetti presenti nello spazio e di 
visualizzare su di essi etichette, descrizioni, dati tecnici o istruzioni 
operative». In questo modo, a differenza delle interfacce tradizionali, 
in cui l'informazione viene mostrata su un supporto che l'utente deve 
interrogare attivamente, la realtà aumentata permette al sistema di 
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collegare il contenuto direttamente al referente fisico, riducendo 
la distanza cognitiva tra ciò che si osserva e ciò che si comprende.  
L'integrazione con l'intelligenza artificiale, inoltre, introduce «una 
trasformazione ancora più significativa: il sistema non si limita più a 
mostrare dati statici, ma diventa capace di comprendere il contesto 
d'uso». Ciò permette all'AI di riconoscere non solo cosa l'utente sta 
guardando, ma anche cosa sta facendo, in quale fase del processo 
si trova, quali errori sta commettendo. La tecnologia assume così un 
ruolo attivo nel progetto, intervenendo in tempo reale per suggerire 
alternative e per correggere azioni – «proprio come farebbe un inse-
gnante che osserva e interviene durante un esercizio pratico». 
	 Nell'ambito dell'architettura, «una delle applicazioni più 
consolidate riguarda l'allestimento degli spazi». De Vivanco cita, ad 
esempio, strumenti come Meta Layout che permettono di costruire 
un'anteprima tridimensionale di come potrebbe essere organizza-
to un ambiente, suggerendo configurazioni diverse e consentendo 
di sperimentarle senza dover spostare fisicamente i mobili (fig.1).  
Questa possibilità, osserva, «non sostituisce la decisione pro-
gettuale, ma ne amplia il campo esplorativo, rendendo più in-
tuitivo il confronto tra alternative e facilitando scelte informate 
anche per chi non possiede competenze tecniche». 	  
In contesti più specialistici, invece, la realtà aumentata viene utilizza-
ta per sovrapporre informazioni complesse direttamente nell'area di 
progetto: confrontare l'avanzamento lavori con quanto programmato, 
verificare allineamenti strutturali, individuare interferenze tra impianti 
o componenti costruttivi. Una modalità che trasforma l'area di pro-
getto in un ambiente leggibile, in cui «la documentazione tecnica non 
è più confinata su carta o monitor, ma compare dove serve, facilitan-
do il coordinamento tra figure professionali diverse».

Comunicare
Nell'ambito della comunicazione, per Camillo de Vivanco la realtà 
aumentata introduce la possibilità di ridefinire il rapporto tra infor-
mazione e contesto fisico. Grazie alla possibilità di sovrapporre dati, 
narrazioni e strumenti interpretativi direttamente nello spazio reale, 
infatti, la AR «trasforma l'esperienza digitale da passiva a situata, 
rendendo l'informazione parte integrante dello spazio attraversato». 

«Una persona potrebbe trovarsi di fronte a un'architettura significa-
tiva, a un sito storico o a un'installazione contemporanea e attivare, 
attraverso il proprio visore o gli occhiali smart, layer informativi che 
ne raccontano il contesto: chi l'ha progettata, perché è stata costru-
ita così, quali eventi vi si sono svolti, come è cambiata nel tempo».  
Un'esperienza che estende la portata delle forme tradizionali di docu-
mentazione, permettendo di accedere all'informazione nel momento 
e nel luogo in cui risulta più rilevante.
	 Progettare esperienze di comunicazione in realtà au-
mentata, tuttavia, «richiede di affrontare una tensione costante 
tra realismo e astrazione». Non sempre, infatti, la fedeltà visiva al 
mondo fisico costituisce l'obiettivo più appropriato. Se lo scopo 
dell'esperienza è vendere un prodotto o un progetto, ad esempio, 
De Vivanco sostiene che «sarà necessario che gli oggetti virtua-
li riproducano con precisione caratteristiche reali, in modo da evi-
tare di creare aspettative irrealizzabili». Se invece l'esperienza ha 

1 -  Meta Layout (2025)
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una finalità formativa, volta a far comprendere relazioni spaziali o 
dinamiche funzionali, l'astrazione può risultare più efficace: «sem-
plificare l'aspetto visivo consente di concentrare l'attenzione su 
ciò che conta davvero, senza distrazioni legate a dettagli estetici».  
Ciononostante, l'informatico sostiene che, al momento, «trop-
po spesso le esperienze immersive sono progettate in funzione 
dell'impatto visivo immediato: stupire l'utente, impressionarlo con 
effetti che dimostrano la potenza della tecnologia». Questo, pur 
costituendo uno dei principali motori di adozione, rischia che la 
progettazione si concentri esclusivamente sul «wow-factor», sa-
crificando l'utilità effettiva in favore della pura impressione visiva. 
Una dinamica, osserva, che è destinata a cambiare solamente «nel 
momento in cui i dispositivi saranno davvero diffusi e la realtà aumen-
tata diventerà parte della quotidianità».
	 De Vivanco, infatti, sostiene che la maggior parte delle 
persone associ ancora la realtà estesa al contesto dell'intratteni-
mento. L'informatico, in particolare, attribuisce questa condizione a 
due fattori. Il primo è storico: per molto tempo, la realtà aumentata 
è stata accessibile principalmente attraverso smartphone, dispositi-
vi il cui form factor non è concepito per esperienze immersive, che 

hanno favorito applicazioni ludiche, piuttosto che strumenti profes-
sionali. Il secondo è economico: il costo elevato degli head-moun-
ted display ne ha frenato la diffusione su larga scala, confinan-
doli a un mercato di nicchia in cui il gaming ha dominato l'offerta.  
«Questa percezione è comprensibile, ma parziale», osserva De Vi-
vanco. Esistono, infatti, ambiti specialistici in cui la realtà aumentata 
viene già utilizzata in modo strutturale: «nella chirurgia, per la forma-
zione pratica; nella logistica, per ottimizzare i processi di stoccaggio 
con istruzioni visive in tempo reale; nell'architettura, per il coordina-
mento in cantiere e la verifica di conformità». 
	 Parallelamente, l'informatico individua nell'intelligenza 
artificiale un elemento complementare all'AR, capace di arricchi-
re l'accesso all'informazione attraverso modalità conversazionali.  
La possibilità di intrattenere un dialogo con un sistema AI, infat-
ti, trasforma la ricerca da un processo di interrogazione puntuale 
– in cui si cerca una risposta specifica a una domanda precisa – a 
un'esplorazione guidata, in cui l'interazione stessa fa emergere ar-
gomenti correlati, approfondimenti laterali, connessioni inattese.  
«È un po' come parlare con un esperto che, pur non avendo opinioni 
proprie, è in grado di mappare un campo di conoscenza e di suggerire 
direzioni che altrimenti non avremmo considerato». 
In questa direzione si colloca Meta AI Studio, piattaforma che per-
mette di consultare e creare chatbot specializzati su argomenti spe-
cifici, dotati di personalità distinte e interfacce visuali che simulano 
conversazioni face-to-face (fig.2). A differenza dei modelli generici, 
queste AI conversano solo entro un campo di conoscenza delimi-
tato, rendendo l'interazione più mirata e riducendo la percezione di 
distanza tra utente e strumento. Una dinamica che, secondo De Vi-
vanco, contribuisce a una democratizzazione dell'accesso al sapere, 
riducendo la distanza tra chi possiede competenze tecniche e chi si 
avvicina a un tema per la prima volta.
	 Tuttavia, l'informatico riconosce che l'intelligenza artificia-
le comporta limiti strutturali che incidono sulla qualità della comu-
nicazione. Il primo riguarda l'affidabilità:« i sistemi generativi, non 
avendo una conoscenza reale, ma operando per correlazioni stati-
stiche, possono essere influenzati e condotti all'errore, soprattutto 
quando vengono interrogati su argomenti complessi o controversi».  
Il secondo riguarda la tracciabilità: molto spesso, «l'AI non rende 
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esplicite le fonti su cui si basa, rendendo i risultati meno verificabili».
In questo quadro, de Vivanco osserva come anche Meta stia tentan-
do di intervenire su entrambi i fronti, da un lato introducendo sistemi 
di controllo incrociato delle risposte e meccanismi che esplicitano, 
quando possibile, i riferimenti utilizzati, dall’altro sperimentando for-
me di etichettatura e segnalazione dei contenuti generati o modificati 
dall’AI. Si tratta, sottolinea, «di passi ancora parziali, che non risolvono il 
problema alla radice, ma indicano la direzione in cui l’infrastruttura do-
vrà evolvere se vorrà mantenere un rapporto di fiducia con gli utenti.» 

Sviluppi possibili
Quando Camillo de Vivanco riflette sul futuro dei nuovi media, 
adotta una prospettiva che tiene conto tanto delle possibilità tec-
niche quanto delle condizioni sociali, economiche e normative 
necessarie perché tali possibilità si traducano in pratiche diffuse. 
	 In un orizzonte tra i cinque e i dieci anni, in particolare, de 
Vivanco immagina una fase caratterizzata da sperimentazioni in-
tense, ancora prevalentemente concentrate in settori specialistici.  
«Le applicazioni più avanzate emergeranno in ambiti dove esi-
ste una visione lungimirante e dove l'investimento economico può 
essere giustificato da vantaggi operativi misurabili». Medicina, 
ingegneria, logistica, formazione: settori in cui la realtà aumenta-
ta è già presente, ma in forme ancora circoscritte, che richiedo-
no ulteriori cicli di sviluppo per consolidarsi. 		   
Questa fase sperimentale, tuttavia, secondo de Vivanco, non va 
letta come un ritardo, ma come una condizione necessaria per af-
finare dispositivi, interfacce e linguaggi d'uso. «Solo attraverso 
l'iterazione continua tra progettazione, utilizzo e feedback, sarà 
possibile costruire strumenti davvero utilizzabili su larga scala».  
	 La user research, in questo senso, non è un'attività ac-
cessoria che interviene a valle dello sviluppo, ma il processo at-
traverso cui si scopre quali funzionalità vengono effettivamente 
adoperate, quali vengono ignorate, quali generano confusione o 
frustrazione. «Non possiamo presumere di sapere in anticipo come 
le persone si comporteranno in un ambiente aumentato: dobbiamo 
osservarle, raccogliere dati, comprendere dove il sistema funzio-
na e dove invece introduce barriere».			    

Questa conoscenza empirica, osserva de Vivanco, diventa tanto più ri-
levante quanto più la tecnologia si allontana dai paradigmi consolidati. 
«Con uno smartphone, ad esempio, gli utenti hanno sviluppato in anni 
di pratica quotidiana un insieme di convenzioni  che rendono prevedi-
bili molti comportamenti». Con la realtà aumentata, invece, «manca-
no ancora riferimenti stabili: ogni progettista adotta soluzioni diverse, 
ogni applicazione costruisce il proprio linguaggio gestuale, e questo 
frammenta l'esperienza, rallentando l'apprendimento collettivo».  
Perché il passaggio da prodotto di nicchia a strumento di consumo 
si compia, quindi, non basterà migliorare l'hardware, sarà necessa-
rio costruire un'infrastruttura di conoscenza condivisa relativa a quali 
gesti risultano intuitivi, quali contesti d'uso favoriscono l'adozione, 
quali barriere cognitive o culturali impediscono alle persone di inte-
grare la realtà aumentata nella propria quotidianità. 
	 In parallelo, de Vivanco individua nella diffusione stessa 
della tecnologia un elemento ambivalente. Da un lato, l'aumento del 
numero di utenti accelera il miglioramento degli strumenti, dall'altro, 
introduce problemi che al momento restano latenti. Con l'AI, infatti, 
emergono quotidianamente preoccupazioni legate alla manipolazio-
ne delle immagini, rendendo sempre più difficile distinguere tra re-
ale e artificiale. Quando anche la realtà aumentata raggiungerà una 
diffusione paragonabile, sarà inevitabile confrontarsi con questioni 
analoghe: «chi controlla i contenuti sovrapposti allo spazio pubblico? 
Come si evita che diventi uno strumento di sorveglianza o di condi-
zionamento percettivo? Come si garantisce la veridicità delle infor-
mazioni mostrate?»
Per de Vivanco, queste domande non possono essere risolte dalla 
sola innovazione tecnologica, ma richiedono un contesto normativo 
capace di definire limiti e responsabilità. I tentativi dell'Unione Euro-

pea di regolamentare l'intelligenza artificiale1, ad esempio, 
rappresentano un passaggio importante, che anticipa la 
necessità di costruire framework analoghi anche per la 
realtà estesa. «Sarà essenziale avere regole che garan-
tiscano che i nuovi media continuino a servire l'interesse 
delle persone, e non soltanto quello delle piattaforme che 

li gestiscono». Una responsabilità condivisa tra chi sviluppa la tecno-
logia, chi produce contenuti e chi ne fa uso quotidiano.

1 - L'AI Act (Regolamento 
UE 2024/1689), approvato 

dal Parlamento Europeo il 13 
marzo 2024, rappresenta 

la prima regolamentazione 
organica sull'intelligenza 

artificiale a livello globale. 
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BIG (Bjarke Ingels Group) è tra gli studi internazionali che hanno 
maggiormente contribuito a ridefinire il ruolo degli strumenti digitali 
nella disciplina contemporanea. Negli anni, ha costruito una pratica 
in cui modellazione tridimensionale, simulazione e visualizzazione 
non rappresentano solamente strumenti di supporto, ma compo-
nenti che sostengono il coordinamento e l’evoluzione del progetto.  
Un approccio che è stato reso possibile da team interni dedica-
ti alla ricerca tecnologica – dal computational design, alla visualiz-
zazione avanzata – che hanno sviluppato metodi di lavoro capaci 
di mantenere continuità tra ideazione, sviluppo e comunicazione.  
In questo contesto, l’esperienza di Ahmad Tabbakh, design technolo-
gy specialist presso la sede di New York, offre una prospettiva privile-
giata nell’approccio di BIG alle tecnologie emergenti.

Progettare
Per Tabbakh, l’introduzione dei nuovi media nella progettazione non 
riguarda soltanto l’adozione di dispositivi e software più efficienti, ma 
un cambiamento del modo in cui gli architetti organizzano il proprio 
lavoro e costruiscono la propria conoscenza. 
	 Al centro di questa trasformazione c’è il modello tridi-
mensionale che, secondo l’architetto, non è un esito finale, né una 
semplice forma di rappresentazione, ma un linguaggio operativo 
condiviso: «il luogo in cui tutti i soggetti coinvolti possono vede-
re e capire il progetto». Un approccio che, quindi, trasforma il dise-
gno da strumento di mediazione, ad ambiente di coordinamento, 
in cui architetti, ingegneri e stakeholder lavorano e si confrontano. 
A strutturare questo metodo è il principio del one-model workflow:  
un unico file che alimenta tutte le fasi del processo, dai primi con-
cept, alle visualizzazioni, fino ai materiali per la comunicazione.  
Ciò riduce incoerenze e duplicazioni, evita la frammentazione del la-
voro e permette di aggiornare simultaneamente elaborati differenti. 
Il modello, così, non è più un documento tra gli altri, ma «la struttura 
portante del lavoro dello studio, capace di integrare informazioni vo-
lumetriche, prestazionali e narrative».
A questo si aggiunge il ruolo della condivisione in tempo reale: per 
Tabbakh, la possibilità di interrogare lo stesso file da più profes-
sionisti, di modificarne volumi, orientamenti o scenari luminosi in 
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modo immediato, produce un cambiamento significativo nel rap-
porto tra decisione e rappresentazione. Il progetto così non proce-
de per versioni successive, ma come «una conversazione continua 
in cui il file tridimensionale funziona come piattaforma cognitiva». 
	 In questo quadro, quindi, le tecnologie immersive vengono 
impiegate da BIG come strumenti operativi e di controllo. Secondo 
Tabbakh, infatti, la realtà virtuale consente di restituire una percezio-
ne in scala reale che facilita la lettura delle proporzioni, la distribu-
zione degli ambienti e l’efficacia delle scelte volumetriche. «Aiuta a 
riconnettere la valutazione architettonica a una dimensione corporea 
che il monitor non può offrire, rendendo immediati aspetti che in una 
vista bidimensionale rimangono astratti: l’altezza e la profondità di 
uno spazio di passaggio, la relazione fra luce e materia».	  
La realtà aumentata, in modo simile, permette di «far apparire il 
progetto nello spazio reale», facilitando la lettura di dettagli com-
plessi, nodi costruttivi o componenti su piccola scala, agevolan-
do di conseguenza il confronto tra i membri del team e riducendo 
il margine di ambiguità tipico delle sole rappresentazioni digitali.  
Una soluzione che, quando il progetto si avvicina al cantiere, si tra-
sforma anche in uno strumento di coordinamento: «sovrappo-
nendo parti del modello allo spazio costruito, l’AR consente di ve-
rificare allineamenti, individuare interferenze, anticipare criticità e 
comunicare con maggiore chiarezza con le imprese coinvolte».  
Secondo l’architetto, pertanto, la realtà aumentata non rappresenta 
un accessorio tecnologico, ma una forma di interfaccia gestionale ca-
pace di rendere più leggibili passaggi che altrimenti richiederebbero 
tempo, interpretazione e lunghe verifiche.
	 All’interno di questo processo, l’intelligenza artificiale, in-
vece, assume un ruolo crescente, ma non ancora determinante. 
Presso BIG, gli strumenti generativi vengono utilizzati principal-
mente come supporti preliminari, capaci di produrre alternative da 
interrogare in modo critico: «utilizziamo l’AI per ampliare il cam-
po delle possibilità, non per produrre soluzioni finite». 	  
Al contrario, Tabbakh attribuisce un ruolo molto più strutturale alla 
modellazione parametrica. Questo approccio, infatti, permette di 
esercitare un controllo maggiore sui dati, di esplicitarne relazioni, vin-
coli e dipendenze, rendendo chiaro perché una forma assume una 
certa configurazione. «Con il parametrico sappiamo sempre cosa 

stiamo controllando», osserva l’architetto, «e ogni variazione è il ri-
sultato di regole che abbiamo impostato noi». In progetti come la 

Vancouver House1 (2020) (fig.1), ad esempio, questo ap-
proccio ha consentito di governare la torsione del volume 
e la variazione progressiva della facciata, collegando in 
modo esplicito parametri geometrici, vincoli strutturali e 
requisiti di vista, e rendendo verificabili le conseguenze di 
ogni modifica sul modello.

Comunicare
Presso BIG, comunicare il progetto non significa tradurlo in una se-
rie di immagini finali, ma «renderlo comprensibile a interlocutori 
che non condividono necessariamente strumenti e linguaggi della 
disciplina». Secondo Tabbakh, dunque, la comunicazione è il mo-
mento in cui il modello tridimensionale – «unico, continuo e aggior-
nabile» – deve diventare leggibile anche per chi non è architetto.  
	 In questa prospettiva, l'elemento centrale per la comuni-
cazione di BIG è l’uso selettivo delle visualizzazioni. Tabbakh, in-
fatti, osserva che lo studio non produce elaborati solamente per 
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1 - Bjarke Ingels Group, Vancouver House (2020). Vancouver, Canada.
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«mostrare come sarà l’edificio», ma per chiarire la direzione pro-
gettuale: l’impianto volumetrico, la logica distributiva e l’atmosfe-
ra definita da ciò che si sta pianificando. «Ogni immagine sceglie 
cosa rendere evidente e questa selezione orienta direttamente 
la discussione con committenti, amministrazioni e stakeholder». 
Questo principio è evidente anche in Yes is More (2009), la mo-
nografia in forma di fumetto in cui Bjarke Ingels scompone progetti 
complessi in sequenze di diagrammi, schizzi e viste sintetiche, orga-
nizzando il racconto in modo che il lettore possa seguire passo dopo 
passo la logica delle decisioni, indipendentemente dalla familiarità 
con il linguaggio tecnico dell’architettura (fig.2).

Interviews

 Ingels B. (2009). Yes is More: An Archicomic on Architectural Evolution. - 2 
Köln, Germania: Taschen.    

Seguendo questo metodo, di conseguenza, diventa necessario sta-
bilire soglie di «qualità visiva» diverse per ciascuna fase: «ciò che 
si mostra all’inizio di un progetto deve restare intenzionale, aperto, 
mentre solo nelle fasi avanzate la visualizzazione può avvicinarsi al ri-
sultato finale». Tabbakh, pertanto, sostiene che la potenza evocativa 
delle immagini rischi di alterare la percezione delle priorità progettuali: 
 «ciò che appare convincente a livello visivo potrebbe condizionare le 
decisioni prima ancora che siano stati verificati fattori tecnici».
	 Per questa stessa ragione, l’intelligenza artificiale generati-
va rappresenta una risorsa ambivalente nel contesto della comuni-
cazione di studio. Le immagini sintetiche, infatti, pur semplificando 
la preparazione di materiali preliminari, comportano «un livello di 
controllo parziale, che potrebbe mettere in luce soluzioni e proces-
si non pienamente rispondenti al progetto». L’AI, quindi, in questo 
contesto, viene usata solo in fasi esplorative o quando l’immagine 
ha una funzione evocativa più che descrittiva, evitando che conte-
nuti prodotti rapidamente assumano un’apparenza di compiutezza.  
	 Le tecnologie immersive, invece, si inseriscono nella co-
municazione dello studio con funzioni complementari rispetto alle 
immagini statiche. La realtà virtuale, in particolare, viene impiegata 
come strumento di verifica della leggibilità complessiva del progetto, 
«serve a testare l’impianto, a osservare dove si concentra l’attenzione 
di chi indossa il visore e a individuare eventuali incomprensioni prima 
che il progetto entri in una fase avanzata». Mentre la realtà aumentata 
viene utilizzata per agganciare il progetto a riferimenti noti, riducendo 
la distanza tra rappresentazione e esperienza quotidiana degli spazi. 
La possibilità di collocare il modello nello spazio reale – «su un lot-
to ancora vuoto, all’interno di un edificio esistente o su un tavolo 
di lavoro, in dialogo con un plastico fisico» –, in particolare, «ren-
de intuitivi elementi che nelle immagini tradizionali restano opa-
chi: ingombro, presenza volumetrica, rapporto con l’intorno».  
In questo modo, la realtà aumentata si configura come un’interfaccia 
che abbassa la soglia di accesso alla disciplina: non spettacolarizza il 
progetto, ma ne chiarisce la presenza fisica e le implicazioni spaziali.
	 In sintesi, nella comunicazione di BIG, la rappresentazione 
diventa un dispositivo fondamentale che organizza e semplifica la 
conversazione, ma che richiede una curatela costante per evitare che 
la velocità della percezione sostituisca la profondità del processo. 
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Sviluppi possibili
Secondo Ahmad Tabbakh, infine, il futuro dei nuovi media in archi-
tettura non dipenderà tanto dall’introduzione di dispositivi e software 
sempre più sofisticati, quanto dalla possibilità di integrarli in modo 
stabile nel lavoro quotidiano. Gli strumenti oggi disponibili, infatti, os-
serva «possiedono un potenziale enorme, ma convivono con limiti 
che incidono sulla qualità dell’esperienza».
	 In questo scenario, Tabbakh individua nella realtà este-
sa il fronte più trasformativo. Questa tecnologia potrebbe diven-
tare il modo principale per accedere al modello tridimensionale, 
«non solo per i progettisti, ma anche per chi opera in cantiere, per 
i gestori degli edifici e, in prospettiva, per i lettori di contenuti edi-
toriali, aprendo a modalità narrative completamente diverse».  
Ciononostante, perché questo passaggio si compia, l'architetto ritie-
ne che la tecnologia debba fare un salto in avanti. 
In particolare, sottolinea come i dispositivi XR attuali siano an-
cora troppo ingombranti e instabili per essere utilizzati in modo 
continuativo: richiedono potenze di calcolo elevate, soffrono 
di bug e incompatibilità tra brand, e gli aggiornamenti frequen-
ti dei sistemi operativi rallentano il lavoro invece di agevolarlo.  
A questi aspetti, inoltre, si somma una questione di accessibili-
tà economica: «finché i visori resteranno strumenti d’élite, diffi-
cilmente potranno diventare una dotazione standard negli studi, 
nei cantieri o tra le persone».				     
	 L’intelligenza artificiale, invece, occupa per Tabbakh una 
posizione ambigua. Da un lato, rappresenta uno strumento capace 
di alleggerire parti significative del lavoro progettuale: automatiz-
za operazioni iterative, genera varianti in tempi minimi e permette 
di esplorare rapidamente soluzioni che, manualmente, richiedereb-
bero ore. Dall’altro lato, però, questa stessa efficienza convive con 
un limite strutturale legato alla natura dei dataset su cui l’AI si basa.  
Gli algoritmi generativi operano, infatti, su archivi di immagini raccolte 
automaticamente, dove convergono materiali eterogenei, riferimenti 
non citati e opere protette da copyright utilizzate senza distinzione. 
La conseguenza, secondo Tabbakh, non riguarda solo l’impossibili-
tà di ricostruire la genealogia delle soluzioni prodotte, ma anche la 

difficoltà di utilizzare tali risultati in un contesto professionale, in cui 
la responsabilità autoriale e la tracciabilità delle fonti rappresentano 
condizioni indispensabili. In questo senso, il limite dell’AI non è tanto 
pratico quanto epistemologico: «la mancanza di trasparenza impe-
disce di integrare davvero il contributo generativo in un processo che 
richiede controllo e verificabilità».
	 Nel complesso, lo scenario immaginato da Tabbakh è 
pragmatico: l’AI continuerà a ridurre il carico delle operazioni ri-
petitive, mentre la realtà estesa introdurrà un accesso più diretto e 
immediato al modello digitale, restituendo alla valutazione spazia-
le una dimensione esperienziale che ne rafforza la comprensione.  
Il vero discrimine, però, sarà la capacità del progettista di governare 
strumenti che accelerano i processi ma rischiano, proprio per questo, 
di renderne meno visibili i meccanismi. Il futuro, dunque, «non sarà 
definito dalla tecnologia in sé, ma dalla capacità di mantenere chiaro 
il rapporto tra velocità, controllo e consapevolezza».

3 - Bjarke Ingels Group / ICON x NASA, Project Olympus (2020)
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Lo studio Carlo Ratti Associati, fondato nel 2004, ha sviluppato una 
pratica in cui progettazione architettonica e ricerca tecnologica si 
intrecciano costantemente. Negli anni, si è distinto per progetti che 
esplorano il rapporto tra spazio, dati e comportamento umano, dalla 
scala urbana a quella dell'edificio, collaborando con istituzioni acca-
demiche, enti pubblici e aziende per sperimentare nuove forme di in-
terazione tra ambiente costruito e strumenti digitali.		   
All'interno di questo contesto, Luca Bussolino, Head of Strategy + In-
novation, coordina iniziative che si collocano al confine tra architettu-
ra, tecnologia e comunicazione, dalla curatela della sezione Artificial 
della 19esima Biennale Architettura di Venezia, alla collaborazione 
con Filiera Fondamentale – unione italiana di imprese e sindacati per 
l'innovazione nel settore edile – per esplorare le applicazioni della ro-
botica nell'ambito delle costruzioni.

Progettare
Nella prospettiva di Bussolino, comprendere l'impatto dei nuovi media 
sulla progettazione richiede anzitutto di mettere in discussione un'im-
magine consolidata della pratica architettonica: «quella in cui la tec-
nologia definisce il progetto». L'approccio di Carlo Ratti Associati, in-
fatti, inverte questa sequenza: «non iniziamo mai dalla tecnologia, ma 
dall'utente. Comprendiamo i suoi bisogni e l'esperienza che vogliamo 
creare, dopodiché individuiamo i dispositivi che ci possono assiste-
re a definirla». Una posizione che sposta il baricentro dalla soluzione 
tecnica all'esperienza d'uso. «La tecnologia per noi è un enabler», 
sostiene Bussolino, «un elemento che aiuta, ma non il fine ultimo».  
I progetti dello studio, quindi, in altre parole, vengono concepi-
ti come piattaforme aperte, capaci di accogliere innesti tecnologici 
successivi, senza che la loro identità spaziale venga compromessa.  
«L'ambiente costruito è qualcosa di molto più lento rispetto all'evolu-
zione tecnologica, non possiamo far ruotare il progetto di un edificio, 
ad esempio, intorno a quella che è una soluzione specifica, perché 
nel momento in cui viene costruito, inevitabilmente è già vecchia». 
	 Nell'ambito della pianificazione urbana, invece, Bussolino 
sostiene che i nuovi media introducano possibilità inedite di com-
prensione e ricerca preliminare. «La città contemporanea genera 
continuamente dati: sul traffico, sui consumi energetici, sulla qualità 

Interviews

Luca Bussolino

Speakers' corner, Biennale di Architettura di Venezia 2025, Venezia (Italia).

sedi: Boston, USA
Londra, Regno Unito
New York, USA
Torino, Italia

offline
Carlo Ratti Associati

web 1.0

web 2.0

www.carlorattiassociati.com

55K 20K 1.2K 1.6K 40K

@crassociati
follower:

Architecture firms

Head of Strategy + Innovation, Carlo Ratti Associati

262 263 



dell'aria, sui movimenti delle persone. Questi, se raccolti e visualizza-
ti attraverso mappe digitali dinamiche, permettono di vedere la cit-
tà come organismo vivo, di identificare pattern, di testare scenari».  
In questo contesto, quindi, l'architetto sostiene che l'intelligenza arti-
ficiale operi come dispositivo di sintesi: trasforma informazioni fram-
mentate in conoscenza operativa, suggerisce ottimizzazioni, eviden-
zia criticità. «Non decide dove costruire o come progettare, ma offre 
strumenti per formulare domande più precise, per individuare relazio-
ni tra fenomeni distanti, e valutare conseguenze più ampie». 
Progettare lo spazio urbano con l'AI, di conseguenza, nel-
la prospettiva dello studio, significa spostare l'attenzione dal-
la singola forma, alla rete di relazioni che attraversano la città.  
Questa tecnologia «può identificare aree critiche dove interven-
ti mirati, come nuovi spazi verdi, modifiche alla viabilità, installazio-
ne di sensori ambientali, potrebbero produrre effetti moltiplicatori».  
Può simulare scenari alternativi, ottimizzare flussi energeti-
ci, coordinare sistemi di mobilità, suggerire configurazioni più 
efficienti, ma soprattutto, «può rendere evidente come deci-
sioni locali producono conseguenze sistemiche, come pattern in-
dividuali aggregano comportamenti collettivi, come l'architet-
tura non si limiti ad occupare spazio, ma organizza le relazioni».  
In questo senso, quindi, Bussolino sostiene che l'intelligen-
za artificiale non sostituisca il progettista, ma ne amplia radi-
calmente il campo di osservazione, «trasformando il suo lavo-
ro da disegnatore di forme a orchestratore di sistemi».	  
	 Accanto a questa dimensione urbana, inoltre, lo studio ha 
sviluppato negli ultimi anni una riflessione sulla relazione tra na-
turale e artificiale e sul ruolo dei materiali bio-based nella costru-
zione. Il punto di svolta, secondo Bussolino, è stato il progetto di 
Circular Garden1 (2019), dove il micelio è stato utiliz-
zato per far crescere un padiglione temporaneo (fig.1).  
Qui, la tecnologia non è servita a costruire, ma a dire-
zionare un processo naturale verso forme controllate: 
«tecniche mutuate dalla biotecnologia hanno permesso 
di orientare la crescita del materiale biologico, ottenendo una strut-
tura che poteva essere restituita alla terra senza lasciare residui». 
Anche in questo caso, quindi, l'intelligenza artificiale ha assun-
to il ruolo di «motore del progetto»: analizzando dati di crescita in 

tempo reale, adattando condizioni ambientali – umidità, tempera-
tura, nutrimento – al fine di ottimizzare la crescrita del materiale.  
«Progettare con sistemi biologici significa lavorare con entità vive, 
imprevedibili: l'AI compensa questa incertezza, monitorando conti-
nuamente lo stato del sistema, identificando anomalie, suggerendo 
correzioni». Non si tratta di controllare totalmente il processo, ma di 
costruire un dialogo tra intenzione progettuale e risposta biologica, 
dove l'intelligenza artificiale opera come traduttore tra il linguaggio 
dell'architettura e quello della natura.

Comunicare
Nell'ambito della comunicazione, secondo Bussolino, l'avvento dei 
nuovi media non coincide con la sostituzione delle immagini con so-
luzioni più sofisticate, ma con la costruzione di infrastrutture informa-
tive capaci di rendere leggibili le dinamiche che attraversano gli spazi. 
	 Lo studio Carlo Ratti Associati, infatti, negli ultimi anni, si 
è concentrato sulla raccolta e visualizzazione dei dati come for-
ma di comunicazione del progetto. In questa prospettiva, un edi-
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ficio «non comunica solo attraverso la sua forma o la sua rappre-
sentazione grafica, ma attraverso i flussi di persone, i consumi 
energetici, le modalità d'uso che produce e che possono esse-
re monitorati, visualizzati e resi comprensibili a pubblici diversi».  
Una condizione che, quindi, sposta l'attenzione dal piano della rap-
presentazione statica, a quello dei sistemi informativi dinamici, ca-
paci di esplicitare relazioni che altrimenti rimarrebbero opache. 
	 Questa attenzione alla rappresentazione dati, allo stesso 
tempo, si inserisce in un approccio più ampio alla comunicazione 
che Bussolino definisce «partecipativo». «Dove la tradizione mo-
dernista imponeva una separazione netta tra chi progetta e chi abita, 
Carlo Ratti Associati cerca di costruire cicli di feedback che permet-
tano alle persone di influenzare il progetto durante il suo sviluppo».  
Una soluzione che non si traduce necessariamente coinvolgen-
do le persone al tavolo di lavoro, ma esplorando vari canali di co-
municazione preliminari: canali web, social network e forum pub-
blici. Ciò permette di far evolvere il progetto in base all'input 
collettivo, promuovendo un approccio partecipativo e open source.  
La comunicazione, in altre parole, secondo Bussolino, coincide con 
«la costruzione di dispositivi informativi che permettono a stakehol-
der diversi – cittadini, amministrazioni, tecnici – di comprendere le 
implicazioni delle scelte progettuali e di esprimere le proprie prefe-
renze». I nuovi media, quindi, in questo quadro, servono a costruire 
le condizioni per una comprensione condivisa e ad analizzare i fee-
dback che esso genera.
	 Questo approccio trova una declinazione significati-
va anche nella curatela della sezione Artificial alla 19esima Bien-
nale di Architettura di Venezia del 2025, dove l'intelligenza 
artificiale è stata utilizzata esplicitamente come strumento per sem-
plificare la comunicazione e rendere accessibili contenuti complessi.  
Ogni progetto esposto, in particolare, era accompagnato da 
una descrizione estesa di circa 250 parole, redatta dai parteci-
panti, e da un riassunto generato tramite AI di circa 35 parole. 
«Oltre a fornire una comprensione più rapida e accessibile di cosa 
tratta ciò che è esposto», osserva Bussolino, «questi riassunti 
sono pensati per giustapporre l'intelligenza umana, rappresenta-
ta nelle descrizioni estese dei progetti, e l'intelligenza artificiale».  
Una scelta che ha suscitato discussioni critiche, ma che riflette una 
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convinzione precisa: «l'AI non sostituisce la comunicazione umana, 
ma la affianca, permettendo a pubblici diversi di accedere ai conte-
nuti secondo velocità e livelli di approfondimento differenti». 

Sviluppi possibili
Quando Bussolino riflette sugli scenari futuri, il punto di partenza è la 
convinzione che l'intelligenza artificiale continuerà a trasformare pro-
fondamente l'architettura, ampliando le possibilità di intervento tanto 
nella fase progettuale quanto in quella operativa. 
	 Se questa tecnologia ha già dimostrato la propria utilità 
nell'ambito di studio, infatti, secondo Bussolino la prossima direzione 
significativa riguarda la sua estensione al cantiere: «non più solo stru-
mento che assiste il progettista nella comprensione e nella decisione, 
ma dispositivo che interviene nella costruzione, riorganizzando le 
modalità operative attraverso cui l'architettura prende forma fisica». 

La collaborazione con Filiera Fondamentale2, svilup-
pata durante la 19esima Biennale di Architettura di 
Venezia, rappresenta per Bussolino un caso emble-
matico di questa transizione. In tale occasione, in-
fatti, sono stati esposti tre sistemi robotici – svilup-

pati da MIT, Tongji University ed ETH Zurich – non come una 
dimostrazione tecnologica o come un apparato spettacolare, ma 
come un laboratorio attivo, in cui ricerca accademica, formazio-
ne tecnica e pratica costruttiva sono entrate in relazione diretta.  
Per sei mesi, quindi, ricercatori universitari e studenti di istituti tecnici 
italiani hanno lavorato insieme alla programmazione dei robot, con-
dividendo competenze, linguaggi e metodologie, e sperimentando 
operazioni costruttive progressivamente più complesse. 
I dispositivi esposti, in particolare, affrontavano problemi reali del 
cantiere contemporaneo: un sistema sospeso eseguiva saldature 
di strutture in condizioni di rischio elevato, dove l’intervento umano 
comporta margini di pericolo significativi (fig.2); un braccio articolato 
riproduceva gesti artigianali che richiedono precisione, sensibilità e 
calibrazione, testando la capacità delle macchine di operare in ambi-
ti tradizionalmente legati alla manualità esperta; un terzo dispositivo 
realizzava lavorazioni di altissima accuratezza, difficilmente sosteni-
bili dalla mano umana in termini di ripetibilità e controllo millimetrico.  
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In tutti i casi, Bussolino sostiene che l’obiettivo non è sostitui-
re l’operatore, ma redistribuire le mansioni: «affidare alle mac-
chine ciò che è pericoloso, estremamente faticoso o ripetitivo, e 
concentrare il lavoro umano su attività che richiedono giudizio, inter-
pretazione e adattamento alle condizioni contingenti».	  
Questa impostazione, pertanto, introduce una visione del cantiere 
come ambiente aumentato, in cui l’intelligenza artificiale e la robotica 
non operano in autonomia, ma all’interno di un sistema ibrido, fondato 
sulla cooperazione tra competenze umane e capacità computazio-
nali. La tecnologia diventa così «uno strumento di supporto alla sicu-
rezza, all’efficienza e alla qualità esecutiva, ma anche un dispositivo 
formativo, capace di generare nuove competenze professionali e di 
ridefinire i confini tra progettazione e costruzione».
	 In parallelo, tuttavia, l’integrazione tra AI e robotica com-
porta una ridefinizione significativa del ruolo dell’architetto.  
Bussolino descrive questa trasformazione attraverso l’immagine di 

«un traduttore che mette insieme molte voci e le incanala nel pro-
getto». In questo scenario, in altre parole, il progettista non opera 
più come unico depositario del controllo tecnico, ma come coor-
dinatore di contributi provenienti da ambiti disciplinari differenti. 
Il valore del professionista, così, non risiede più nel controllo diretto 
di ogni fase del processo, ma nella capacità di costruire una visione 
coerente che tenga insieme questi saperi eterogenei. «L’architetto 
assume il compito di garantire continuità e senso architettonico all’in-
terno di un processo inevitabilmente frammentato, trasformando la 
complessità tecnica in una struttura progettuale leggibile».
	 Da questa prospettiva, in conclusione, non emerge uno 
scenario di automazione totale, né una visione iperdigitalizzata dello 
spazio urbano o del cantiere. Bussolino immagina piuttosto un’inte-
grazione selettiva delle tecnologie, in cui ciascun dispositivo viene 
introdotto in funzione di problemi specifici. 
L’intelligenza artificiale, in particolare, opera come strumento di 
analisi e sintesi di grandi quantità di dati urbani e ambientali, capa-
ce di individuare opportunità di intervento e di anticiparne gli effetti;  
i materiali biologici offrono alternative sostenibili ai processi costrut-
tivi tradizionali, introducendo logiche di crescita, trasformazione e 
reversibilità; la robotica interviene dove le condizioni operative supe-
rano i limiti della sicurezza, della precisione o della resistenza umana.  
In questo quadro, la tecnologia funziona come amplificatore delle 
possibilità progettuali, non come sostituto dell’intelligenza umana. 
«Questa evoluzione, però, richiede una vigilanza costante». Secondo 
Bussolino, infatti, è fondamentale evitare che l’innovazione tecnologi-
ca produca nuove forme di esclusione, accentui asimmetrie di acces-
so alle competenze o riduca la complessità sociale dell’architettura a 
una questione puramente tecnica. L’approccio dello studio, pertanto, 
rimane dichiaratamente pragmatico: «integrare le tecnologie quando 
risolvono problemi reali, valutandone criticamente gli effetti nel tem-
po, ed evitare tanto l’entusiasmo acritico quanto il rifiuto pregiudizia-
le». Anche negli scenari più avanzati, ribadisce Bussolino, «la tecno-
logia resta uno strumento al servizio del progetto e delle persone che 
lo abitano, non un fine in sé».
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Metastage è un hub tecnologico americano dedicato alla cattura vo-
lumetrica, una tecnologia proprietaria che permette di digitalizzare 
oggetti e persone in movimento trasformandoli in modelli tridimen-
sionali ad alta definizione. Fondata nel 2018, l'azienda ha contribuito a 
ridefinire il modo in cui contenuti immersivi vengono prodotti per set-
tori che spaziano dall'intrattenimento alla formazione professionale.  
In questo contesto, Skylar Sweetman, general manager o e tra 
i primi dipendenti dell'azienda, offre una prospettiva diretta su 
come questa tecnologia stia trasformando il rapporto tra rappresen-
tazione digitale e presenza fisica.

Progettare
Per Skylar Sweetman, la cattura volumetrica nasce da un vuo-
to tecnologico che altri strumenti non erano in grado di colmare.  
Prima della nascita di Metastage, osserva, esistevano soluzioni per 
portare elementi statici in ambienti immersivi – oggetti, superfici, per-
sone – ma «non c'era un modo convincente per rappresentare una 
performance umana attraverso il tempo e lo spazio, senza che qual-
cosa si perdesse nel passaggio». Le alternative disponibili mostrava-
no tutte limiti evidenti: «il video stereoscopico restituiva profondità ma 
rimaneva vincolato a un punto di vista fisso, mentre gli avatar digitali, 
anche ad alta risoluzione, introducevano una mediazione indeside-
rata tra la persona reale e la sua rappresentazione». «C'è sempre un 
team di animatori che interviene sulla registrazione, che interpreta il 
movimento, che traduce il gesto», spiega Sweetman, «e quell'azione 
produce uno scarto percettivo che l'utente avverte immediatamente».  

Una condizione che in letteratura viene definita uncan-
ny valley1, la sensazione di disagio che emerge quan-
do una rappresentazione si avvicina troppo alla re-
altà senza raggiungerla completamente, generando 
straniamento invece di immersione.		   

	 La cattura volumetrica, al contrario, non simu-
la la realtà, ma la registra direttamente. A differenza della mo-
tion capture, che richiede tute con sensori che possono osta-
colare i movimenti naturali, infatti, il sistema sviluppato da 
Metastage opera senza alcun contatto fisico con il soggetto, utiliz-
zando oltre cento telecamere ad alta risoluzione, disposte intorno 

Skylar Sweetman

sala di cattura volumetrica presso la sede di Metastage, a Los Angeles (USA).
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Masahiro Mori nel 1970 

nell'articolo Bukimi no Tani 
(La Valle Perturbante), 

pubblicato su Energy, vol. 7, n. 
4, pp. 33-35.
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difficili con i pazienti. «Non si tratta solo di insegnare una procedura 
tecnica», spiega, «ma di formare competenze relazionali: cosa fai se 
il paziente non vuole parlare? Come reagisci se non sta rispondendo 
alle domande che gli poni? Come adatti il tuo approccio quando ti ac-
corgi che la comunicazione non funziona?». In questo caso, l'AI non 
genera l'immagine del paziente – che rimane un modello volumetri-
co catturato da una persona reale – ma alimenta il dialogo, permet-
tendo risposte variabili e imprevedibili che costringono lo studente 
a improvvisare. La combinazione tra autenticità visiva e interattività 
linguistica, quindi, crea una condizione ibrida in cui l'esperienza for-
mativa guadagna realismo, senza sacrificare controllo pedagogico.

Comunicare
Quando Sweetman parla di comunicazione, il punto di partenza non 
è la tecnologia in sé, ma il modo in cui essa modifica la relazione tra 
contenuto e pubblico. «Creare esperienze spaziali significa pensare 
prima di tutto all'utente e alla sua capacità di muoversi, di scegliere da 
dove guardare, di decidere quanto tempo dedicare a ogni elemento». 

alla scena, che acquisiscono simultaneamente tutte le angolazioni.  
Le immagini ottenute vengono riassemblate da un software pro-
prietario che sincronizza i flussi e ricostruisce un modello tri-
dimensionale che lo studio definisce «ologramma dinamico».  
Il risultato, tuttavia, non è modificabile: «ciò che viene catturato è 
esattamente ciò che è accaduto sul set, senza possibilità di manipola-
zione». Una caratteristica che, secondo Sweetman, non rappresenta 
un limite, ma una garanzia di autenticità che rende la tecnologia par-
ticolarmente adatta a contesti in cui la fedeltà alla performance origi-
nale costituisce un requisito non negoziabile, «dalla documentazione 
di eventi culturali, alla formazione tecnica in ambiti ad alto rischio». 
	 In questa direzione si colloca il progetto Panogram-
ma, sviluppato per la NASA nel 2020 come modulo di forma-
zione medica in realtà virtuale destinato agli astronauti. L'o-
biettivo non era soltanto simulare procedure cliniche, ma farlo 
all'interno di uno spazio che riproducesse fedelmente le condizioni 
operative di una navicella: confinamento estremo, attrezzature di-
sposte in modo non convenzionale, impossibilità di movimento libero.   
«Una parte molto specifica della cura medica nello spazio», sot-
tolinea Sweetman, «è proprio l'ambiente fisico in cui ti trovi, il fatto 
che sia così ristretto da condizionare ogni gesto». In questo conte-
sto, pertanto, la presenza di un paziente digitalizzato in scala reale 
diventa determinante: permette al medico in formazione di valuta-
re non solo la procedura in sé, ma anche come essa si adatta a un 
ambiente che impone vincoli diversi rispetto a una sala operatoria 
tradizionale. La cattura volumetrica, quindi, non sostituisce sempli-
cemente il classico manichino con un'immagine più realistica, ma 
introduce una dimensione fenomenologica che altrimenti reste-
rebbe esclusa: la percezione dello spazio quando altre persone lo 
abitano, la necessità di coordinarsi con corpi che occupano volu-
me, che si muovono, che richiedono attenzione simultanea (fig.1). 
	 Questa capacità di restituire presenza fisica senza perdere 
coerenza spaziale rende la tecnologia particolarmente efficace an-
che in contesti formativi meno estremi ma ugualmente complessi. 
Sweetman cita il caso di Holopatient (2019), una piattaforma svi-
luppata in collaborazione con un'azienda specializzata in formazione 
medica, che utilizza modelli volumetrici combinati con intelligenza ar-
tificiale conversazionale per addestrare studenti a gestire interazioni 
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1 - Panogramma (2022), progetto sviluppato in collaborazione con la NASA
Cfr. https://vimeo.com/747432043?fl=pl&fe=vl
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to nel 2021, ad esempio, l'azienda ha sviluppato un libro 
fisico le cui pagine, inquadrate con la fotocamera di uno 
smartphone, attivavano esperienze in realtà aumenta-
ta in cui le modelle prendono vita mostrando capi di ab-
bigliamento, accessori e dettagli in movimento2 (fig.2).  
«L'obiettivo non era sostituire il libro, ma estender-
lo», osserva Sweetman, «creare una stratificazione 
in cui il supporto fisico resta il punto di accesso, ma 
il contenuto digitale aggiunge una dimensione tem-
porale e volumetrica che la carta non può offrire».  

Una dinamica che, nella prospettiva della general manager, potreb-
be risultare particolarmente efficace per riviste specializzate – in ar-
chitettura, design, moda – dove la necessità di mostrare oggetti tri-
dimensionali o sequenze spaziali si scontra con i limiti della pagina.  
La possibilità di integrare esperienze esclusive, accessibili solo at-
traverso il supporto cartaceo, inoltre, per Sweetman, introduce un 
elemento di valore che potrebbe contribuire a riportare centralità a 
formati editoriali in difficoltà. «Non si tratta di trasformare tutto in di-
gitale», conclude, «ma di usare il digitale per restituire alla carta una 
funzione che oggi non ha più: quella di essere un punto di accesso 
privilegiato a contenuti che altrove non sono disponibili».

Sviluppi possibili
Quando Sweetman riflette sugli scenari futuri, il punto di partenza 
non è la tecnologia di cattura volumetrica in sé – che continuerà a 
migliorare – ma l'ecosistema più ampio in cui essa opera. «Potremmo 
avere la migliore tecnologia del mondo, o le migliori fotocamere per 
la scansione di ambienti, ma se non esiste un dispositivo capace di 
supportare e visualizzare questi contenuti, non avrà alcun impatto».  
	 In questa prospettiva, la presentazione degli smart 
glasses Meta Orion (pp.182), avvenuta durante la conferen-
za META Connect 2024, viene letta come un momento simboli-
co – «la bandiera piantata», nelle parole di Sweetman – che se-
gna il passaggio dalla sperimentazione alla praticabilità quotidiana.  
Questi occhiali, leggeri, poco ingombranti, privi della pesantezza fi-
sica e percettiva dei visori tradizionali, rappresentano per la general 
manager «il dispositivo che finalmente permette un'esperienza natu-

Questa attenzione all'agency, ovvero il margine di autonomia che gli 
viene concesso agli utenti, determina scelte progettuali radicalmente 
diverse rispetto a quelle di un video tradizionale o di un'immagine sta-
tica, dove il punto di vista è predeterminato dal regista o dal fotografo. 
Nel momento in cui una performance volumetrica viene inserita in un 
ambiente immersivo, sostiene quindi Sweetman, «la regia si ridistri-
buisce: non si controlla più cosa l'utente vedrà, ma si costruisce un 
sistema di relazioni in cui ogni angolazione restituisce informazioni». 
	 Ciò diventa particolarmente rilevante quando la cattura vo-
lumetrica viene utilizzata in contesti phygital, dove elementi digita-
li si sovrappongono al mondo fisico attraverso la realtà aumentata.  
In questi casi, la sfida non riguarda solo la qualità del model-
lo tridimensionale, ma la capacità di integrarlo in ambien-
ti complessi, imprevedibili e potenzialmente affollati. La solu-
zione non è tecnica in senso stretto, ma progettuale: «definire 
in anticipo quali sono le condizioni minimali perché l'esperien-
za funzioni, accettare che non tutto sarà controllabile e costrui-
re margini di robustezza che permettano al sistema di adattarsi». 
Nel caso del AR Pop-Up Book, per H&M x Simone Rocha, realizza-
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H&M x Simone Rocha, AR Pop-Up Book (2021) - 2
Cfr. https://www.youtube.com/watch?v=vryaoJSP9Wk

2 - Progetto realizzato per 
il lancio della collezione 

Simone Rocha x H&M (marzo 
2021) durante la pandemia 

COVID-19, in sostituzione 
di un evento fisico. Il libro 

pop-up in edizione limitata, 
creato con l'artista Faye Wei 

Wei, presentava dipinti che 
attivavano esperienze AR 

con personalità come Helena 
Bonham Carter e Kaia Gerber.
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rale senza intermediari». Non si tratta più di indossare un casco che 
isola dal mondo, ma di sovrapporre livelli digitali alla visione ordinaria 
senza che il gesto tecnologico diventi invasivo. «Immagina se non 
fossimo sempre chinati sul nostro smartphone, ma potessimo sem-
plicemente guardare dritto davanti a noi svolgendo le stesse attività». 
Questa postura – testa alta, mani libere, sguardo orizzontale – «re-
stituisce dignità fisica all'interazione digitale e rende plausibile l'idea 
che contenuti immersivi possano entrare stabilmente nella vita quoti-
diana senza richiedere sacrifici ergonomici».
	 Sul fronte dei contenuti, invece, Sweetman individua nelle 
piattaforme browser-based una soluzione promettente per superare 
uno dei limiti strutturali della realtà estesa: la necessità di installare ap-
plicazioni dedicate. Sistemi come 8th Wall (2018) e WebXR (2019), 
ad esempio, – quest'ultimo di proprietà di Niantic, l'azienda che ha 
sviluppato Pokémon GO (2016) – permettono di ospitare esperienze 
spaziali tridimensionali interamente attraverso il browser, eliminando 
ogni passaggio intermedio tra l'utente e il contenuto (fig.3).	  
«È fondamentalmente un sistema che permette di attivare esperien-
ze immersive senza bisogno di scaricare un'app», spiega Sweetman, 
«in questo modo l'utente può scansionare direttamente dalla fotoca-
mera del proprio dispositivo un codice QR stampato su una rivista, 
su un cartellone pubblicitario o su una confezione di prodotto, e ac-
cedere immediatamente all'esperienza». Questa accessibilità diretta 
abbatte la soglia di ingresso – non richiede competenze tecniche, 
non consuma spazio di archiviazione, non impone attese – e apre 
possibilità concrete per settori che finora hanno faticato a integrare 
contenuti immersivi nei propri flussi comunicativi. 		   
	 Secondo Sweetman, tuttavia, in questo scenario, per-
mane una tensione irrisolta tra innovazione tecnologica e so-
stenibilità ambientale: la proliferazione di dispositivi individuali  
– visori, occhiali intelligenti, smartphone di ultima generazione –, 
infatti, solleva interrogativi sul loro impatto ecologico e sulla brevi-
tà dei loro cicli di vita. «La durata dei nostri dispositivi e il modo in 
cui li pensiamo è completamente usa e getta», osserva Sweetman.  
In questo quadro, dunque, la general manager propone un ripen-
samento radicale del modello distributivo: «investire su infrastrut-
ture comuni piuttosto che moltiplicare l'hardware individuale».  
L'idea, in pratica, non è quella di rinunciare ai dispositivi personali, 
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3 -  8th Wall web (2019)

ma di immaginare architetture distribuite in cui il peso computazio-
nale viene spostato dalle periferiche individuali a server centralizzati 
accessibili via rete. Questo approccio non solo ridurrebbe l'impatto 
ambientale legato alla produzione e allo smaltimento di milioni di di-
spositivi personali, ma democratizzerebbe l'accesso a tecnologie 
che oggi restano confinate a nicchie economicamente privilegiate.  
Il futuro, quindi, secondo Sweetmand, dipenderà dalla capacità di 
bilanciare prestazioni e accessibilità, evitando che l'entusiasmo per 
le possibilità tecnologiche oscuri le domande fondamentali su quale 
tipo di esperienza vogliamo davvero costruire e a quale costo econo-
mico, sociale ed ecologico.
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Pentagram è uno degli studi più influenti del design contemporaneo, 
sia per il suo contributo alla definizione della cultura visiva degli ultimi 
decenni, sia per la capacità di adattare il proprio metodo all’evoluzio-
ne dei media. Una posizione che non dipende solo da una produzio-
ne ampia e diversificata, ma anche dalla struttura organizzativa: un 
collettivo di partner che sono sia responsabili creativi, che interlocu-
tori diretti dei clienti. Condizione che consente di mantenere un’au-
tonomia progettuale forte, seppur distribuita all’interno dello studio.  
In questo quadro, il lavoro di Natasha Jen si colloca in una soglia fra 
graphic design, brand identity, exhibition design e ambienti espe-
rienziali, dove il progetto non si esaurisce nella definizione di segni, 
ma investe le condizioni in cui le persone incontrano fisicamente e 
digitalmente le informazioni.

Progettare
Per Natasha Jen, «nessun medium è neutrale e nessuno possiede, 
di per sé, un valore superiore agli altri: ogni strumento è una forma 
di inquadramento del reale, che rende visibili alcune dimensioni e ne 
oscura altre». L’introduzione di nuovi media nel lavoro dei designer, 
dunque, non coincide con un salto automatico nella qualità dei pro-
getti, ma con una trasformazione delle condizioni in cui essi vengono 
pensati, discussi e valutati. È per questo che Jen distingue chiara-
mente tra tecnologie che rafforzano la pratica progettuale e tecnolo-
gie che, al contrario, rischiano di indebolirla. 
	 L’intelligenza artificiale generativa appartiene a questa 
seconda categoria. La velocità con cui produce immagini con-
vincenti, infatti, nota la designer: «non corrisponde a un effet-
tivo avanzamento del pensiero: l’algoritmo restituisce un esito, 
ma non aiuta a comprendere il percorso che conduce all’idea».  
Ne deriva una condizione ambigua, in cui l’apparenza di una so-
luzione può sostituire il processo critico che dovrebbe precederla.  
Tuttavia, «un’immagine non è un’idea», ricorda Jen, e nessuna auto-
mazione può sostituire il lavoro di verifica, confronto e negoziazione 
che sostiene la definizione di un progetto.
Questo non significa, però, che la designer rifiuti l’intelligenza ar-
tificiale. La considera, invece, più interessante quando si colloca 
sul versante della sintesi e dell’organizzazione delle informazioni.  

Natasha Jen
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L’esempio del rebranding di Reddit, nel 2023, è indicativo: 
in questo caso la sfida non era solo aggiornare un’identi-
tà iconica, ma farlo in modo coerente con un ecosistema 
complesso di comunità, pratiche d’uso, modalità di parte-
cipazione1 (fig.1). L’analisi dei comportamenti degli utenti, 
dunque, è risultata fondamentale per capire quali elementi 
potevano essere cambiati e quali, invece, costituivano il nu-

cleo simbolico del brand. Il progetto, di conseguenza, «è il risultato di un 
equilibrio fra intuizione creativa, riscontro empirico e consapevolezza 
delle implicazioni che ogni scelta visiva ha sul sistema complessivo». 
	 In questa prospettiva, pertanto, il processo di progettazio-
ne delineato da Jen non si affida all’automazione come valore in sé, 
ma piuttosto ad una pratica di valutazione continua, assistita dagli 
strumenti digitali, in cui il designer deve decidere quando delega-
re e quando, invece, mantenere il controllo diretto. Il centro non è la 
tecnologia, ma il pensiero che la usa: «un pensiero che non accetta 
scorciatoie e che considera ogni medium come una lente parziale, da 
scegliere e combinare in base alla domanda progettuale».

Comunicare
Nell’ambito della comunicazione, per Natasha Jen la questione cen-
trale nell’uso dei nuovi media è la responsabilità nei confronti del 
pubblico. Comunicare, infatti, «non significa soltanto perfezionare 
la veste grafica di un contenuto, ma definire il modo in cui quel con-
tenuto viene incontrato: il ritmo con cui le informazioni compaiono, 
il tipo di attenzione che viene richiesto, la relazione tra messaggio, 
supporto e contesto d’uso». Ogni medium – un poster, un’interfaccia, 
un ambiente espositivo, un dispositivo di realtà aumentata – coinci-
de con la costruzione di una specifica “coreografia” dell’esperien-
za che decide cosa è in primo piano e cosa rimane sullo sfondo. 
	 Questa responsabilità, nella prospettiva di Jen, si esten-
de in modo diretto all’uso dell’intelligenza artificiale generativa.  
Le immagini prodotte dagli algoritmi, infatti, «non dichiarano da dove 
provengono»: si alimentano di archivi opachi, ricombinano materiali e 
stili prelevati da contesti diversi senza attribuirne la fonte, producono 
esiti che possono apparire completamente plausibili ma privi di trac-
ciabilità. «Per chi si occupa di sistemi informativi, questo elemento è 

«L’AI diventa davvero utile quando aiuta a orientarsi in archi-
vi complessi, a mettere in relazione dati distanti, a costruire map-
pe leggibili di contenuti che altrimenti resterebbero dispersi».  
In altre parole, secondo Jen, questa tecnologia è produttiva 
quando «chiarisce, non quando produce al posto dell’autore».  
La creatività, infatti, «non si misura dalla rapidità dell’output, ma dal 
modo in cui si arriva a un esito, dalle domande che il processo ge-
nera e dalla capacità di mettere in discussione i risultati ottenuti». 
	 La designer, al contrario, insiste sul ruolo dei dati come ma-
teriale progettuale. Un approccio che, specifica, «non si limita di ri-
durre il progetto a un esercizio statistico, ma ad usare le informazioni 
matematiche per verificare come i sistemi visivi vengono effettiva-
mente incontrati dalle persone». 
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Redesign di Sno, mascotte della piattaforma Reddit (2023). - 1
 Pentagram, Natasha Jen.

1 - Il rebranding ha incluso la 
trasformazione della mascotte 

Snoo in personaggio 3D, la 
riduzione della palette a 15 

colori, la creazione di un font 
proprietario e un sistema visivo 

basato su bubbles dinamiche 
che incorniciano contenuti.
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formativi, effetti dinamici e percorsi paralleli, il rischio è «confon-
dere densità con profondità, accumulazione con comprensione».  
La posizione che emerge dalla sua pratica, invece, va nella direzione 
opposta: il progetto deve selezionare, ordinare, rendere leggibili i le-
gami tra i materiali, semplificando la struttura dell’esperienza senza 
impoverirla. «Le possibilità introdotte dalla EX», sostiene quindi Jen, 
«non coincidono con il sovraccarico, ma con la capacità di guidare il 
pubblico attraverso un grande numero di informazioni».

Sviluppi possibili
Dal punto di vista di Natasha Jen, infine, il futuro dei nuovi media 
nel design visivo non dipende dalla quantità di tecnologie disponi-
bili, ma dalla capacità di renderne evidenti le funzioni ed i limiti reali.  
Prima di parlare di una loro diffusione effettiva, infatti, sostiene,«è ne-
cessario confrontare le promesse dell’innovazione con le condizioni 
concrete in cui questi strumenti vengono progettati e utilizzati». 
	 Questo è particolarmente evidente quando parla di realtà 
estesa. Ripercorrendo la traiettoria che va dai primi esperimenti di Ja-

tutt’altro che neutrale: mina il patto implicito di fiducia su cui si reg-
ge ogni comunicazione pubblica». Se l’origine di un’immagine non 
è verificabile, sostiene infatti la designer, la relazione tra istituzione 
e pubblico si indebolisce: «il brand, il museo, la piattaforma editoria-
le rischiano di parlare con una voce che non sanno più giustificare». 
	 Quando il progetto si estende nello spazio, invece, Jen so-
stiene che la questione della responsabilità si complichi ulterior-
mente. Il design visivo «smette di essere un piano bidimensiona-
le e diventa un dispositivo che orienta corpi, sguardi, movimenti».  
In questo contesto, dunque, l’extended reality introduce nuove forme 
di relazione con le quali è possibile costruire esperienze completa-
mente diverse da quelle tradizionali. 
La realtà aumentata, in particolare, interessa Jen non tanto per l’in-
terattività in sé – «l’interazione è solo una modalità» – quanto per la 
possibilità di costruire condizioni spaziali in cui il pubblico può «en-
trare nella rappresentazione e sperimentare la relazione fra segni, in-
formazioni e architettura». L’elemento rilevante di questa tecnologia, 
di conseguenza, per Jen, non è il gesto di cliccare o attivare un conte-
nuto, ma la trasformazione del punto di vista: «dal guardare un siste-
ma di simboli dall'esterno, al muoversi dentro un ambiente narrativo».
L’esperienza Temple of Invention, realizzata per lo Smithsonian Ame-
rican Art Museum nel 2023, esemplifica questo approccio (fig.2).  
In questo caso la realtà aumentata viene utilizzata per sovrap-
porre strati di racconto all’edificio esistente: la sua storia come 
ufficio brevetti, le figure che lo hanno abitato, il suo ruolo nella co-
struzione dell’immaginario dell’innovazione americana. Il visitato-
re percorre gli ambienti con una consapevolezza diversa, in cui in-
formazioni storiche, elementi grafici e dimensione architettonica 
concorrono a costruire un’unica esperienza. L’interattività, quan-
do compare, è una conseguenza della struttura spaziale del pro-
getto, non il suo obiettivo primario: «ciò che conta è il modo in cui 
la narrazione si distribuisce nel tempo e nello spazio, non il nume-
ro di trigger o animazioni attivabili».			    
	 L'utilizzo della realtà estesa nella comunicazione, pertan-
to, secondo Jen, non introduce semplicemente più strumenti, ma 
impone una domanda preliminare: «che tipo di esperienza voglia-
mo attivare e su quale base chiediamo l'attenzione delle persone?»  
In un contesto in cui è tecnicamente possibile aggiungere layer in-
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2 - Temple of Invention (2023), Smithsonian American Art Museum (Washington)
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	 Allo stesso modo, l’intelligenza artificiale occupa per la de-
signer una posizione ambivalente. Da un lato, è evidente la sua uti-
lità nella gestione del lavoro quotidiano; dall’altro, però, introduce 
una criticità che Jen considera più profonda di qualsiasi questione 
tecnica: «la tendenza degli algoritmi a ricombinare immagini etero-
genee secondo strutture ricorrenti, generando uno “stile generativo” 
riconoscibile, una sorta di estetica automatica che tende a uniformare 
l’immaginario visivo». Una dinamica che la designer non riconduce 
semplicemente a una somiglianza superficiale tra output, ma a un 
“indebolimento strutturale”. «In una disciplina che si fonda sulla ca-
pacità di marcare differenze – tra brand, istituzioni, identità culturali 
– l’omogeneità generata dall’AI rischia di appiattire ciò che il design 
dovrebbe rendere distintivo». 
Proprio per questo, nella sua prospettiva, parlare in modo responsabi-
le di intelligenza artificiale significa dichiararne il ruolo, circoscriverne 
il campo d’azione e riconoscere esplicitamente dove il contributo al-
goritmico è uno strumento di supporto. Più che auspicare semplice-
mente database «più puliti» o dataset esemplari su cui addestrare 
i modelli, dunque, Jen insiste sulla necessità di formare le persone: 
chiarire come l’AI lavora, quali bias incorpora, che tipo di immagi-
ni tende a privilegiare. «Solo rendendo leggibile il funzionamento di 
questi sistemi – e non delegandoli a una presunta neutralità tecnica 
– diventa possibile, per progettisti ed istituzioni, così come per il pub-
blico, decidere consapevolmente quando farli intervenire, quando li-
mitarli e quando, invece, sospenderli del tutto».
	 Rivolgendosi all’editoria, infine, Jen intravede scenari in cui 
realtà aumentata, interfacce immersive e strumenti di sintesi auto-
matica potrebbero contribuire a ridefinire il modo in cui i contenuti 
vengono costruiti e fruiti: «non più solo testi e immagini da sfogliare, 
ma ambienti narrativi in cui il lettore si muove, esplora, collega pia-
ni diversi di informazione».  Perché questa trasformazione produca 
esiti significativi, tuttavia, la designer ritiene necessario un alto livello 
di cura progettuale. Senza un pensiero capace di selezionare, filtrare, 
strutturare – «di decidere quali livelli di complessità sono davvero ne-
cessari e per chi» – l’ibridazione fra media rischia di generare espe-
rienze spettacolari ma confuse, dense di stimoli e povere di senso.

ron Lanier, agli attuali visori di fascia alta, Jen osserva come il settore 
abbia attraversato cicli successivi di entusiasmo e disillusione, senza 
riuscire a risolvere alcuni nodi strutturali: l’indossabilità dei dispositi-
vi, la durata delle batterie, l’affidabilità del software, l’integrazione fra 
hardware e contenuti (fig. 3-4). «Finché queste fragilità resteranno 
irrisolte, la XR continuerà a collocarsi in ambiti sperimentali o alta-
mente specializzati, più vicina ai laboratori e alle installazioni tempo-
ranee che a un impiego quotidiano realmente diffuso».
	 A queste criticità tecniche si somma un problema di aspetta-
tive. «Troppo spesso la realtà estesa viene comunicata come promes-
sa di immersione totale, capace di sostituire la materialità del mondo, 
ma il suo valore risiede nella capacità di offrire una rappresentazione 
più intensa, ma comunque parziale, degli spazi e delle informazioni».  
L'innovazione che questi strumenti introducono, infatti, secondo 
la designer, non è “simulare la realtà”, ma costruire ambienti in cui 
le persone possano comprendere più a fondo strutture complesse, 
mettere in relazione livelli diversi di contenuto, sperimentare punti di 
vista altrimenti inaccessibili. Per questo Jen insiste sulla definizio-
ne di aspettative realistiche, sia per i pubblici sia per i committenti: 
«essere onesti su ciò che i la realtà estesa può davvero fare è la prima 
condizione per evitare che l’innovazione degeneri in pura retorica». 

Interviews Design studios
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Nelle sezioni precedenti, la ricerca ha messo in evidenza un divario:  
da un lato, un'editoria specializzata ancora operativa secondo lo-
giche ereditate dal web 2.0; dall'altro, una pratica progettuale già 
ampiamente attraversata dalle tecnologie della terza fase del web.  
In questo quadro, le interviste condotte con teorici, sviluppatori, 
progettisti e designer hanno reso leggibile questo scarto in modo 
più articolato, restituendo un panorama in cui l'impatto dei nuo-
vi media non si presenta come un processo lineare, ma come 
una trasformazione segnata da attriti, asimmetrie e ridefinizioni.  
Lette in forma comparativa, infatti, le conversazioni non restituisco-
no soltanto opinioni sull'uso di strumenti specifici, ma fanno affiorare 
una serie di questioni ricorrenti che, incrociate con quanto osservato 
nei capitoli dedicati all'intelligenza artificiale, alla realtà estesa e alla 
blockchain, e con le dinamiche registrate nei quaranta casi studio del 
capitolo New Media in Architecture, consentono di individuare alcuni 
ambiti lungo i quali la nuova trasformazione digitale del web 3.0 sta 
ridisegnando le condizioni in cui la conoscenza architettonica viene 
prodotta, comunicata e resa accessibile.
	 Una prima questione, trasversale a quasi tutte le con-
versazioni, riguarda la trasformazione del ruolo dell'utente.  mmm 
Quando José Luis García del Castillo y López, professore di Compu-
tational Design presso la Harvard Graduate School of Design, descri-
ve il ciclo iterativo di generazione e selezione reso possibile dall'AI, 
quando Camillo De Vivanco, ingegnere informatico presso Meta, os-
serva come l'intelligenza artificiale trasformi la ricerca da interroga-
zione puntuale a esplorazione conversazionale, quando Natasha Jen, 
designer e partner di Pentagram, intravede ambienti narrativi in cui il 
lettore non sfoglia ma si muove ed esplora, ciò che viene descritto 
non è un semplice incremento delle opzioni disponibili, ma un mu-
tamento nella logica stessa dell'informazione: il contenuto smette di 
preesistere alla fruizione e comincia a configurarsi attraverso di essa.  
Questo interrogativo non nasce con le interviste, ma trova in esse 
una conferma operativa di quanto già osservato nell'Antefatto, dove 
il passaggio dalla narrazione lineare della carta ai percorsi ipertestua-
li del web aveva già segnalato una redistribuzione dell'agency tra 
editore e lettore. I nuovi media, tuttavia, portano questa dinamica a 
un livello ulteriore: non si tratta più soltanto di scegliere tra percorsi 
predefiniti, ma di co-determinare la struttura stessa del contenuto.  

Una trasformazione che, come mostrano i casi studio analizza-
ti nel capitolo dedicato alle sperimentazioni nell'ambito profes-
sonale – dalle piattaforme immersive ai configuratori parametrici 
– si manifesta secondo gradi di intensità molto diversi, dalla sem-
plice reazione passiva alla partecipazione generativa. 	  
Questa trasformazione, tuttavia, non è priva di implicazioni per l'edi-
toria specializzata. Nel momento in cui il contenuto si configura at-
traverso l'azione del fruitore, la testata si trova a negoziare il confine 
tra apertura partecipativa e tenuta del discorso critico: un'interattività 
non governata rischia di dissolvere la funzione selettiva e interpreta-
tiva che ha storicamente fondato l'autorevolezza della pubblicistica 
di architettura, trasformando la piattaforma editoriale in un ambiente 
reattivo privo di direzione culturale. La questione, pertanto, non è se 
rendere i contenuti interattivi, ma a quali condizioni l'interattività pos-
sa convivere con una curatela riconoscibile.
	 Una seconda questione emerge nel momento in cui gli in-
tervistati descrivono il rapporto tra dimensione fisica e digitale.  
Ahmad Tabbakh, architetto presso il Bjarke Ingels Group, racconta 
come lo studio utilizzi la realtà aumentata per sovrapporre il modello 
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porto tra materia e dato, ma si estende alla possibilità di trasforma-
re il contenuto da oggetto di lettura ad esperienza tridimensionale.  
Sweetman riporta l'esempio del progetto Panogramma, svilup-
pato per la NASA: un modulo di formazione medica in realtà vir-
tuale in cui la comprensione dei vincoli spaziali avviene attraver-
so l'esperienza diretta, non attraverso la descrizione; Tabbakh, in 
modo analogo, descrive la realtà virtuale come lo strumento che 
restituisce una percezione corporea dello spazio, rendendo imme-
diati aspetti che in una rappresentazione bidimensionale restano 
astratti; Jen, con maggiore cautela, osserva che il valore della XR 
non risiede nella simulazione della realtà, ma nella capacità di co-
struire ambienti in cui le persone possano comprendere struttu-
re complesse e sperimentare punti di vista altrimenti inaccessibili.  
Queste riflessioni convergono su un punto che il capitolo dedi-
cato alla realtà estesa aveva già anticipato sul piano tecnologico:  
le tecnologie immersive non replicano il mondo, ma strutturano l'in-
formazione come esperienza tridimensionale interattiva, consenten-
do forme di comprensione che il medium tradizionale – sia esso la pa-
gina stampata o lo schermo bidimensionale – non è in grado di offrire. 
In ambito editoriale, questa trasformazione apre alla possibili-
tà di ripensare la narrazione lineare come ambiente navigabile, 
secondo livelli di immersione che variano dalla fruizione passi-
va di contenuti a 360° fino all'accesso a veri e propri spazi virtuali. 
Questa prospettiva, tuttavia, solleva un interrogativo che le interviste 
lasciano aperto e che riguarda il rapporto tra immersione e riflessio-
ne critica. Se il contenuto diventa ambiente, e la comprensione passa 
attraverso l'esperienza diretta piuttosto che attraverso la mediazio-
ne del testo e delle immagini statiche, infatti, la testata editoriale è 
chiamata a ridefinire il proprio ruolo: non più soltanto selezionare e 
commentare, ma progettare le condizioni spaziali e narrative entro cui 
l'architettura viene compresa. Una funzione che avvicina l'editoria al 
progetto stesso, ma che richiede consapevolezza dei limiti dell'im-
mersione: la simulazione di uno spazio non equivale alla sua analisi, 
e il rischio di confondere l'esperienza con la conoscenza è tanto più 
concreto quanto più il medium si fa immersivo.
	 Accanto alla trasformazione dell'esperienza spaziale e in-
dividuale, inoltre, le interviste fanno emergere una dimensione al-
trettanto rilevante: quella collettiva. Tabbakh descrive il one-model 

virtuale al cantiere, trasformando la verifica costruttiva in un atto di 
lettura spaziale; De Vivanco conferma questa prospettiva osservan-
do come la realtà aumentata trovi già un impiego strutturale in am-
biti dove il contenuto digitale è inscindibile dal contesto fisico in cui 
viene attivato, dalla microchirurgia alla logistica; Skylar Sweetman, 
fondatrice di Metastage, descrive un meccanismo analogo applicato 
all'editoria: l'AR Pop-Up Book per H&M x Simone Rocha, un libro le 
cui pagine, inquadrate con la fotocamera di uno smartphone, attiva-
no esperienze in realtà aumentata in cui i contenuti prendono volume 
e movimento, trasformando il supporto cartaceo in un punto di ac-
cesso privilegiato a contenuti che altrove non sono disponibili (fig.1). 
Ciò che accomuna queste esperienze, al di là delle differenze tra 
i rispettivi ambiti di applicazione, è un principio comune: l'informa-
zione digitale non si sovrappone genericamente allo spazio fisico, 
ma ne dipende, è il contesto materiale a determinare quali conte-
nuti vengano attivati, in quale forma e con quale grado di profon-
dità. Lo spazio fisico, in altre parole, non viene sostituito, ma riat-
tivato come soglia che innesca contenuti altrimenti inaccessibili.  
Questo si intreccia con quanto descritto nel capitolo sull'exten-
ded reality, dove si è mostrato come le tecnologie immersive in-
troducano la possibilità di ancorare l'informazione a un luogo.  
In questa prospettiva, quindi, il rapporto tra reale e digitale non 
si configura come una contrapposizione, ma come uno spet-
tro di possibilità che varia dall'esperienza online pura, svincolata 
da qualsiasi contesto fisico, fino all'attivazione localizzata di con-
tenuti inscindibili dal sito in cui vengono fruiti. 		   
Ciononostante, occorre rilevare che questa integrazione non si pre-
senta come un processo neutro. La possibilità di ancorare contenuti 
digitali a un luogo fisico presuppone infrastrutture proprietarie – di-
spositivi, software, piattaforme di distribuzione – che condizionano 
tanto le modalità espressive quanto i modelli di accesso. Per l'editoria 
di architettura, il rischio è che l'esperienza si riduca a un dispositivo 
promozionale o di novità tecnologica, anziché configurarsi come un 
reale ampliamento delle possibilità di racconto dello spazio costruito. 
La sfida, pertanto, risiede nella capacità di progettare esperienze in 
cui la componente materiale e digitale si rafforzino reciprocamente 
sul piano dei contenuti, e non soltanto su quello dell'engagement.
	 La questione dello spazio, tuttavia, non si esaurisce nel rap-
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workflow di BIG come un ambiente in cui architetti, ingegneri e sta-
keholder lavorano simultaneamente sullo stesso file, trasformando il 
modello tridimensionale da documento a linguaggio operativo con-
diviso; Roderick Bates, Director of Corporate Development presso 
Chaos Group, descrive piattaforme collaborative in cloud che per-
mettono a più soggetti di attraversare insieme un ambiente virtua-
le tridimensionale, identificare problemi e annotarli direttamente nel 
modello senza trovarsi nel medesimo luogo; Racel Amour, Head of 
Generative AI presso Autodesk, immagina un ecosistema aper-
to, in cui studi e istituzioni condividono il proprio patrimonio pro-
gettuale all'interno di consorzi di dati e piattaforme interoperabili.  
Questa dimensione partecipativa affonda le proprie radici in una logi-
ca già presente nella cultura del progetto contemporanea, dove canali 
web, social network e piattaforme di data sharing consentono a sog-
getti diversi di intervenire sulle scelte progettuali, costruendo cicli di 
feedback che dissolvono la separazione tra chi progetta e chi fruisce, 
nonché condividere conoscenze derivanti dalla pratica professionale.
Ciò che i nuovi media introducono, tuttavia, è un salto di intensità: dal-
la raccolta asincrona di contributi, alla collaborazione simultanea nello 
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stesso ambiente, fino alla co-presenza immersiva in cui la condivisione 
non riguarda più soltanto i dati o i documenti, ma lo spazio stesso (fig.2). 
Sul piano della divulgazione dell'architettura, pertanto, questa tra-
sformazione apre alla possibilità di ripensare la piattaforma web non 
come un archivio da consultare, ma come un ambiente in cui la co-
munità professionale contribuisce con materiali, progetti e compe-
tenze, e la curatela redazionale ne garantisce qualità e continuità. 
Questa possibilità, tuttavia, non può essere assunta senza interro-
garne le condizioni. La costruzione collettiva del sapere, infatti, non 
implica un sapere più ricco o più attendibile: come mostrano le dina-
miche già osservate nelle piattaforme di condivisione esistenti, l'aper-
tura alla partecipazione può generare ridondanza, approssimazione o 
sovrapposizione di contenuti non verificati, e pone il problema di chi 
esercita la funzione di selezione e validazione. Per l'editoria specializ-
zata, pertanto, il passaggio dall'archivio alla piattaforma collaborativa 
richiede la costruzione di dispositivi di governance editoriale capaci 
di integrare il contributo della community senza rinunciare alla pro-
fondità e al rigore che ne fondano la legittimità disciplinare.
	 Un ulteriore aspetto riguarda le modalità con cui l'informa-
zione viene cercata, selezionata e organizzata. I modelli tradiziona-
li di consultazione, infatti, come i motori di ricerca e gli archivi web, 
presuppongono un lettore che interroga una struttura predefinita.  
I sistemi di intelligenza artificiale, invece, come mostrato nel capitolo 
dedicato a questa tecnologia, operano come filtri e generatori, capaci 
di tradurre, riassumere e riorganizzare in tempo reale grandi quan-
tità di dati, incidendo sulle modalità di ricerca e approfondimento.  
Le interviste confermano questo dato, ma ne mostrano anche l'ambi-
valenza. De Vivanco descrive l'AI come un interlocutore capace di far 
emergere connessioni inattese, ampliando il campo di indagine del 
progettista; López insiste sulla redistribuzione del tempo resa pos-
sibile dall'automazione, che libera energie per la riflessione critica.  
In entrambi i casi, tuttavia, la descrizione presuppone un utente 
consapevole, capace di interrogare lo strumento senza delegargli 
la direzione del ragionamento – una condizione che, nel contesto 
dell'editoria, non può essere data per scontata, dal momento che il 
lettore di una testata non ha necessariamente le competenze né l'in-
tenzione di governare criticamente il filtro algoritmico che organizza 
i contenuti a cui accede. È su questo nodo che Samine Joudat, ri-
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cercatore in Cultural Studies e Critical Theory presso la Claremont 
Graduate University, spinge la riflessione oltre il piano operativo, 
inquadrando queste dinamiche entro ciò che definisce «capita-
lismo algoritmico»: un sistema in cui le piattaforme non si limitano 
a distribuire contenuti, ma ne orientano la visibilità secondo logiche 
che massimizzano l'engagement e i ricavi, trasformando il rapporto 
tra editori, autori e lettori in una relazione mediata da interessi in-
frastrutturali che l'editoria è chiamata a riconoscere e governare.  
Ciò che emerge da questo confronto, pertanto, è che la comunica-
zione mediata dall'intelligenza artificiale non è semplicemente una 
comunicazione più veloce, ma una comunicazione la cui logica in-
terna muta: i percorsi informativi cessano di essere definiti dall'au-
tore del contenuto e vengono co-determinati da sistemi che inter-
pretano le modalità con cui ciascun utente attraversa la piattaforma.  
Una trasformazione che, posta al servizio dell'editoria, si artico-
la secondo intensità diverse, dalla semplice automazione della di-
stribuzione, alla personalizzazione dei percorsi di lettura, fino a 
forme di assistenza semantica in cui l'AI diventa un vero e proprio 
layer relazionale tra lettore e contenuto, ma che pone il settore di 
fronte a una domanda: se il filtro algoritmico orienta ciò che il let-
tore trova, approfondisce e ignora, chi esercita la funzione critica?  
Per l'editoria di architettura, in particolare, il rischio è che un si-
stema ottimizzato sull'engagement tenda a marginalizzare pro-
prio quei contenuti che richiedono competenze specifiche e 
tempi di fruizione incompatibili con le metriche della visibilità. 
	 L'ultima questione attraversa le interviste in modo meno 
esplicito ma non meno incisivo, e riguarda l'autorialità, la proprietà 
del contenuto digitale e la certificazione della sua origine. mmm 
Il problema emerge, in primo luogo, come conseguenza di-
retta della diffusione dell'intelligenza artificiale generativa.  
Antoine Picon, professore presso la Harvard Graduate School of-
Design, osserva che gli algoritmi generativi operano su archivi in 
cui convergono materiali eterogenei e riferimenti non citati, renden-
do impossibile ricostruire la genealogia delle soluzioni prodotte;  
Tabbakh, dal canto suo, sottolinea come questa opacità impedi-
sca di integrare il contributo generativo in un processo progettuale 
che richiede controllo e verificabilità. In entrambi i casi, ciò che è in 
gioco non è soltanto una questione tecnica, ma una ridefinizione 

del rapporto tra autore e contenuto: nel momento in cui un testo, 
un'immagine o un modello possono essere prodotti da sistemi che 
assimilano e ricombinano materiali preesistenti senza attribuirne l'o-
rigine, la nozione stessa di autorialità – centrale per un'editoria che 
ha storicamente fondato la propria autorevolezza sulla firma e sul-
la riconoscibilità del contributo critico – entra in crisi. È a partire da 
questo vuoto che Joudat individua nella blockchain una possibile 
infrastruttura di risposta, guardando con interesse a piattaforme che 
marcano i contenuti con hash crittografici al momento della crea-
zione e ne tracciano ogni modifica lungo la catena di distribuzione.  
Una prospettiva che trova riscontro nel capitolo dedicato a questa 
tecnologia, dove si è mostrato come la blockchain consenta di attri-
buire un'identità univoca a ogni artefatto digitale, di registrare in modo 
permanente la proprietà e di ridisegnare i modelli di monetizzazione.
La distribuzione decentralizzata, tuttavia, non si presenta come una 
soluzione priva di contraddizioni. Come evidenziato nello stesso ca-
pitolo, la frammentazione della governance, i limiti di scalabilità e la 
tensione con i quadri normativi vigenti ne condizionano l'adozione.  
Per l'editoria, inoltre, si pone un rischio ulteriore. La blockchain consen-
te, infatti, di certificare chi ha pubblicato un contenuto e quando, ma 
non dice nulla su come quel contenuto sia stato prodotto. In altre parole, 
se un articolo o un'immagine sono stati generati da un sistema di in-
telligenza artificiale addestrato su fonti non dichiarate, registrarne l'o-
rigine sulla blockchain non risolve il problema dell'autorialità, lo aggira.  
La tracciabilità, pertanto, non equivale alla trasparenza: sape-
re che un contenuto è stato pubblicato da una determinata te-
stata in una determinata data non è la stessa cosa che sapere da 
dove provengono le informazioni, chi le ha elaborate e con quale 
grado di intervento umano. Prima di essere una questione infra-
strutturale, dunque, l'autorialità resta una questione culturale che 
l'editoria è chiamata ad affrontare sul piano critico e redazionale. 
Le implicazioni per la pubblicistica di settore, pertanto, si articolano su 
più livelli: dalla semplice certificazione dell'origine dei contenuti, alla 
produzione di asset digitali a riproducibilità limitata, fino alla costru-
zione di piattaforme integralmente decentralizzate. Ognuno dei quali 
richiede scelte che sono editoriali prima ancora che tecniche.
	 Le sei questioni individuate – la configurabilità del contenuto, 
il rapporto tra dimensione fisica e digitale, la trasformazione del con-
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tenuto in ambiente, la costruzione collettiva del sapere, la ridefinizio-
ne dei flussi informativi e la domanda di autorialità – non descrivono 
fenomeni separati. Sono articolazioni di una stessa trasformazione: 
quella che sta ridefinendo le condizioni entro cui la conoscenza archi-
tettonica viene prodotta, comunicata e resa accessibile. Attraversano 
trasversalmente le tre tecnologie indagate e non coincidono con nes-
suna di esse in modo esclusivo: l'interattività non è soltanto una pro-
prietà dell'AI, così come la tracciabilità non è riducibile alla blockchain.  
È questa trasversalità, dunque, a giustificarne la formalizzazione 
in sei parametri interpretativi – Interactivity, Phygital Experience, 
Extended Experience, Shared Experience, Smart Communica-
tion e Decentralized Publishing – che emergono non da una clas-
sificazione delle tecnologie, ma dal confronto sistematico tra le 
posizioni degli intervistati, le dinamiche dei casi studio, il quadro 
storico dell'Antefatto e le analisi condotte nei tre capitoli tecnologici. 
Ciascun parametro, in particolare, è articolato in tre livelli di intensità 
crescente, concepiti per graduare il rapporto tra adozione tecnolo-
gica e trasformazione editoriale, così da evitare letture binarie – pre-
senza o assenza di una tecnologia – e restituire un panorama in cui la 
stessa testata può collocarsi a intensità diverse su parametri diversi, 
rivelando strategie non riducibili a un'unica traiettoria. 
	 Gli stessi parametri, tuttavia, non vanno intesi come in-
dicatori di adeguamento competitivo, ma come strumenti per 
leggere una trasformazione e, al tempo stesso, per articolare le 
domande che l'editoria di architettura deve porsi se intende attra-
versarla senza rinunciare alla propria funzione di mediazione critica.  
Ogni trasformazione abilitata dai nuovi media, infatti, porta con sé 
non soltanto un'opportunità, ma anche un rischio specifico: l'inte-
rattività può dissolvere la funzione selettiva della testata; l'espe-
rienza phygital può ridursi a effetto promozionale; l'immersione 
può sostituire la distanza critica con la simulazione; la dimensione 
collaborativa può generare ridondanza e approssimazione; l'intelli-
genza artificiale può ridimensionare l'autorevolezza editoriale a fa-
vore di logiche algoritmiche; la blockchain può offrire una tracciabi-
lità formale che non affronta il problema sostanziale dell'autorialità.  
Riconoscere questi rischi non significa rifiutare le tecnologie, ma rifiu-
tare l'idea che la loro adozione sia un processo neutro.
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Il concetto di interattività descrive la capacità di un sistema digitale di 
rispondere in modo attivo alle azioni dell’utente, trasformando la fru-
izione in uno scambio dinamico e progressivo. In ambito web, questo 
si concretizza nella «possibilità di modificare, scegliere o generare 
contenuti, incidendo direttamente sul modo in cui l’informazione vie-
ne strutturata e presentata» (Department of Defense, 1999, pp. 24). 
Non si tratta, dunque, di una semplice funzione accessoria, ma di un 
principio organizzativo che ridefinisce la natura dell’esperienza infor-
mativa, aprendo lo spazio del contenuto a una partecipazione attiva.
	 Una delle classificazioni più note di interattività è quella pro-
posta nel 1999 dal Department of Defense Handbook: Development 
of Interactive Multimedia Instruction, che distingue quattro livelli di 
interazione digitale. Tale schema, tuttora utilizzato nella progettazio-
ne di ambienti informativi, consente di determinare il grado di coin-
volgimento dell’utente: da fruitore passivo a soggetto attivo, fino a 
co-autore del contenuto. Una progressione che, quindi, consente di 
leggere l’interattività non solo in termini quantitativi (numero di fun-
zioni o opzioni), ma come un indicatore qualitativo del rapporto tra 
interfaccia, informazione e agency.
	 Sul piano teorico, invece, Lev Manovich ha definito l’inte-
rattività come una delle proprietà fondamentali dei media digita-
li, descrivendola come «la possibilità, per l’utente, di influenzare la 
sequenza o l’aspetto dei dati presentati» (Manovich, 2002, pp. 58).  
Una facoltà che, secondo l’autore, non si esaurisce nella mani-
polazione dell’interfaccia, ma introduce un mutamento struttura-
le nella logica dell’informazione, che da sequenziale diventa va-
riabile, configurata in tempo reale attraverso l’azione dell’utente.  
In questa prospettiva, dunque, l’interattività non può essere ridotta a 
un meccanismo di engagement o a una funzione tecnica integrata nei 
contenuti digitali, ma si configura come un vero e proprio dispositivo 
cognitivo, capace di ristrutturare la relazione tra utente, contenuto e 
struttura informativa. Come sostengono Jay David Bolter e Richard 
Grusin in Remediation: Understanding New Media, infatti, «l’interat-
tività non si limita a rendere più coinvolgente l’esperienza digitale, ma 
contribuisce ad aumentare l’efficacia del medium» (Bolter e Grusin, 
1999, pp. 134).

Interactivity

Fundamentals

L’utente agisce come un semplice destinatario di informazioni, come 
accade, ad esempio, con i podcast.

level 2

level 1

level 3

level 4

Passive interaction

Limited interaction

Complex interaction

Immersive interaction

L’utente ha la possibilità di interagire con i contenuti digitali, ma se-
guendo un unico schema d’utilizzo, definito in fase di progetto. Ne 
sono un esempio i siti-web statici tradizionali.

L’utente ha la possibilità di interagire con i contenuti su più livelli, de-
terminando molteplici modalità di utilizzo dello stesso sistema digita-
le, come accade con le piattaforme social.

L’utente ha la possibilità di interagire con i contenuti in molteplici 
modalità, condividendo anche l’esperienza con altri utenti e determi-
nando esperienze collettive il cui grado di definizione simula la realtà.  
Ne è un esempio l’online gaming.
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Phygital Experience

Il termine phygital, nato dalla fusione tra physical e digital, è stato 
introdotto nei primi anni 2010 nel settore retail dall’agenzia di co-
municazione australiana Momentum per descrivere esperienze che 
associavano contenuti digitali ad azioni reali, come la possibilità di 
accedere a promozioni personalizzate in negozio tramite app geolo-
calizzate (Cfr. Kofler, Stigliano, 2018, pp.53-68). Successivamente, 
con l’affermarsi di tecnologie come la realtà estesa (XR) e l’Internet 
of Things (IoT), è stato adottato in ambiti più ampi, dalla comunica-
zione culturale alla progettazione di ambienti interattivi, ampliando il 
proprio significato. Oggi viene utilizzato per indicare le modalità di in-
terazione che integrano elementi fisici e digitali all’interno di un’unica 
struttura esperienziale, superando la separazione tra online e offline.  
Un approccio progettuale che, in altre parole, non sostituisce la di-
mensione fisica, ma la estende, innestando su oggetti o luoghi con-
creti una serie di livelli informativi digitali. In questo modo, «l'esperien-
za virtuale risulta condizionata dal contesto materiale in cui avviene» 
(Kofler, Stigliano, 2018, pp. 64).
	 Questa dinamica, pertanto, risponde a una crescente «do-
manda di prossimità e coinvolgimento, che richiede un legame più 
forte tra il contenuto e il contesto della sua fruizione» (Kofler, Stiglia-
no, 2018, pp.57). L’informazione, così strutturata, infatti, non è più 
solamente consultabile, ma esperibile in funzione della relazione che 
l’utente instaura con il proprio ambiente. Come afferma Chris Dixon: 
«le nuove tecnologie stanno modificando il rapporto con lo spazio, in 
cui il reale e il virtuale diventano due facce di una stessa esperienza, 
amplificando la percezione dell’utente» (Dixon, 2024, pp. 120).
	 In ambito editoriale, le soluzioni phygital hanno aperto a 
nuove possibilità per trasformare i contenuti in esperienze situate, 
rendendone l’accesso localizzato e contestuale. In questo scenario, 
in particolare, la componente cartacea viene riconfigurata come in-
terfaccia attiva: un supporto che può ospitare codici, marker o ele-
menti visivi capaci di attivare layer digitali, restituendo al magazine 
un ruolo centrale nella costruzione dell’esperienza. Allo stesso modo, 
gli eventi possono essere utilizzati dagli editori come uno spazio in 
cui attivare contenuti esclusivi specifici, stabilendo una relazione più 
diretta con il pubblico e rafforzando il legame identitario con il brand.

Fundamentals

level 2

level 1

level 3

Online experience

In-paper experience

Site-specific experience

L’utente ha la possibilità di fruire di contenuti digitali, sviluppati per ap-
plicazioni mobile o per il web, che si sovrappongo alla realtà.

L’utente ha la possibilità di fruire, in realtà aumentata o virtuale, di 
contenuti digitali associati ad un supporto fisico specifico.

L’utente ha la possibilità di accedere ad una selezione di contenuti 
digitali solamente se si trova in uno luogo specifico.
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level 2

level 1

level 3

Limited extension

Complex AR extension

Complex VR extension

Extended Experience

Il termine Extended Experience descrive le modalità di rappresenta-
zione e fruizione digitale che estendono la percezione dell’utente at-
traverso l’impiego di tecnologie immersive, come la realtà aumentata 
(AR), la realtà virtuale (VR) e la realtà mista (MR), con l’obiettivo di 
coinvolgerlo attivamente nella costruzione del contenuto. (Cfr. Ball, 
2022, pp. 20-35). In questo contesto, quindi, il concetto di “esten-
sione” non si riferisce soltanto alla capacità di superare i limiti fisici 
della narrazione lineare tradizionale, ma alla possibilità di strutturare 
l’informazione come esperienza tridimensionale e interattiva.
	 Matthew Ball,  nel volume Metaverso (2022), definisce la 
gamma di applicazioni della realtà estesa come un «continuum di 
esperienze che variano dall’immersione completa alla semplice so-
vrapposizione di immagini, offrendo diversi livelli di interazione tra 
utente e contenuto» (Ball, 2022, pp. 198). Secondo l'autore, dunque, 
l'esperienza estesa non coincide necessariamente con il grado di re-
alismo visivo o la complessità tecnica, ma si misura in base al tipo di 
agency che viene attivata: dall’osservazione passiva di un ambiente, 
all’interazione diretta con i suoi elementi, fino alla possibilità di modi-
ficarne la struttura o generare nuove configurazioni.
	 In ambito editoriale, questo approccio consente di ripensa-
re la sequenzialità della narrazione tradizionale come ambiente na-
vigabile, in cui testi, immagini e dati si articolano in forma spaziale 
e interattiva. L’informazione, pertanto, in questo quadro, non viene 
più semplicemente consultata, ma «vissuta attraverso un processo 
esperienziale che rafforza l’attenzione, stimola la memorizzazione 
e attiva forme di coinvolgimento difficilmente ottenibili con i media 
tradizionali» (Lanier, 2017, pp.92). Sotto questo punto di vista, di 
conseguenza, le tecnologie immersive nel contesto dell'editoria non 
rappresentano un fine in sé, ma uno strumento per trasformare la re-
lazione tra contenuto e utente.

L’utente ha la possibilità di fruire passivamente di contenuti digitali 
immersivi, come foto e video a 360°.

L’utente ha la possibilità di interagire in AR con contenuti digitali com-
plessi sfruttando la capacità del proprio supporto digitale di inserire 
oggetti virtuali nella realtà circostante.

L’utente ha la possibilità di accedere a contenuti digitali immersivi uti-
lizzando il proprio dispositivo.
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Shared Experience

L’espressione Shared Experience descrive forme di interazione digi-
tale nelle quali gli utenti non si limitano a consumare passivamente 
i contenuti, ma partecipano attivamente e collettivamente alla loro 
creazione (Axelsson, 2024, pp.58-63). In opposizione al modello in-
dividuale che ha contraddistinto la prima fase del web, centrato sulla 
fruizione personale di contenuti predefiniti, quindi, queste modalità di 
interazione si fondano sull’intelligenza collettiva, valorizzando la di-
mensione partecipativa e il contributo attivo degli utenti. L’esperienza 
digitale, in questa prospettiva, non si esaurisce nella consultazione di 
testi o immagini, ma si sviluppa come processo dinamico e relaziona-
le, in cui i contenuti vengono ridefiniti dal confronto tra i partecipanti.
	 A sostegno di questa tesi, Charlotte Axelsson, nel volu-
me Tender Digitality (2024), sostiene che «le esperienze condivise 
contribuiscono a costruire comunità di utenti che interagiscono e si 
influenzano reciprocamente, arricchendo la comprensione dei conte-
nuti attraverso il dialogo e la collaborazione» (Axelsson, 2024, p. 102). 
Secondo l'autrice, quindi, il valore di un contenuto non risiede più 
esclusivamente nella sua coerenza interna o autorevolezza originaria, 
ma nella sua capacità di attivare dinamiche collettive, generare appar-
tenenza e promuovere nuove forme di mediazione culturale. 	  
	 La Shared Experience, pertanto, non coincide semplice-
mente con un alto livello di engagement, ma implica una riorganiz-
zazione dei ruoli e delle gerarchie della comunicazione: l’utente non 
è più un destinatario passivo, ma un soggetto attivo nella costruzione 
dell’informazione; la piattaforma non è più un contenitore neutro, ma 
un ambiente in grado di influenzare comportamenti, relazioni e forme 
espressive. In questo quadro, di conseguenza, i confini tra produzione e 
ricezione si fanno più labili, generando forme di co-autorialità che met-
tono in discussione le strutture lineari della comunicazione editoriale. 

L’utente può rendere disponibili contenuti o informazioni all’interno 
della piattaforma, attivando forme di interazione asincrona come com-
menti, valutazioni o feedback.

L’utente può interagire con altri utenti in tempo reale, partecipando a 
esperienze sincrone che prevedono una fruizione simultanea e dialo-
gica dei contenuti.

L’utente può accedere ai contenuti in maniera immersiva, deciden-
do se fruirli individualmente o condividere l’esperienza in tempo reale 
con altri utenti, creando un’esperienza collettiva.

Fundamentals

level 2

level 1

level 3

Data-sharing

Real-time-sharing

Immersive co-experience

306 307 



level 2

level 1

level 3

AI related content

Semantic AI

Generative AI

Smart Communication

L’espressione Smart Communication, introdotta in questa tesi, defi-
nisce l’insieme di strategie editoriali che impiegano sistemi basati su 
intelligenza artificiale per ottimizzare la produzione, la distribuzione e 
la fruizione dei contenuti. Non fa dunque riferimento ad una semplice 
evoluzione tecnica, ma a «un cambiamento strutturale nel modo in 
cui l’informazione viene organizzata, interpretata e personalizzata» 
(Russell, 2019, pp.183). 
	 Nell'ambito della pubblicistica contemporanea, l’adozione 
dell’AI avviene su più livelli. Sul piano operativo, può essere utilizza-
ta per sviluppare contenuti selezionati, ordinati o generati in base a 
modelli predittivi, e costruiti a partire da pattern comportamentali, 
profili di preferenze e obiettivi di engagement. Sul piano esperienzia-
le, invece, può essere integrata nelle interfacce utente, modificando 
radicalmente l’accesso e l’esperienza dell’informazione. Strumenti 
come chatbot, assistenti conversazionali o generatori testuali auto-
matizzati, infatti, non si limitano a facilitare l’interazione, ma introdu-
cono una logica di risposta in tempo reale, che trasforma l’informa-
zione in una risorsa adattiva e potenzialmente unica per ogni utente.  
A supporto di questa tesi, Chris Dixon, nel volume Read Write Own 
(2024), sottolinea come «l’intelligenza artificiale non sia solo capace 
di mediare il nostro accesso all’informazione, ma di modellarla al con-
testo e alle aspettative dei singoli» (Dixon, 2024, pp. 145). 
	 L’affermarsi dell’intelligenza artificiale nell’ecosistema edito-
riale, pertanto, non coincide con l’introduzione di singole tecnologie, 
ma implica un ripensamento del sistema stesso come architettura 
intelligente, capace di apprendere, anticipare e generare contenuti in 
funzione dell’utente. L’automazione dei processi redazionali, la ricerca 
semantica avanzata e la produzione generativa su base algoritmica, in 
questa prospettiva, rappresentano tre livelli progressivi di integrazio-
ne dell’AI, che ridefiniscono non solo le modalità di accesso all’infor-
mazione, ma anche il ruolo stesso dell’autore, dell’editore e del lettore. 

L’editore utilizza l’intelligenza artificiale per facilitare la selezione e la 
promozione dei contenuti, ma anche il processo creativo, attraverso si-
stemi automatizzati per la generazione e la customizzazione degli stessi

L’utente può effettuare una ricerca intelligente dei contenuti svilup-
pati dall’editore basata su prompt scritti utilizzando un linguaggio na-
turale, permettendo di velocizzare l’accesso alle informazioni

L’utente può creare contenuti personalizzati automaticamente, come 
testi, immagini e video, sulla base di prompt specifici e dei dati pre-
senti nei database dell’editore. Questa tecnologia consente agli edi-
tori di offrire esperienze su misura con contenuti generati istantanea-
mente per rispondere alle preferenze dell’utente. 
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Decentralized
Publishing

La pubblicistica decentralizzata si fonda sull’impiego della tecnolo-
gia blockchain per superare le strutture che normalmente regolano 
la produzione, la distribuzione e la monetizzazione dei contenuti (Cfr. 
Dixon, 2024, pp. 186-192). In opposizione ai modelli editoriali tradi-
zionali, quindi, questo approccio propone un sistema in cui «l’infor-
mazione è associata in modo univoco agli autori e ai loro lettori, trac-
ciando ogni contributo attraverso protocolli condivisi e verificabili» 
(Dixon, 2024, pp. 188). 
	 Nel contesto dell'editoria, pertanto, la blockchain può essere 
utilizzata per garantire l’integrità dei contenuti, ma anche per ripensar-
ne l’intera infrastruttura di distribuzione. In particolare, l’uso deli smart 
contracts e degli NFT (non-fungible token) permette di attribuire un’i-
dentità unica a qualsiasi artefatto digitale, trasformandolo in oggetto 
di valore, scambio e appartenenza. Una dinamica che, secondo Char-
lotte Axelsson, «permette di riconfigurare le relazioni di fiducia, non 
più basate su un’autorità, ma su dinamiche di fidelizzazione basate su 
contenuti virtuali a riproducibilità controllata» (Axelsson, 2024, p. 65).  
A conferma di questa ipotesi, stanno emergendo ecosistemi edito-
riali completamente decentralizzati nei quali l’intero ciclo di vita del 
contenuto, dalla redazione alla diffusione, fino alla monetizzazione, 
è gestito tramite architetture distribuite. Questi ambienti, ancora in 
fase sperimentale, propongono un modello editoriale alternativo, in 
cui la governance non è affidata a un'autorità centrale, ma distribuita 
tra i membri della rete, ridefinendo i ruoli di autore, lettore ed editore. 
 

Attraverso la blockchain, l’editore può certificare l’origine e l’integrità di 
ogni contenuto, rendendone verificabile la fonte nel tempo.

L’editore sviluppa contenuti digitali a riproducibilità limitata. Questo 
permette di definire un rapporto tracciabile e duraturo tra testata, au-
tore e lettore, nonché nuove forme di mercato digitale e di revenue. 

Ambiente digitale basato su blockchain, in cui i contenuti vengono pub-
blicati, distribuiti e monetizzati senza passare da piattaforme centraliz-
zate, garantendo agli autori il pieno controllo sulla propria produzione 

Fundamentals

level 2

level 1

level 3

Smart contracts

NFT contents

Decentralized platform
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Sintesi
La terza fase della ricerca applica 
i parametri elaborati nella sezione 
precedente a un insieme di novanta 
casi studio. La prima parte analizza 
le iniziative dell’editoria generalista 
che hanno integrato i nuovi media nei 
propri linguaggi e formati; la seconda 
esamina le piattaforme digitali delle 
principali testate di architettura, 
osservandone la struttura, i contenuti e 
le strategie di relazione con il pubblico
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Le sezioni che seguono propongono una lettura dell'uso degli strumenti 
digitali in ambito editoriale, articolata secondo due assi distinti ma com-
plementari: da un lato, una ricognizione sull'applicazione dei nuovi media 
all'interno di progetti editoriali generalisti; dall'altro, un'analisi del com-
portamento delle testate specializzate in architettura nei contesti digitali. 
	 La prima sezione, New Media in Publishing, raccoglie quaranta-
cinque casi studio selezionati tra il 2008 e il 2025, arco temporale, indivi-
duato nella sezione Antefatto, in cui i nuovi media possiedono una matu-
rità tale da incidere nel settore dell'editoria. La selezione non aspira a una 
rappresentatività statistica, ma si configura come un campionamento 
ragionato, coerente con la tradizione del case study nella ricerca proget-
tuale (Cfr. Groat, Wang, 2013, pp. 418), costruito per mettere in evidenza i 
casi in cui la componente tecnologica incide in modo strutturale sulla de-
finizione dei formati, dei linguaggi o delle modalità di fruizione editoriale.  
Sono stati pertanto inclusi sia esperienze episodiche, sia progetti con-
tinuativi, purché caratterizzati da un uso dei nuovi media non accesso-
rio o illustrativo, ma capace di attivare una trasformazione riconoscibile 
nei processi comunicativi. Il principio guida, in altri termini, non è stato 
il grado di notorietà delle testate, ma la loro efficacia nel rendere osser-
vabili alcune mutazioni di fondo: il passaggio da formati statici a sistemi 
interattivi, l'emergere di ambienti digitali come spazi di esperienza edito-
riale e la crescente integrazione tra dimensione fisica e computazionale 
nella circolazione dei contenuti. Le fonti – riviste di settore, archivi online 
e pubblicazioni accademiche – sono state incrociate secondo criteri di 
pertinenza, accessibilità della documentazione, varietà geografica e ca-
pacità del caso di attivare questioni critiche ricorrenti.
	 Ogni caso è stato sintetizzato in una scheda a doppia pagina, 
organizzata secondo un criterio cronologico, che consente di leggere in 
sequenza l'evoluzione delle sperimentazioni e la progressiva afferma-
zione di alcune pratiche. Nella pagina di sinistra, di impianto informati-
vo, viene descritta l'identità della testata, riportando dati su periodicità, 
modalità di accesso, presenza online e social, in modo da restituire il 
contesto editoriale in cui il progetto è stato sviluppato. La pagina di de-
stra, invece, è dedicata all'analisi puntuale dell'intervento ed è compo-
sta da un breve testo descrittivo e da una sezione tabellare articolata 
secondo voci ricorrenti: la periodicità del progetto, il focus dell'utilizzo 
dei nuovi media, il formato narrativo impiegato, il soggetto responsa-
bile della realizzazione, il software utilizzato, l'hardware coinvolto nella 
fruizione e la tecnologia abilitante su cui si basa l'esperienza proposta.  
A completare l'analisi, uno schema parametrico valuta ciascun caso 
rispetto ai sei ambiti individuati nella sezione Fundamentals, at-

tribuendo un grado crescente di rilevanza in base all'incidenza 
della tecnologia nella definizione delle logiche editoriali. 	  
L'insieme delle schede, dunque, non si limita a documentare la presen-
za di tecnologie emergenti, ma propone una lettura delle trasformazioni 
indotte dal loro impiego. In questa prospettiva, i casi non sono assunti 
come episodi isolati, ma come dispositivi capaci di rendere intelligibili le 
mutazioni in atto nei presupposti operativi dell'editoria.
	 La seconda sezione, Digital Media in Design Publishing, con-
centra l'indagine sull'editoria specializzata in architettura, adottando un 
punto di vista meno centrato sull'adozione diretta dei nuovi media e più 
attento alla struttura, alle logiche e ai modelli di fruizione che caratteriz-
zano oggi la presenza online di queste testate. La selezione del corpus 
– oltre quaranta testate, ordinate secondo l'anno di nascita della piat-
taforma digitale – risponde a criteri deliberati e non arbitrari: sono state 
individuate le testate che, nel panorama globale, hanno svolto o svol-
gono un ruolo riconosciuto nella costruzione del discorso critico sull'ar-
chitettura, e che dispongono di una presenza digitale sufficientemente 
articolata da consentire un'analisi comparativa delle strategie adottate.  
Il criterio di inclusione, pertanto, non coincide con una semplice rilevanza 
quantitativa – numero di visitatori o follower –, ma con la capacità della 
testata di aver operato, nel tempo, come dispositivo di selezione, inter-
pretazione e legittimazione dei contenuti disciplinari. Come ha osservato 
Beatriz Colomina, il medium architettonico non è mai stato separabile dai 
dispositivi della sua rappresentazione: «l'architettura è prodotta dai pro-
gettisti tanto quanto lo è dai media» (Colomina, 1994, pp. 14). È proprio 
questa funzione mediatrice a costituire l'oggetto dell'indagine e il criterio 
fondativo della selezione.
	 Anche in questo caso, ciascuna scheda restituisce una lettu-
ra critica. La parte sinistra presenta l'identità editoriale, mentre la par-
te destra analizza in modo sistematico l'organizzazione del sito: dalle 
voci di menu, che riflettono le priorità tematiche, ai format utilizzati.  
L'analisi si completa quindi con l'applicazione dei sei Fundamentals. 
Se nel primo capitolo, però, questa griglia ha permesso di valutare l’ef-
fettiva adozione dei nuovi media, qui ha permesso di far emergere un 
insieme di pratiche già attive che, pur basandosi su strumenti digitali 
ordinari, ne mostrano l'intenzionalità progettuale. 
Il corpus così costruito, pertanto, non mira a una mappatura esaustiva 
del settore, ma a rendere leggibili le strategie con cui l'editoria specia-
lizzata organizza contenuti, piattaforme e dialogo con il lettore, rinego-
ziando la propria funzione culturale all'interno dell'ecosistema digitale 
contemporaneo.

Metodologia
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Esquire
Hearst Magazine (USA)

Esquire (Chicago, 1933) è una rivista di 
lifestyle che combina moda, cultura, politi-
ca e storie di interesse generale. Offre una 
miscela di articoli, interviste, recensioni, 
nonché approfondimenti sulla cultura pop.

Augmented Reality Issue
Nel 2009, Esquire USA è stata tra le prime testate editoriali a inte-
grare contenuti digitali in AR. Per fruire di essi, i lettori dovevano ac-
cedere al sito-web della rivista, puntare la webcam del proprio com-
puter alle pagine stampate e attendere che queste prendessero vita.  
In particolare, inquadrando la copertina, questa diventava un video 
che mostrava Robert Downey Jr. muoversi nello spazio di fronte al 
lettore; mentre sfogliando il servizio di moda principale, si poteva ve-
dere cambiare il clima alle spalle del modello, nonché gli abiti e gli 
accessori che indossava.

periodicità

descrizione

dicembre 2009, una tantum

intervista, servizi di moda
copertina del magazine, pagine interne

video interattivo
redazione cartaceo
browser
computer 

The Barbarian Group, Psyop Animation Studio

storytelling
focus

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

redazione cartaceo, The Barbarian Group

‘09

decentralized publishing
smartcommunication

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

bimestrale
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

web 2.0

Esquire Magazine

www.esquire.com

@esquire

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
digital

periodicità:
curatela:
follower:

giornaliera
digital

594K

289K

1.4M 398K 209K 173K

New Media in Publishing

Esquire USA, Augmented reality issue (Dicembre 2009)
https://classic.esquire.com/issue/20091201
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Grazia
Mondadori (UK) - Reworld Media

Grazia (Londra, 2005) è una rivista di 
moda, stile e attualità italiana pubblicata, 
sotto licenza, in diversi paesi del mondo. 
Nel Regno Unito viene pubblicata da aprile 
2005, quando il Bauer Media Group ne ha 
acquistato i diritti.

Il numero del settimanale inglese Grazia di marzo 2010 integrava una 
serie di soluzioni in realtà aumentata. I lettori, inquadrando il supporto 
cartaceo con la webcam del proprio computer o la telecamera dello 
smartphone, potevano accedere ad una serie di contenuti esclusivi.  
Inquadrando la copertina, si poteva guardare un’esibizione live di 
Florence and The Machine, mentre all’interno del magazine vi erano 
collegamenti a modelli tridimensionali degli ultimi trend, video tutorial 
di esperti di make-up e un behind the scene del servizio di copertina.

periodicità

descrizione

marzo 2010, una tantum

intervista, servizi di moda
video interattivo, grafica 3D
redazione cartaceo
browser
computer 

Bauer Media Group

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

redazione cartaceo, Bauer Media Group

‘10
Amazing 3D Issue

copertina del magazine, pagine internefocus

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

settimanale
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

web 2.0

Grazia

www.graziadaily.co.uk

@graziaUK

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
digital

giornaliera
digital

463K 365K 345K 858K

New Media in Publishing

periodicità:
curatela:
follower:

decentralized publishing
smartcommunicationGrazia UK, Amazing 3D Issue (Marzo 2010)

https://tinyurl.com/v6mu9398
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Metro Herald
Daily Mail and General Trust

Il quotidiano gratuito Metro Herald (Dubli-
no, 2010 )nasce dalla fusione di Metro Ire-
land e Herald AM. Tuttavia, nel 2014, è stato 
cancellato a causa della mancaza di fondi. 

Tra il 19 e il 30 Settembre 2011, il quotidiano irlandese Metro Herald 
ha pubblicato cinque edizioni interamente implementate da conte-
nuti in realtà aumentata. Tra questi, erano presenti video, sia inerenti 
ai contenuti della rivista, che a prodotti commerciali, ma anche giochi, 
sondaggi e immagini. Per accedere ai suddetti contenuti, il lettore do-
veva scaricare l’app Blippar, società inglese specializzata in prodotti 
in AR, e inquadrare la rivista, la quale, senza la necessità di alcun QR 
code, si trasformava in un elemento dinamico. 

periodicità

descrizione

settembre 2011, una tantum

servizi di attualità, advertising
immagini, video, sondaggi
redazione cartaceo
Blippar app
smartphone 

Blippar

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

redazione cartaceo

‘11
World’s First Fully Augmented AR 
Newspaper

pagine internefocus

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
gratuita
unica

offline

web 1.0

web 2.0

Metro Herald

www.e-metroherald.ie

@metroherald

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
unica

giornaliera
unica

244K 2.4M 360K 1.3M

New Media in Publishing

periodicità:
curatela:
follower:

decentralized publishing
smartcommunicationMetro Herald, World's first fully augmented AR newspaper (Settembre 2011) 

https://themetroherald.com
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Metro International

Metro (Stoccolma, 1995) era un quotidia-
no gratuito. È stato stampato in quattro edi-
zioni: Stoccolma, Göteborg, Skåne e Na-
tional, che sono state distribuite in 67 città 
in tutto il paese. Il giornale è stato il primo 
giornale libero europeo. L’8 agosto 2019 è 
stato annunciato il suo annullamento.

Nel 2012 il quotidiano svedese Metro ha introdotto diverse funzio-
nalità di realtà aumentata per rendere la propria rivista più interattiva. 
Grazie a una partnership con la società svedese 13thLab, sviluppa-
trice del browser PointCloud, l’editore ha permesso ai lettori non solo 
di accedere a contenuti esclusivi – video, immagini e animazioni – ma 
anche di interagire direttamente con gli articoli stampati. Ogni con-
tenuto cartaceo poteva essere commentato, apprezzato con un like 
o associato a sondaggi interattivi, aprendo così nuove possibilità di 
coinvolgimento tra il giornale e il suo pubblico.

periodicità

descrizione

febbraio-settembre 2012

servizi di attualità, reportage, advertising
immagini, video, sondaggi
redazione cartaceo
PointCloud app
smartphone 

13thLab, PointCloud browser

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

redazione cartaceo 

Metro Sverige ‘12
MetroAR

pagine internefocus

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
gratuita
unica

offline

web 1.0

web 2.0

Metro

www.metro.se

@metro.se

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
unica

giornaliera
unica

32K 22K 3.6K

New Media in Publishing

periodicità:
curatela:
follower:

decentralized publishing
smartcommunicationMetro Sverige, Metro AR (Febbraio-settebre 2012) 

https://metrosverige.com
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 North Equity LLC

Popular Science (New York, 1872) è una 
rivista di scienza e tecnologia diffusa nel 
mondo. Inizialmente pubblicata con sca-
denza mensile, dal 2020 la testata mantie-
ne unicamente la piattaforma web.

Nel 2012 Popular Science ha pubblicato un numero speciale inte-
ramente supportato dalla realtà aumentata. L’iniziativa prevedeva 
l’integrazione di contenuti digitali – video, animazioni, schede inte-
rattive – che si attivavano inquadrando le pagine della rivista con uno 
smartphone. Il progetto fu realizzato grazie alla collaborazione con 
Aurasma, piattaforma sviluppata da Autonomy e poi rinominata HP 
Reveal. Questa si basava su un sistema di image recognition che 
consentiva di associare contenuti digitali a immagini statiche.

descrizione

Popular Science ‘12
Popular Science: Beyond

periodicità Agosto 2012, una tantum

servizi di attualità, reportage
immagini, video, suoni
redazione cartaceo
Aurasma app
smartphone 

Hp Reveal

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

redazione cartaceo 

pagine internefocus

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

mensile
a pagamento
unica

offline

web 1.0

web 2.0

Popular Science

www.popsci.com

@popsci

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
unica

giornaliera
unica

204K 3.3M 126K

New Media in Publishing

periodicità:
curatela:
follower:

decentralized publishing
smartcommunicationPopular Science, Beyond (Agosto 2012) 

https://www.popsci.com
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News Corporation Australia

The Sunday Telegraph (Sydney, 1939) 
è un tabloid australiano pubblicato come 
edizione domenicale del Daily Telegraph. 
Nel 2018 era la rivista più acquistata in 
Australia. Pubblica articoli di attualità e di 
cultura pop.

Nel 2012, il gruppo News Corporation Australia, in collaborazione 
con la Commonwealth Bank of Australia, ha lanciato l’applicazione 
News Alive. Questa poteva essere utilizzata dai lettori per accedere 
a video a 360°, ma anche infografiche e modelli tridimensionali, gra-
zie alla capacità della stessa di riconoscere le immagini stampate sul 
supporto cartaceo ed associare ad esse contenuti specifici. Il primo 
magazine a beneficiare dell’app è stata The Sunday Telegraph, edi-
zione domenicale della rivista The Daily Telegraph, successivamente 
sono state incluse anche The Sunday Mail Sun e The Sunday Times.

periodicità

descrizione

2012-2015

servizi di attualità, advertising
immagini, video, grafica 3D, video 360°
redazione cartaceo
News Alive app
smartphone (solo iOS)

proprietaria

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

redazione cartaceo 

Sunday Telegraph ‘12
News Alive

pagine interne, esperienza webfocus

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

settimanale
a pagamento
unica

offline

web 1.0

web 2.0

Sunday Telegraph

www.dailytelegraph.com.au

@dailytelegraph

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
unica

giornaliera
unica

179K 1.3M 227K

New Media in Publishing

periodicità:
curatela:
follower:

decentralized publishing
smartcommunicationSunday Telegraph, News alive (2012-2015) 

https://www.dailytelegraph.com.au
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Geordie Greig

The Indipendent (Londra, 1986) è un gior-
nale online inglese nato come quotidiano. 
Dal 2003 ha cambiato formato e contenuti 
diventando un tabloid. Dal marzo 2016 non 
viene più stampato.

Nell’aprile 2013, la redazione di The Indipendent, per sopperire alla 
dimunuzione delle vendite, ha implementato nel proprio processo 
editoriale l’applicazione per la realtà aumentata Blippar. In questo 
modo, molti degli articoli pubblicati sul supporto cartaceo potevano 
essere integrati da contenuti multimediali,  inclusi sondaggi inerenti le 
tematiche che la testata avrebbe dovuto trattare.

periodicità

descrizione

2013-2016

servizi di attualità, reportage
immagini, video, sondaggi, grafica 3D
redazione cartaceo
Blippar app
smartphone

Blippar

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

redazione cartaceo 

The Indipendent ‘13
Indipendent+

pagine internefocus

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
a pagamento
unica

offline

web 1.0

The Indipendent

www.independent.co.uk
periodicità:
disponibilità:

redazione:

giornaliera
accesso gratuito, 
paid membership
unica

web 2.0
@indipendent

giornaliera
unica

9M 3.5M

New Media in Publishing

periodicità:
curatela:
follower:

decentralized publishing
smartcommunicationThe indipendent, Indipendent+ (2013-2016) 

https://www.independent.co.uk/us
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BBC News
British Broadcasting Corporation

BBC News (Londra, 1922) è una divisio-
ne della British Broadcasting Corporation 
che si occupa di informazione e produzio-
ne di notiziari per il canale televisivo BBC, 
la radio e Internet. È responsabile della 
copertura giornalistica di eventi attuali, po-
litica, economia, cultura e altri argomenti di 
interesse pubblico.

Avviato dalla BBC nel marzo 2015 e concluso nel novembre 2020, 
News in 360° è stato uno dei primi progetti sperimentali a indagare 
l’uso delle tecnologie immersive nel campo dell’informazione quo-
tidiana. Coordinato dalla divisione BBC Internet Research & Future 
Services (BBC R&D), il programma ha portato alla realizzazione di 
oltre cinquanta video in formato panoramico, con contenuti che spa-
ziavano dalle notizie di attualità a reportage tematici su ambiente, 
conflitti e cultura. L’obiettivo era esplorare come la realtà immersiva 
potesse modificare la percezione delle notizie, favorendo un coinvol-
gimento più diretto da parte degli utenti.

periodicità 2015-2020

servizi di attualità, reportage, cronaca, servizi speciali
video 360°
redazione
browser, BBC VR app
computer, smartphone, head-mounted display
BBC Research and Development
Samsung Gear

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

descrizione

‘15
BBC News in 360°

esperienza webfocus

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
gratuita
unica

offline

web 1.0

web 2.0

BBC News Channel

www.bbc.com/news

@BBCnews

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
unica

giornaliera
unica

28M

6.8M

61M 41M 8M 17M

New Media in Publishing

periodicità:
curatela:
follower:

decentralized publishing
smartcommunicationBBC News, In 360: 1943 Berlin Bltiz (5 Giugno 2019) 

https://shorturl.at/QCd32
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Arthur Ochs Sulzberger Jr. (USA)

The New York Times

The New York Times (New York, 1851) è 
un settimanale di politica, cultura, scienze 
e società noto per i reportage approfonditi 
e le inchieste investigative. La rivista offre 
una prospettiva informativa e riflessiva su 
temi contemporanei, rimanendo un punto 
di riferimento per il giornalismo di qualità.

Nel novembre 2015 il New York Times ha lanciato l’app per smar-
tphone e visori VR, NYTVR. In essa, fino al 2019, sono stati pubblicati 
351 video a 360° gradi, della durata media di circa tre minuti, dedica-
ti a temi di attualità, politica, cultura e arte. I contenuti sono stati cre-
ati grazie alla partnership con Samsung che ha fornito sia l’hardware 
necessario alle riprese, che i software per il montaggio, generando 
oltre 98 milioni di visualizzazioni. Contestualmente all’iniziativa, l’e-
ditore ha inviato gratuitamente 5 milioni di visori per smartphone in 
cartone (Google Cardboard) ai suoi lettori.

periodicità 2015-2019

reportage
video 360°
The New York Times VR team
browser, NYTVR app
computer, smartphone, head-mounted display
The New York Times VR team, VRSE company
Samsung Gear VR, Apple AR Kit, ARCore

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

descrizione

‘15
The Daily 360

esperienza webfocus

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

settimanale
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

The New York Times

www.nytimes.com
periodicità:
disponibilità:

redazione:

giornaliera
accesso gratuito,
paid membership
digital

web 2.0
@nytimes

giornaliera
digital

18M

4M

20M

1.5M

55M 391K 7M

New Media in Publishing

periodicità:
curatela:
follower:

decentralized publishing
smartcommunicationThe New York Times x Google, Google Cardbords (2015-2019) 

https://www.nytimes.com/2025/10/26/insider/google-cardboard.html
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Guardian News & Media Limited

The Guardian

The Guardian (Londra, 1821) è un giornale 
noto per la sua copertura approfondita del-
le notizie internazionali, nazionali e locali, 
nonché per il suo impegno nei confronti del 
giornalismo investigativo e delle questioni 
sociali. La pubblicazione copre una vasta 
gamma di argomenti, tra cui politica, eco-
nomia, cultura, scienza, ambiente e sport. 

Nel 2016, in collaborazione con Samsung Gear VR, The Guardian 
ha lanciato l’applicazione TheGuardianVR, progettata per dispositivi 
mobili e visori immersivi. Attraverso questa piattaforma, il quotidiano 
ha sperimentato nuovi formati per raccontare l’attualità e la cronaca, 
distribuendo esperienze immersive come “6x9: A Virtual Experience 
of Solitary Confinement” (10 novembre 2016), che simula gli effetti 
dell’isolamento carcerario, o “First Impressions: A Virtual Experience 
of the First Year of Life” (23 ottobre 2017), dedicato alla percezione 
neonatale. Sebbene l’app sia stata dismessa nel 2021, i contenuti re-
stano accessibili sul canale YouTube ufficiale del giornale.

periodicità 2016-2021

storytelling
video 360°
redazione cartaceo
browser, TheGuardianVR app
computer, smartphone, head-mounted display
TheGuardianVR team
Samsung Gear VR

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

servizi di attualità, reportage, cronaca, servizi speciali

descrizione

‘16
The Guardian VR

esperienza webfocus

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

The Guardian

www.theguardian.com
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
consent wall
digital

web 2.0
@guardian

giornaliera
digital

5.9M

2.3M

8.9M

525K

10M 976K 638K

New Media in Publishing

periodicità:
curatela:
follower:

decentralized publishing
smartcommunicationThe Guardian, 6x9: A experience of solitary confinement (10 novembre 2016) 

https://shorturl.at/fa6lL
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Guardian News & Media Limited

The Guardian

A partire dal novembre 2016, i lettori di The Guardian possono in-
terfacciarsi con un chatbot alimentato da AI tramite la piattaforma 
social di Facebook Messenger. Questa, recentemente aggiornata, 
permette loro di ottenere più informazioni sui contenuti pubblicati, sia 
sui canali tradizionali, che sulla piattaforma web, nonché di ricevere 
assistenza per i servizi in abbonamento forniti dall’editore.

periodicità 2016-oggi

storytelling
testo
redazione digital
browser, Messenger app
computer, smartphone, tablet
redazione digital, Facebook AI team (oggi Meta AI)
Facebook AI (oggi Meta AI)

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

testo generativo

descrizione

‘16
The Guardian x Facebook Messenger

esperienza webfocus

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

The Guardian

www.theguardian.com
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
consent wall
digital

web 2.0
@guardian

giornaliera
digital

5.9M

2.3M

8.9M

525K

10M 976K 638K

New Media in Publishing

periodicità:
curatela:
follower:

decentralized publishing
smartcommunication

The Guardian (Londra, 1821) è un giornale 
noto per la sua copertura approfondita del-
le notizie internazionali, nazionali e locali, 
nonché per il suo impegno nei confronti del 
giornalismo investigativo e delle questioni 
sociali. La pubblicazione copre una vasta 
gamma di argomenti, tra cui politica, eco-
nomia, cultura, scienza, ambiente e sport. 

The Guardian x Facebook Messenger, The Guardian chatbot (10 novembre 2016) 
https://www.theguardian.com/help/insideguardian/2016/nov/07/introducing-the-guardian-chatbot
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The New Yorker (New York, 1925) è una 
delle riviste culturali più autorevoli degli 
Stati Uniti, nota per l’approccio narrativo a 
politica, attualità, arte, letteratura e costu-
me. Pubblicata settimanalmente, unisce 
reportage approfonditi, saggi critici, rac-
conti inediti, poesia e vignette iconiche, 
con uno sguardo colto, ironico e spesso 
controcorrente sul mondo contemporaneo.

The New Yorker
Condé Nast Publication (USA) 

Per questa copertina speciale, The New Yorker ha collaborato con 
Nexus Studios per creare un’esperienza in realtà aumentata accessi-
bile tramite smartphone o tablet. L’illustrazione, firmata da Christoph 
Niemann, si estende sia sul fronte che sul retro della rivista e raffigu-
ra le porte di una metropolitana. Inquadrandola con l’app UNCOVR, 
questa prende vita sullo schermo: le forme si trasformano, i colori si 
animano e l’intera scena si espande nello spazio digitale, accompa-
gnata da una colonna sonora ritmica e coinvolgente. Il lettore è invi-
tato a muoversi attorno alla copertina per scoprirne le diverse profon-
dità, in un’esperienza interattiva che rinnova la tradizione illustrativa 
della rivista attraverso l’uso creativo della tecnologia.

descrizione

‘16
Innovators Issue

periodicità

attualità
video, testo
redazione cartaceo
UNCOVR app

Nexus Studios
Nexus Studios

storytelling
focus

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

smartphone, tablet

maggio 2016, una tantum
copertina del magazine

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

settimanale
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

The New Yorker

www.newyorker.com
periodicità:
disponibilità:

redazione:

giornaliera
accesso gratuito,
free subscription
digital

web 2.0
@newyorkermag

giornaliera
digital

8.8M

385K

4.9M

1.7M

8.4M 957K 996K

New Media in Publishing

periodicità:
curatela:
follower:

decentralized publishing
smartcommunicationThe New Yorker, Innovators issue (maggio 2016) 

https://nexusstudios.com/work/innovators-issue/
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Elle (Parigi, 1945) è il femminile di moda 
settimanale più diffuso al mondo. Un brand 
presente in 45 Paesi, capace di intercetta-
re gusti e passioni dell’universo femminile, 
grazie a una formula vincente: “Ironia nelle 
cose serie, serietà nelle cose frivole”. 

Elle
Hearst Magazine (USA)

Nel novembre 2016, Elle ha collaborato con l’agenzia RYOT – nata 
da una joint venture tra Huffington Post e Verizon – per realizzare un 
numero speciale dedicato alle donne di Hollywood, “The Women in 
Hollywood”, caratterizzato da otto copertine interattive. Grazie all’ap-
plicazione ElleNow, già disponibile al momento della pubblicazione, i 
lettori potevano inquadrare la copia cartacea della rivista e accedere 
a una serie di video-interviste esclusive in realtà aumentata, renden-
do l’esperienza editoriale più immersiva e coinvolgente.

periodicità

intervista, servizi di moda
immagini, video, testo
redazione cartaceo
ElleNow app

redazione cartaceo, RYOT Media
RYOT Media

storytelling
focus

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

smartphone

novembre 2016, una tantum

descrizione

‘16
The Women in Hollywood Issue

copertina del magazine, pagine interne

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

settimanale
a pagamento
cartaceo

offline
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W Magazine (Parigi, 1972)è una rivista di 
moda e lifestyle incentrata sulla fotografia 
di moda, le tendenze di stile e le persona-
lità influenti nel mondo dell’arte, della cul-
tura e dell’intrattenimento. La sua missione 
è celebrare la creatività e l’individualità nel 
mondo della moda e dell’arte contempora-
nea tramite editoriali innovativi e interviste 
esclusive con designer, artisti e celebrità.

W Magazine
Condé Nast Publication (USA)

Nel 2017, W Magazine ha lanciato il progetto Beyond the Page, una 
serie di esperienze in realtà aumentata sviluppate in collaborazione 
con l’artista Alex Israel e lo studio The Mill. Utilizzando l’app mobile 
dedicata, i lettori potevano inquadrare la copertina o le pagine interne 
della rivista per accedere a contenuti immersivi esclusivi. L’interazio-
ne non si limitava alla visualizzazione passiva: l’utente poteva esplo-
rare diverse narrazioni visive, selezionare immagini e contenuti tema-
tici, senza l’uso di QR code o marker visibili, grazie all’integrazione 
diretta tra stampa e riconoscimento digitale.
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Arthur Ochs Sulzberger Jr. (USA)

The New York Times

Nel febbraio 2018, il New York Times ha introdotto una sezione dedi-
cata alla realtà aumentata all’interno della propria applicazione mobile, 
sperimentando nuove modalità di visualizzazione e interazione con le 
notizie. I contenuti pubblicati includevano visualizzazioni immersive, 
modelli 3D e ricostruzioni ambientali che accompagnavano articoli di 
attualità, sport e cultura. Tra i primi esperimenti, il servizio “Four of the 
Best Olympians, as You’ve Never Seen Them” ha permesso ai lettori 
di osservare in scala reale le performance di quattro atleti americani 
direttamente nello spazio fisico circostante. Questi contenuti, pensati 
per essere fruiti su smartphone, sono stati poi integrati anche sul sito 
web e, in forma ibrida, nelle edizioni cartacee, dimostrando la volontà 
del giornale di esplorare una narrazione aumentata e multimodale.

periodicità Febbraio-Novembre 2018
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The New York Times (New York, 1851) è 
un settimanale di politica, cultura, scienze 
e società noto per i reportage approfonditi 
e le inchieste investigative. La rivista offre 
una prospettiva informativa e riflessiva su 
temi contemporanei, rimanendo un punto 
di riferimento per il giornalismo di qualità.

The New York Times, Four of the best Olympians as you've never seen (Settembre 2018) 
https://tinyurl.com/yetvs3hc
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TIME Magazine
Time USA, LLC

TIME Magazine (New York, 1923) è una 
delle riviste di informazione più influenti 
al mondo. Si distingue per trattare temi di 
attualità, politica, affari, scienza, tecnologia 
e cultura tramite reportage approfonditi, 
analisi e interviste su eventi globali.

L’edizione speciale della rivista, dedicata ai progressi globali nella 
lotta contro la fame, la mortalità infantile e lo sfruttamento minorile, è 
stata curata da Bill Gates, cofondatore di Microsoft. In occasione di 
questa pubblicazione, Time Magazine ha introdotto un’applicazione 
per smartphone che consentiva ai lettori di inquadrare la copertina 
e accedere a contenuti in realtà aumentata. L’obiettivo era quello di 
rafforzare l’impatto visivo e comunicativo dei dati presentati, offren-
do un’esperienza interattiva capace di amplificare il messaggio della 
campagna editoriale.

periodicità gennaio 2018, una tantum
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https://time.com/magazine/us/5087338/january-15th-2018-vol-191-no-1-u-s/
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Time USA, LLC

Nel 2019 Time Magazine ha lanciato TIME Immersive, un’applicazio-
ne dedicata alla realtà aumentata e virtuale, pensata per offrire conte-
nuti immersivi originali su dispositivi iOS e Android. Il primo progetto 
pubblicato sulla piattaforma è stato “Landing on the Moon” (luglio 
10, 2019), una ricostruzione tridimensionale dell’allunaggio dell’Apol-
lo 11, basata su dati storici e scientifici, che permetteva agli utenti di 
esplorare l’evento in modo realistico attraverso una narrazione visiva 
coinvolgente. L’app è stata poi aggiornata con nuovi contenuti in AR e 
VR, consolidandosi come canale sperimentale dell’editore per il rac-
conto immersivo dell’attualità e della storia.

periodicità 2019-2020
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immagini, video, grafica 3D, video interattivi
redazione cartaceo
Time Immersive app

TriggerXR, RYOT, Yahoo News XR
Amazon Sumerian, Yahoo News XR, Apple AR Kit, ARCore

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

servizi di attualità, reportage, cronaca, servizi speciali

descrizione

‘19
Time Immersive App

focus esperienza web

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

quindicinale
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

Time Magazine

www.time.com
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
digital

web 2.0
@time

giornaliera
cartaceo e digital

12M

335K

13M 19M 293K 1.4M

New Media in Publishing

TIME Magazine

periodicità:
curatela:
follower:

decentralized publishing
smartcommunication

TIME Magazine (New York, 1923) è una 
delle riviste di informazione più influenti 
al mondo. Si distingue per trattare temi di 
attualità, politica, affari, scienza, tecnologia 
e cultura tramite reportage approfonditi, 
analisi e interviste su eventi globali.

Time Magazine, Time immersive app (Luglio 2019) 
https://time.com/5559939/time-immersive-app/
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National Geographic Society (USA)

National Geographic

National Geographic (Washington, 1888) 
è una rivista di divulgazione scientifica che 
si pone lo scopo di diffondere la compren-
sione del mondo attraverso reportage fo-
tografici, articoli e interviste inerenti scien-
za, cultura, natura e geografia.

Nel 2020 National Geographic ha avviato una collaborazione stra-
tegica con Meta per sviluppare una serie di filtri in realtà aumentata 
da utilizzare su Instagram. Oltre a semplici effetti visivi, questi stru-
menti includevano modelli 3D, dati ambientali e infografiche interat-
tive, pensati per amplificare i contenuti pubblicati sul sito web e sulla 
rivista cartacea. Il primo esperimento è stato realizzato in occasione 
del numero dedicato all’“Earth Day” (aprile 2020): inquadrando la 
copertina con lo smartphone, i lettori potevano esplorare un globo 
terrestre in AR e visualizzare gli effetti del cambiamento climatico in 
dodici città del mondo.
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Arthur Ochs Sulzberger Jr. (USA)

The New York Times

A partire dal novembre 2020, The New York Times Magazine ha av-
viato una collaborazione con Meta per sviluppare filtri Instagram in 
grado di sovrapporre alla realtà non solo effetti visivi, ma anche dati 
e contenuti editoriali interattivi. Tra i temi affrontati figurano il cente-
nario del suffragio femminile, la qualità dell’aria durante il lockdown e 
la mappatura degli incendi boschivi in California. I filtri, pensati come 
estensione delle inchieste pubblicate dalla rivista, permettono ai let-
tori di interagire con le informazioni attraverso il proprio smartphone.

periodicità 2020-oggi
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The New York Times (New York, 1851) è 
un settimanale di politica, cultura, scienze 
e società noto per i reportage approfonditi 
e le inchieste investigative. La rivista offre 
una prospettiva informativa e riflessiva su 
temi contemporanei, rimanendo un punto 
di riferimento per il giornalismo di qualità.

The New York Times, Instagram filters (2020-) 
https://www.instagram.com/nytimes/
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Agenzia Nazionale Stampa Associata

ANSA (Roma, 1945) è una cooperativa 
composta da 23 editori delle principali te-
state italiane, con la missione di raccogliere 
e diffondere notizie, immagini e approfon-
dimenti sui principali eventi italiani e inter-
nazionali. Dispone di 22 sedi in Italia e 50 
uffici distribuiti nei cinque continenti.
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ANSAcheck è il sistema di certificazione basato su tecnologia 
blockchain scelto da ANSA per garantire il controllo e la tracciabilità 
delle proprie notizie, impedendone un uso improprio o fuorviante e 
assicurando al lettore massima qualità e affidabilità della fonte. Gra-
zie al bollino posto in calce a ogni notizia, è possibile verificarne la 
storia e risalire alla fonte primaria, confrontando il contenuto letto con 
la versione originale diffusa da ANSA.
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Super Elle (Pechino, 2006) è stata la prima 
rivista di moda internazionale ad essere 
lanciata in Cina. È conosciuta per le sue 
immagini di alta qualità, i suoi contenuti 
editoriali sofisticati e la sua attenzione alle 
ultime tendenze.

Super Elle
Hearst Magazine (China)

Sam Dashan e Liz Chestnuts sono due modelle virtuali ideate nel 
2020 da Super Elle China, in collaborazione con Ares Studio e la 
piattaforma digitale Elle Plus, per rafforzare il dialogo con il pubbli-
co più giovane, in particolare Millennial e Gen Z. Le due protagoniste 
hanno debuttato nel numero di maggio dello stesso anno, all’interno 
di un servizio fotografico di oltre sedici pagine, ambientato in scenari 
digitali ispirati al Giappone e a Shanghai, in cui indossavano le ten-
denze moda della stagione primavera/estate. Attraverso l’app Elle 
Plus, i lettori potevano interagire direttamente con Sam e Liz, visua-
lizzandole in realtà aumentata all’interno del proprio ambiente fisico.
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Nel 2021, National Geographic e Hyundai hanno sviluppato un fil-
tro Instagram indipendente dalla rivista, sia cartacea sia digitale, che 
sfrutta il tracciamento GPS e la fotocamera dello smartphone per 
offrire un’esperienza immersiva in realtà virtuale all’interno dei par-
chi Great Smoky Mountains, Yosemite e Zion. Se l’utente si trovava 
fisicamente in uno di questi parchi, il filtro consentiva di accedere a 
contenuti esclusivi legati al luogo. In alternativa, permetteva agli utenti 
in remoto di accedere ad immagini ed animazioni personalizzate.

periodicità maggio 2021, una tantum
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National Geographic (Washington, 1888) 
è una rivista di divulgazione scientifica che 
si pone lo scopo di diffondere la compren-
sione del mondo attraverso reportage fo-
tografici, articoli e interviste inerenti scien-
za, cultura, natura e geografia.

National Geographic, Outside Academy (Maggio 2021) 
https://www.nationalgeographic.com/outside-academy/
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Nel marzo 2021, Time Magazine ha pubblicato la sua prima copertina 
in formato NFT, utilizzando la tecnologia blockchain non solo come 
strumento di monetizzazione, ma anche come mezzo critico per ri-
flettere sul contesto economico contemporaneo. L’immagine, che 
riprende la grafica iconica della rivista, reca la provocatoria domanda 
“Is Fiat dead?”, alludendo al progressivo indebolimento delle valute 
tradizionali a favore delle criptovalute. Insieme a questa, Time ha rila-
sciato in formato NFT anche due storiche copertine del passato: “Is 
God Dead?” (1966) e “Is Truth Dead?” (2017), rafforzando il valore 
simbolico e collezionabile dell’operazione.
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TIME Magazine (New York, 1923) è una 
delle riviste di informazione più influenti 
al mondo. Si distingue per trattare temi di 
attualità, politica, affari, scienza, tecnologia 
e cultura tramite reportage approfonditi, 
analisi e interviste su eventi globali.

Time Magazine, Is ____ dead? (Marzo 2021) 
https://tinyurl.com/4bj4t73h
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Il 22 Marzo 2021, i giornalisti Samanth Subramanian e David Ya-
nofsky hanno pubblicato l’articolo "We sold the first-ever NFT news 
article for $1.800" sul sito web di Quartz. In esso, gli autori non spie-
gano solamente come procedere per vendere artefatti digitali tramite 
la piattaforma di OpenSea, ma mettono in vendita l’articolo stesso 
che hanno scritto, documentando tutti i passaggi e le transazioni ne-
cessarie. Il ricavato dell’operazione è stato donato alla The Lauren 
Brown Fellowship.

periodicità Marzo 2021, una tantum

oggetto virtuale
immagini, testo
Samanth Subramanian, David Yanofsky
browser

Samanth Subramanian, David Yanofsky, redazione cartaceo
OpenSea

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

descrizione

Quartz (New York, 2012) è una rivista digi-
tale focalizzata su economia globale, affari 
e tecnologia. Si distingue per il suo approc-
cio innovativo al giornalismo digitale, con 
un’enfasi sulla narrazione visuale, analisi di 
dati e un formato che privilegia la fruibilità 
su dispositivi mobili.

G/O Media

Quartz ‘21
We sold the first-ever NFT news 
article for $1,800

focus pagine interne del magazine

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

offline

web 1.0
www.qz.com
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
digital

web 2.0
@qz

giornaliera
digital

96K 2.3M 351K 482K

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

decentralized publishing
smartcommunicationQuartz, We sold the first-ever NFT news article (Marzo 2021) 

https://qz.com/1984094/quartz-is-selling-the-first-ever-nft-news-article
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Nel Marzo 2021, il giornalista Kevin Roose, al fine di divulgare i pro-
cessi correlati alla creazione di artefatti NFT che, in quel periodo, 
stavano coinvolgendo sempre più società e celebrità, ha deciso di 
digitalizzare il testo del suo stesso articolo. In accordo con l’editore, 
dunque, ha inserito un’immagine della colonna di testo, così come 
risultava essere stampata sul supporto cartaceo, all’interno della 
blockchain di Foundation. Nonostante abbia fissato il prezzo minimo 
a 0,5 Ethereum, l’equivalente contemporaneo di $800, il prezzo è sa-
lito alle stelle fino a 350 Ethereum - circa $560.000, che l’autore ha 
deciso di donare al The New York Times’ Neediest Cases Fund.

periodicità Marzo 2021, una tantum

oggetto virtuale
immagini, testo
redazione cartaceo (Kevin Roose)
browser

redazione cartaceo (Kevin Roose)
Foundation

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

descrizione

Arthur Ochs Sulzberger Jr. (USA)

The New York Times ‘21
Buy This Column on the Blockchain!

focus pagine interne del magazine

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

settimanale
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

The New York Times

www.nytimes.com
periodicità:
disponibilità:

redazione:

giornaliera
accesso gratuito,
paid membership
digital

web 2.0
@nytimes

giornaliera
digital

18M

4M

20M

1.5M

55M 391K 7M

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

decentralized publishing
smartcommunication

The New York Times (New York, 1851) è 
un settimanale di politica, cultura, scienze 
e società noto per i reportage approfonditi 
e le inchieste investigative. La rivista offre 
una prospettiva informativa e riflessiva su 
temi contemporanei, rimanendo un punto 
di riferimento per il giornalismo di qualità.

The New York Times, Buy this column on the blockchain (Marzo 2021) 
https://www.nytimes.com/2021/03/24/technology/nft-column-blockchain.html

367 366 



Forbes (New York, 1917) è principalmente 
una rivista di finanza, industria, investimenti 
e marketing, ma tratta anche altri argo-
menti che hanno a che fare con l’econo-
mia, tecnologia, comunicazione, scienza, 
politica e legge. La rivista è nota per le sue 
liste e classifiche, come, per esempio, delle 
compagnie più influenti al mondo.

Forbes
Forbes Media LLC

Il 5 aprile 2021, Forbes ha messo all’asta il suo primo NFT: una versio-
ne digitale della copertina del numero di quel mese, realizzata a parti-
re da uno scatto del fotografo Michael Prince e rielaborata dall’artista 
digitale Yoshi Sodeoka. L’immagine ritrae Cameron e Tyler Winkle-
voss, imprenditori noti per aver acquisito nel 2019 la piattaforma Nifty 
Gateway. L’opera è stata venduta per oltre 300.000 dollari e l’intero 
ricavato è stato devoluto al Committee to Protect Journalists e alla 
International Women’s Media Foundation.

descrizione

periodicità Aprile 2021, una tantum

oggetto virtuale
immagini, testo
redazione digital
browser

redazione digital
Nifty Gateway

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

Billionaire Issue

‘21
focus copertina del magazine

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

quindicinale
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

Forbes

www.forbes.com
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
digital

web 2.0
@forbes

giornaliera
digital

6.7M

1.8M

7.7M

487K

20M 307K 18M

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

decentralized publishing
smartcommunicationForbes, Merchants of the Metaverse (Aprile 2021) 

https://www.niftygateway.com/collections/forbes/
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Nell’estate 2021, il colosso dell’informazione CNN ha annunciato il 
suo ingresso nel mondo degli artefatti digitali con la nuova piatta-
forma di marketplace, CNN The Vault. Questa si appoggiava alla 
blockchain di Flow e offriva sia contenuti correlati alle ultime edizioni 
dell’emittente, sia i prodotti di artisti emergenti. Dopo una prima fase 
di successo, però, la piattaforma non ha mantenuto un numero di vi-
sitatori tale da poter rendere i costi dell’intera operazione sostenibile, 
costringendo la CNN ad abbandonare il progetto.

descrizione

periodicità 2021-2022

oggetto virtuale
immagini, video, testo
redazione digital
browser

redazione digital
Flow Blockchain

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

Warner Bros. Discovery

CNN (acronimo di Cable News Network) è 
un’emittente televisiva statunitense visibile 
via cavo nell’America settentrionale e, gra-
zie alla tecnologia satellitare, in tutto il resto 
del mondo. Fondato nel 1980 da Ted Tur-
ner e Reese Schonfeld, il network è noto per 
essere il primo canale all-news al mondo.

Vault by CNN

‘21
focus esperienza web

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
gratuita
televisiva

offline

web 1.0

CNN

www.cnn.com
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
digital

web 2.0
@cnn

giornaliera
televisiva e digital

20M 40M 63M 3M 7.9M

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

CNN

decentralized publishing
smartcommunicationCNN, The Vault (2021-2022) 

https://vault.cnn.com
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Time USA, LLC

Nel settembre 2021, Time Magazine ha lanciato la comunità NFT 
TIMEPieces sulla piattaforma OpenSea. Inizialmente composta da 
una raccolta di opere digitali firmate da oltre quaranta artisti, nel 2022 
contava già più di 150 creativi e 60.000 collezionisti. Le opere in-
cludevano sia copertine virtualizzate, sia contenuti sviluppati ad hoc 
in base al tema del numero cartaceo. Nel 2023, l’editore ha reso di-
sponibili all’interno della stessa collezione anche interi numeri della 
rivista, generando ricavi superiori ai dieci milioni di dollari.

descrizione

periodicità 2021-oggi

oggetto virtuale
immagini, video
redazione cartaceo
browser

redazione cartaceo, NFT Studios
OpenSea

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

TIMEPieces

‘21
focus esperienza web

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

quindicinale
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

Time Magazine

www.time.com
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
digital

web 2.0
@time

giornaliera
cartaceo e digital

12M

335K

13M 19M 293K 1.4M

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

TIME Magazine

decentralized publishing
smartcommunication

TIME Magazine (New York, 1923) è una 
delle riviste di informazione più influenti 
al mondo. Si distingue per trattare temi di 
attualità, politica, affari, scienza, tecnologia 
e cultura tramite reportage approfonditi, 
analisi e interviste su eventi globali.

Time Magazine, TIMEPieces (2021-) 
https://opensea.io/collection/time-magazine-2022
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The Globe and Mail
The Globe and Mail Inc

The Globe and Mail (Toronto, 1844) è un 
quotidiano canadese che tratta di crona-
ca e attualità, nazionale e internazionale. 
È il quotidiano canadese più diffusio ed il 
secondo più venduto dopo il Toronto Star.

Nel 2021, Phillip Crawley, direttore del The Globe and Mail, ha lancia-
to Sophi, una piattaforma basata su intelligenza artificiale sviluppata 
con il contributo di Greg Doufas e Mike O’Neill, ex ingegneri di Black-
berry. In breve tempo, Sophi ha raddoppiato le entrate digitali del quo-
tidiano grazie a paywall dinamici calibrati sul comportamento degli 
utenti e a un layout della homepage adattato agli interessi dei lettori. 
La piattaforma è anche in grado di rilevare trend nei comportamen-
ti di lettura, permettendo all’editore di produrre contenuti più mirati.  
Nel 2023 è stata acquisita da Mather Economics.

descrizione

periodicità 2021-oggi

gestione AI
gestione AI
redazione digital
browser

redazione digital
Sophi.io

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

Sophi.io

‘21
focus esperienza web

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

The Globe and Mail

www.theglobeandmail.com
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera 
paid membership
digital

web 2.0
@globeandmail

giornaliera
cartaceo e digital

245K

14K

794K

370K

2M 236K 63K

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

decentralized publishing
smartcommunicationThe Globe and Mail, Sophi.io (2021-) 

https://www.mathereconomics.com/about-sophi/
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Forbes
Forbes Media LLC

Lanciata nell’aprile 2022 sulla piattaforma Nifty Gateway, la collezio-
ne Virtual Billionaires propone cento ritratti digitali di miliardari imma-
ginari, ciascuno con un’identità visiva unica, realizzata dallo studio 
Goodog & ItsACat. A caratterizzare il progetto non è solo l’estetica, 
ma l’integrazione tra arte generativa e finanza simulata: ogni perso-
naggio è associato a un portafoglio virtuale, costruito su un mix teori-
co di azioni quotate alla Borsa di New York. Il valore del patrimonio del 
“miliardario” evolve quindi nel tempo, seguendo le fluttuazioni reali 
del mercato azionario. L’acquirente dell’NFT può così monitorare in 
tempo reale la crescita o il declino economico del proprio avatar, tra-
sformando l’opera in una narrazione finanziaria dinamica.

descrizione

periodicità 2022-oggi

oggetto virtuale
immagini, avatar
redazione digital
browser

redazione digital
Nifty Gateway

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

Virtual Billionaires Collection

‘22
focus esperienza web

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

quindicinale
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

Forbes

www.forbes.com
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
digital

web 2.0
@forbes

giornaliera
digital

6.7M

1.8M

7.7M

487K

20M 307K 18M

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

decentralized publishing
smartcommunication

Forbes (New York, 1917) è principalmente 
una rivista di finanza, industria, investimenti 
e marketing, ma tratta anche altri argo-
menti che hanno a che fare con l’econo-
mia, tecnologia, comunicazione, scienza, 
politica e legge. La rivista è nota per le sue 
liste e classifiche, come, per esempio, delle 
compagnie più influenti al mondo.

Forbes, Virtual billionaires collection (2022-) 
https://www.forbes.com/virtual-nft-billionaires/
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South China
Morning Post
SCMP Publisher Ltd.

Il South China Morning Post (Hong Kong, 
1903) è una testata di cronaca e attualità 
di Hong Kong, pubblicata anche in ingle-
se da SCMP Group. Dal 2015 è proprietà 
dell’e-commerce Alibaba.

Nel marzo 2022, il South China Morning Post ha lanciato Artifacts, 
un marketplace NFT sviluppato sulla blockchain di Flow, con l’obiet-
tivo di trasformare il proprio archivio storico in una collezione digitale 
accessibile e collezionabile. L’iniziativa permette agli utenti di acqui-
stare e conservare copertine del quotidiano risalenti a momenti chia-
ve della storia cinese, dal 1903 a oggi. Secondo l’editore, il progetto 
non rappresenta solo un nuovo modello di fruizione dei contenuti, 
ma anche un modo per “collezionare momenti storici” e garantirne la 
conservazione in forma immutabile nel tempo, sfruttando le proprietà 
della blockchain come archivio distribuito.

descrizione

periodicità 2022-oggi

oggetto virtuale
immagini, testo
redazione cartaceo
browser

redazione cartaceo
Flow Blockchain

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

Artifacts

‘22
focus esperienza web

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

South China Morning Post

www.scmp.com
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera 
paid membership
digital

web 2.0
@scmpnews

giornaliera
cartaceo e digital

479K

7.5K

4.9M 1M 4M 730K

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

decentralized publishing
smartcommunicationSouth China Morning Post, Artifacts (2022-) 

https://artifact.scmp.com
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Nel marzo 2022, il giornale online Ukraïnska Pravda ha avviato una 
collaborazione con le testate ucraine Novoye Vremya e Hromadske 
per sperimentare un modello di finanziamento basato su NFT. At-
traverso la piattaforma NFT Vault, i lettori potevano acquistare delle 
“chiavi” digitali, vendute a circa 99 dollari, che garantivano l’accesso 
a contenuti esclusivi pubblicati congiuntamente dai tre media part-
ner. L’iniziativa nasce con l’obiettivo di sostenere economicamente 
l’informazione indipendente e rafforzare la libertà di stampa in un 
momento di forte instabilità geopolitica.

descrizione

Ukraïnska Pravda
Olena Prytula

Ukraïnska Pravda (Kiev, 2000), lette-
ralmente “verità ucraina”, è un giornale 
on-line ucraino. Le tematiche princi-
pali sono la politica, i problemi sociali e 
l’economia. Sul sito si può trovare l’ar-
chivio degli articoli, i blog di politici, 
scrittori, giornalisti e sportivi. Il giornale 
pubblica regolarmente gli articoli d’inchie-
sta di Serhij Leščenko e di Mustafa Najem. 

periodicità 2022

oggetto virtuale
immagini, testo
redazione cartaceo (Olena Prytula)
browser

redazione cartaceo (Olena Prytula)
Vault

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

Keys for Kyiv

‘22
focus esperienza web

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

offline

web 1.0
www.pravda.com
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera 
accesso gratuito
digital

web 2.0
@ukr_pravda

giornaliera
digital

209K 924K 909K 1.2M 177K

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

decentralized publishing
smartcommunicationUkrainska Pravda, Keys for Kyiv (2022) 

https://www.pravda.com.ua/eng/
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Management Today
Haymarket Press 

Management Today (Londra, 1966) è una 
rivista che si occupa principalmente di 
economia, ma tra i suoi contenuti include 
anche temi trasversali, quali le nuove tec-
nologie e la cronoca internazionale.

Nel marzo 2022, la testata digitale Management Today ha acquistato 
un lotto virtuale su Decentraland, piattaforma di social gaming basa-
ta su blockchain. Al posto di un ambiente costruito, ha installato un 
semplice cartellone pubblicitario, concepito come punto d’accesso 
al proprio sito. Gli utenti che si avvicinano all’installazione possono 
essere reindirizzati direttamente alla pagina web del magazine, ac-
cedendo ai contenuti in forma libera, senza paywall né registrazione.

descrizione

periodicità 2022-oggi

esperienza immersiva
ambiente virtuale
redazione digital
browser

redazione digital
Decentraland

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

Management Today Land

‘22
focus esperienza web

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

offline

web 1.0
www.managementtoday.co.uk
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera 
paid membership
digital

web 2.0
@MT_editorial

giornaliera
digital

4.5K 19K 440 4K

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

decentralized publishing
smartcommunicationManagement Today, Management Today Land (2022-) 

https://tinyurl.com/3bxhwy3u
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South China
Morning Post
SCMP Publisher Ltd.

Nel marzo 2022, il South China Morning Post ha avviato una colla-
borazione con la piattaforma di social gaming The Sandbox per svi-
luppare una versione virtuale dello “Star Ferry Pier” di Hong Kong. 
L’esperienza consente agli utenti di esplorare una ricostruzione im-
mersiva del celebre molo, ripercorrendo eventi storici e attuali legati 
al luogo. Contestualmente, l’editore ha acquisito un’estesa porzione 
di suolo digitale, destinata a ospitare ulteriori ambientazioni capaci di 
intrecciare memoria urbana e racconto contemporaneo.

descrizione

periodicità 2022-oggi

esperienza immersiva
ambiente virtuale
redazione digital
browser

redazione digital
The Sandbox

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

Hong Kong Star Ferry Pier

‘22
focus esperienza web

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

South China Morning Post

www.scmp.com
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera 
paid membership
digital

web 2.0
@globeandmail

giornaliera
cartaceo e digital

479K

7.5K

4.9M 1M 4M 730K

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

decentralized publishing
smartcommunication

Il South China Morning Post (Hong Kong, 
1903) è una testata di cronaca e attualità 
di Hong Kong, pubblicata anche in ingle-
se da SCMP Group. Dal 2015 è proprietà 
dell’e-commerce Alibaba.

South China Morning Post, Hong Kong Star Ferry Pier (2022-) 
https://corp.scmp.com/scmp-brings-hong-kong-star-ferry-pier-to-life-in-the-metaverse/

385 384 



‘22TIME Magazine
Time USA, LLC

Nel giugno 2022, Time Magazine ha annunciato una collaborazione 
con la piattaforma The Sandbox per lo sviluppo di TIMESquare, uno 
spazio virtuale ispirato alla città di New York. Il progetto prevede am-
bienti dedicati alla storia della testata e all’approfondimento di temi di 
attualità, affiancati da aree pensate per ospitare eventi digitali, come 
il lancio di nuove collezioni NFT o la trasposizione di iniziative fisiche 
in formato virtuale.

descrizione

periodicità 2022-oggi

esperienza immersiva
ambiente virtuale
redazione digital, The Sandbox
browser

redazione digital, The Sandbox
The Sandbox

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

TIME x The Sandbox - TIME Square

focus esperienza web

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

quindicinale
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

Time Magazine

www.time.com
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
digital

web 2.0
@time

giornaliera
cartaceo e digital

12M

335K

13M 19M 293K 1.4M

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

decentralized publishing
smartcommunication

TIME Magazine (New York, 1923) è una 
delle riviste di informazione più influenti 
al mondo. Si distingue per trattare temi di 
attualità, politica, affari, scienza, tecnologia 
e cultura tramite reportage approfonditi, 
analisi e interviste su eventi globali.

Time Magazine, TIMESquare (2022-) 
https://www.youtube.com/watch?v=YW30NI5TA8k
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Forbes
Forbes Media LLC

Nell’ottobre 2022 Forbes ha inaugurato il proprio spazio virtuale sulla 
piattaforma The Sandbox, allestendo una clubhouse digitale che ri-
evoca, in chiave simbolica, l’estetica e i valori della testata. Lo spazio 
include una galleria, una piscina, un bar e una riproduzione dello Hi-
ghlander, lo yacht di Malcolm Forbes, configurandosi come ambiente 
immersivo per esplorare la storia del magazine e accedere a oggetti 
digitali sviluppati ad hoc.

descrizione

periodicità 2022-oggi

esperienza immersiva
ambiente virtuale
redazione digital
browser

redazione digital
The Sandbox

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

Forbes on TheSandbox

‘22
focus esperienza web

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

quindicinale
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

Forbes

www.forbes.com
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
digital

web 2.0
@forbes

giornaliera
digital

6.7M

1.8M

7.7M

487K

20M 307K 18M

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

decentralized publishing
smartcommunication

Forbes (New York, 1917) è principalmente 
una rivista di finanza, industria, investimenti 
e marketing, ma tratta anche altri argo-
menti che hanno a che fare con l’econo-
mia, tecnologia, comunicazione, scienza, 
politica e legge. La rivista è nota per le sue 
liste e classifiche, come, per esempio, delle 
compagnie più influenti al mondo.

Forbes, Forbes on the Sandbox (2022-) 
https://tinyurl.com/y3x376r9
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Cosmopolitan

Cosmopolitan (Londra, 1887) è un mensile 
che tratta argomenti relativi all’amore, alla 
sessualità, alla salute, alla carriera, alle ce-
lebrità, oltre che a moda e bellezza. Pubbli-
cata negli Stati Uniti dalla Hearst Commu-
nications, Cosmopolitan vanta 58 edizioni 
internazionali, è stampato in 34 lingue e 
distribuito in oltre cento nazioni.

All’inizio del 2023, HearstX ha lanciato Summerverse su Roblox: un 
ambiente virtuale ispirato al mondo editoriale di Cosmopolitan, proget-
tato per ospitare eventi, attivazioni e collaborazioni con brand di moda 
e del lusso. All’interno di questo universo digitale, gli utenti possono 
muoversi tramite avatar, esplorare spazi personalizzati, accedere a 
negozi virtuali e cimentarsi in mini giochi e ambienti di intrattenimento. 

descrizione

periodicità 2023-oggi

esperienza immersiva
ambiente virtuale
redazione digital
browser, Roblox app

HearstX
Roblox

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

Hearst Magazine (UK)

Summerverse

‘23
focus esperienza web

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

mensile
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

Cosmopolitan

www.cosmopolitan.com/uk
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
digital

web 2.0
@cosmopolitan

giornaliera
cartaceo e digital

4.2M

886K

10M 1.4M 1.9M 847K

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

decentralized publishing
smartcommunicationCosmopolitan UK, Summerverse (2023-) 

https://www.hearst.co.uk/cosmopolitan-summerverse
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Vogue (New York, 1892) è una rivista nota 
per pubblicare interviste con designer, ar-
tisti e celebrità, nonché articoli su moda, 
viaggi, bellezza, arte e società, contribuen-
do a definire e influenzare trend globali. 
Vogue è riconosciuta come un’autorità nel 
mondo della moda e ha un impatto signifi-
cativo sull’industria e sul pubblico interes-
sato alle ultime tendenze e al lusso.

Vogue
Condé Nast Publication

Nel 2023 Vogue ha collaborato con Snapchat per sviluppare un filtro 
in realtà aumentata in occasione della mostra “Redefining the Body”, 
allestita a Londra dal 18 febbraio al 5 marzo in Regent Street. Il filtro 
permetteva ai visitatori di accedere a contenuti digitali site-specific, 
attivati in prossimità degli abiti e delle installazioni esposte, ma anche 
di sperimentare in remoto funzioni come il virtual try-on.  Il progetto è 
stato replicato a giugno presso il centro d’arte La Malmaison di Cannes. 

periodicità febbraio 2023, Londra (UK)
giugno 2023, Cannes (FR)

esperienza immersiva, esperienza
immagini, video, grafica 3D, filtro immagine
redazione cartaceo
Snapchat app

Atomic Digital Design
Snapchat AR

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

smartphone

descrizione

Vogue x Snapchat - 
Redefining the Body

‘23
focus esperienza reale

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

mensile
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

Vogue

www.vogue.co.uk
periodicità:
disponibilità:

redazione:

giornaliera
accesso gratuito, 
paid membership
digital

web 2.0
@britishvogue

giornaliera
digital

8.1M 4.8M 3.8M 1.7M 1.2M

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

decentralized publishing
smartcommunicationVogue x Snapchat, Redefyning the body (2023) 

https://www.youtube.com/watch?v=l7Spttqf8dI
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Neri Pozza Editore

Neri Pozza Editore

Nota anche semplicemente come Neri 
Pozza (Vicenza, 1912), è una casa editri-
ce italiana, fondata dall’omonimo scrittore.  
Pubblica per lo più libri di saggistica o nar-
rativa italiana e internazionale con una gra-
fica moderna e la collaborazione dei mag-
giori poeti e scrittori.

In occasione del centenario della nascita di Pier Paolo Pasolini e 
dell’uscita del volume Caro Pier Paolo firmato da Dacia Maraini – ac-
compagnato dal lancio del primo podcast prodotto dalla casa editrice 
– Neri Pozza ha commissionato all’artista veronese Nicola Verlato la 
realizzazione di tre copertine digitali in formato NFT. Le opere, crea-
te in collaborazione con Wizkey e Neosperience, sono state messe 
all’asta su una landing page dedicata, neripozzanft.com.

periodicità 2023-oggi

oggetto virtuale
immagini, video
redazione
browser

Nicola Verlato, Wizkey, Neosperience
OpenSea

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer; smartphone; tablet

descrizione

#NFPPP

‘23
focus copertina

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

-
a pagamento
unica

offline

web 1.0

Neri Pozza Editore

www.neripozza.it
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
unica

web 2.0
@neripozza

giornaliera
unica

84K 61K 15K 13K 16K

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

decentralized publishing
smartcommunicationNeri Pozza Editore, #NFPPP (2023-) 

https://www.neripozzanft.com
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Bookwire (Francoforte, 2009) è un’azienda 
tedesca che negli ultimi anni si è imposta 
come leader per la fornitura di servizi per la 
distribuzione di contenuti digitali.

Bookwire
Bookwire GmbH

Lanciata nel 2023 da Bookwire, la piattaforma Creatokia è specia-
lizzata nella creazione e distribuzione di contenuti editoriali digitali in 
formato NFT, tra cui testi, audiolibri e opere visive. In occasione del 
quinto anniversario del romanzo Invisible di Eloy Moreno, ad esempio, 
Penguin Random House Grupo Editorial ha collaborato con la piat-
taforma per lanciare la Colección Invisible: una serie limitata di 150 
opere digitali uniche. La collezione includeva 100 illustrazioni originali 
firmate da Ed Carosia, ispirate a citazioni emblematiche del libro, e 
50 copertine commemorative personalizzate e firmate digitalmente 
dall’autore. Ogni opera garantiva l’accesso a contenuti esclusivi, tra 
cui un incontro virtuale con l’autore e un video del making-of.

descrizione

Creatokia

‘23
periodicità dal 2023

oggetto virtuale, esperienza
immagini, video, testo, suoni, esperienze
redazione
browser

redazione, singoli autori coinvolti
Creatokia 

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

focus copertina, esperienza reale

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

on demand
a pagamento
unica

offline

web 1.0

Bookwire

www.bookwire.net
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
unica

web 2.0
@bookwire

giornaliera
unica

398 1399 1579 4K

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

decentralized publishing
smartcommunicationCreatokia, Eloy Moreno, Invisible (2023) 

https://www.creatokia.com/en/products/Colección-Invisible-Portadas-Invisible-819-1014
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Forbes
Forbes Media LLC

Adelaide è un innovativo strumento di ricerca basato sull’intelligen-
za artificiale, sviluppato internamente dai team di tecnologia e dati di 
Forbes. Si avvale di Google Cloud e combina l’elaborazione del lin-
guaggio naturale, l’apprendimento automatico e l’intelligenza artifi-
ciale per offrire agli utenti un’esperienza di ricerca personalizzata e 
informativa in grado di permettere loro di trovare rapidamente le in-
formazioni di cui hanno bisogno all’interno dei database delle testata.

periodicità 2023-oggi

testo generativo
testo
redazione digital
browser

redazione digital
Google Vertex AI

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

descrizione

Adelaide

‘23
focus esperienza web

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

quindicinale
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

Forbes

www.forbes.com
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
digital

web 2.0
@forbes

giornaliera
digital

6.7M

1.8M

7.7M

487K

20M 307K 18M

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

decentralized publishing
smartcommunication

Forbes (New York, 1917) è principalmente 
una rivista di finanza, industria, investimenti 
e marketing, ma tratta anche altri argo-
menti che hanno a che fare con l’econo-
mia, tecnologia, comunicazione, scienza, 
politica e legge. La rivista è nota per le sue 
liste e classifiche, come, per esempio, delle 
compagnie più influenti al mondo.

Forbes, Adelaide (2023-) 
https://www.forbes.com/search/
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Bloomberg (New York, 1981) è una multi-
nazionale leader nell’informazione finan-
ziaria e nei servizi media. Specializzata in 
analisi per i mercati finanziari globali, forni-
sce notizie, strumenti di trading, e appro-
fondimenti economici. La società è nota 
anche per Bloomberg Television, che tra-
smette notizie finanziarie in tutto il mondo.

Bloomberg
Bloomberg News

BloombergGPT è un modello linguistico di grandi dimensioni svi-
luppato da Bloomberg per il settore finanziario. Lanciato nel 2023, 
è specificamente addestrato su un vasto corpus di dati finanziari e 
linguaggio di settore, consentendo analisi avanzate, previsioni di 
mercato e supporto alla redazione di contenuti. Il sistema, pertanto,  
è progettato per assistere analisti e giornalisti nel generare approfon-
dimenti e report di alta qualità, automatizzando processi di ricerca e 
analisi complessi, unendo linguaggio naturale e intelligenza artificiale 
alle esigenze del mondo finanziario.

descrizione

periodicità 2023-oggi

testo generativo
testo
redazione digital
browser, Bloomberg app

redazione digital
BloombergGPT

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

BloombergGPT

‘23
focus esperienza web

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

offline

web 1.0
www.bloomberg.com
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
paid membership
digital

web 2.0
@bloomberg

giornaliera
digital

619K

4M

4.4M 777K 2.4M 24K

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing

decentralized publishing
smartcommunicationBloomberg, BloombergGPT (2023-) 

https://shorturl.at/PeyDj
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Le Monde (Parigi, 1944) è uno dei quoti-
diani più prestigiosi di Francia, fondato su 
richiesta del generale Charles de Gaulle. 
Con una linea editoriale indipendente, il 
giornale è rinomato per la sua copertura 
dettagliata su temi nazionali e internazio-
nali, politica, cultura e attualità. 

Le Monde
Sociéte Éditrice du Monde

Nel 2023 Le Monde ha avviato una collaborazione pluriennale con 
OpenAI, segnando una tappa significativa nella convergenza tra me-
dia e intelligenza artificiale. Prima iniziativa di questo tipo in Francia, 
l’accordo prevede l’integrazione del corpus giornalistico di Le Monde 
all’interno di ChatGPT, con l’obiettivo di migliorare l’accuratezza del-
le risposte fornite dal sistema, garantendo al contempo la citazione 
ufficiale delle fonti. Per l’editore, la partnership rappresenta non solo 
un’opportunità economica, ma anche uno strumento per accedere a 
tecnologie avanzate, come l’analisi comportamentale dei lettori, utili 
ad arricchire e personalizzare l’offerta editoriale.

descrizione

periodicità 2024-oggi

testo generativo
testo
redazione digital
browser, ChatGPT app

OpenAI
OpenAI

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

Le Monde and OpenAI partnership

focus esperienza web

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

Le Monde

www.lemonde.fr
periodicità:
disponibilità:

redazione:

giornaliera
accesso gratuito,
paid membership
digital

web 2.0
@lemondefr

giornaliera
digital

2.3M

1.4M

5.6M 11M 1.9M 1.6M

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing ‘24

decentralized publishing
smartcommunicationLe Monde x Open AI (2024-) 

https://www.lemonde.fr/en/artificial-intelligence/
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El País (Madrid, 1976) è uno dei principali 
quotidiani in lingua spagnola. Si distingue 
per la sua linea editoriale progressista. È 
noto per la sua copertura completa di no-
tizie nazionali e internazionali, con sezioni 
dedicate a politica, economia e attualità.

El País
Grupo PRISA

El País ha integrato l’intelligenza artificiale sviluppata da OpenAI in 
diversi aspetti del proprio ecosistema editoriale, con l’obiettivo di otti-
mizzare i flussi di lavoro e rafforzare il rapporto con i lettori. L’AI viene 
quindi utilizzata per analizzare dati e tendenze, affiancando i giornali-
sti nella produzione di contenuti tempestivi e pertinenti. Viene inoltre 
impiegata per moderare i commenti online, filtrando automaticamen-
te contenuti offensivi o inappropriati. 

descrizione

periodicità 2024-oggi

testo generativo
testo
redazione digital
browser, ChatGPT app

OpenAI
OpenAI

storytelling

software
hardware
progetto

tecnologia

formato
autore

computer, smartphone, tablet

El País and OpenAI partnership

focus esperienza web

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

El Paìs

www.elpais.com
periodicità:
disponibilità:

redazione:

giornaliera
accesso gratuito,
paid membership
digital

web 2.0
@el_pais

giornaliera
digital

2M 6.8M 8.8M 2.6M 1.2M

periodicità:
curatela:
follower:

New Media in Publishing ‘24

decentralized publishing
smartcommunicationEl Pais x Open AI (2024-) 

https://openai.com/index/global-news-partnerships-le-monde-and-prisa-media/
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‘96 ‘06‘01‘97 ‘07‘02‘99 ‘04‘98 ‘03‘00 ‘05 ‘11 ‘19‘12 ‘20‘09 ‘17‘14 ‘22 ‘24‘08 ‘16‘13 ‘21‘10 ‘18‘15 ‘23 ‘25

Digital Media in 
Design Publishing

World of Interiors
Divisare

Architect Magazine
Curbed

Interior Design
The Plan

Interni Magazine
Domus

Area
World Architects

Frame
Dwell Magazine
Detail Magazine

Design Boom

Arquitectura Viva
Architectural Record

Wallpaper
El Croquis

Bauwelt

35
Editori

45
Piattaforme web

A+U 
The Local Project

Platform
Archilovers

Architecture Hunter
Living Corriere

Elle Decor
OASE

L'Architecture d'Aujourd'hui
This is Paper

Architecture Australia
Architecture Now

The Architectural Review
Casabella

Archello
Amazing Architecture

Architizer
ArchDaily

Dezeen
Design Milk

Volume Magazine
Inhabitat

Architectural Digest
Archinect

archivio cartaceo
archivio progetti
brand-community
formazione

29%
61%
27%
17%

Metropolis Magazine
Abitare

406 407 



Il Corriere della Sera ACCEDI REGISTRATI CONTATTI

Fondata nel 1961 da Piera Peroni la rivista Abitare

ha attraversato la storia del costume,

dell’architettura e del design internazionali,

seguendo nelle sue pagine l’evoluzione dei nostri

modi di vita e di come abitiamo i luoghi

SERVIZI

Pubblicità

Abbonamento

Newsletter

Contatti

Cookie Policy e Privacy

Dichiarazione di Accessibilità

Preferenze sui Cookie

Stato del consenso ai cookie: Concesso

I NOSTRI SITI

Living

Style

Dove Viaggi

DoveClub

Io Donna

Amica

Oggi

IN EDICOLA

ABITARE 641

Revival modernista a Tokyo, intervista a Carlo
Ratti, direttore della prossima Biennale di Venezia,
tessuti, tappeti e carte da parati. In edicola dal 22
gennaio. Guarda la Preview | Archivio

ABBONAMENTI

Ricevi Abitare direttamente a casa tua o sfoglialo

da pc, smartphone e tablet (app disponibile per

Android e iOS). Clicca qui per scoprire tutte le

offerte di abbonamento cartaceo e digitale.

EVENTI

Copyright 2023 | RCS Mediagroup S.p.A. Via Rizzoli 8 - 20132 Milano C.F. - P.I.V.A. n. 12086540155

ITA ENG CERCA

ARCHITETTURA  DESIGN  HABITAT  RICERCA  GALLERY

Pubblicità Pubblicità

PROGETTI

Nel ventre dell’architetto

Sono inusuali e maestose le forme ipogee

create da Yu Ting – fondatore dello studio

Wutopia Lab di Shanghai – per un museo in

Manciuria. Elementi ispiratori: l’oculus del

LANDSCAPE DESIGN

Giardini in movimento

Direttrice del Brooklyn Bridge Park di New

York, dove gestisce 34 ettari di parco,

Rebecca McMackin ha una concezione

dinamica del verde urbano. Che mette in

PROGETTI

Effetti speciali

Vicino a Sokcho, nella Corea del Sud, il

parallelepipedo grigio inciso con tagli color

arancio dello studio one-aftr sfida le

convenzioni della casa per vacanze.

PUBBLICAZIONI

Meditazioni d’architettura

Nel suo nuovo libro Matteo Zambelli fa

convergere gli universi poetici di due

maestri europei solo apparentemente

distanti: Alberto Campo Baeza e Juhani

PROGETTI

California Dreaming

A Melbourne, una villa ispirata alla West

Coast anni Cinquanta stupisce con superfici

di ceramica, l’esuberante palette cromatica e

un angolo conversazione con vista sulla

RECENSIONI

Modernist Beirut

Considerato una variante della pietra

naturale, il cemento ha vissuto in Libano

un’età d’oro a partire dagli anni Cinquanta.

Attraverso 32 esempi, un volume

PROGETTI

Total Wood

Tra le piste da sci più famose della Svezia

sorge un nuovo chalet dal tetto a cuspide.

Opera dello studio Måns Tham

Arkitektkontor, che ha impiegato il legno

ARTI VISIVE

Appuntamento nel cyberspazio

Le sperimentazioni oneste di giovani artisti,

architetti e designer che divulgano sapere e

attivano coscienze. E la visione di Caroline

Corbetta, Dotdotdot e Ippolito Pestellini

NEWS

Una nuova casa per il design

Apre a Milano il nuovo flagshipstore di

Molteni&C. Su sette piani di un palazzo

storico, a due passi da piazza della Scala,

Vincent Van Duysen supera il classico

PROGETTI

Intervista: Bijoy Jain

«L’architettura è lo scambio tra persone, tra

entità, tra elementi naturali. E riguarda

un’unica cosa: l’ospitalità, la generosità»

PROGETTI

Stanze con una storia

La ristrutturazione di un alloggio a Karlovy

Vary, Repubblica Ceca, fa rivivere l’anima

antica dell’abitazione. Con pareti che

rivelano le tracce del tempo

ARTI VISIVE

Bolle da abitare

A Berlino, il duo artistico Plastique

Fantastique sperimenta con le strutture

pneumatiche, riappropriandosi di aree

urbane e naturali trascurate: «Con i

EVENTI

Gli spazi restituiti di Tobia Scarpa

Cinque progetti raccontano la capacità di

Tobia Scarpa di trasformare edifici storici in

luoghi per la comunità. In una mostra a

Treviso

PROGETTI

Glass Box

Riprogettato da Daytrip Studio, il piano

terreno di una tipica townhouse londinese si

amplia grazie all’annessione di un volume

vetrato. Il risultato è un open space con

Gli spazi restituiti di Tobia
Scarpa
13 dicembre 2024 – 23 febbraio

2024

Architettura dinamica
25 ottobre 2024 – 16 marzo 2025

Innovazione in mostra
13-14 novembre 2024

Innovazione e
sostenibilità in mostra
21-23 novembre 2024

Futuro sostenibile
5-10 novembre 2024

  

NEWS

Surrealismo formato domestico

Dedicata all’architettura, al design e alla 
cultura, Abitare (Milano, 1961) offre una 
panoramica approfondita sulle tendenze 
contemporanee, proponendo interviste 
con architetti e designer di fama interna-
zionale, reportage su progetti innovativi e 
analisi critiche di spazi urbani e residenziali. 

periodicità:
disponibilità:
redazione:

mensile
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

web 2.0

Abitare
RCS MediaGroup
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modi di vita e di come abitiamo i luoghi

SERVIZI
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Newsletter
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Stato del consenso ai cookie: Concesso
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Living

Style

Dove Viaggi

DoveClub
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Amica

Oggi

IN EDICOLA

ABITARE 641

Revival modernista a Tokyo, intervista a Carlo
Ratti, direttore della prossima Biennale di Venezia,
tessuti, tappeti e carte da parati. In edicola dal 22
gennaio. Guarda la Preview | Archivio

ABBONAMENTI
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da pc, smartphone e tablet (app disponibile per

Android e iOS). Clicca qui per scoprire tutte le

offerte di abbonamento cartaceo e digitale.

EVENTI
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un’età d’oro a partire dagli anni Cinquanta.
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PROGETTI
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entità, tra elementi naturali. E riguarda

un’unica cosa: l’ospitalità, la generosità»

PROGETTI

Stanze con una storia

La ristrutturazione di un alloggio a Karlovy

Vary, Repubblica Ceca, fa rivivere l’anima

antica dell’abitazione. Con pareti che

rivelano le tracce del tempo

ARTI VISIVE

Bolle da abitare

A Berlino, il duo artistico Plastique

Fantastique sperimenta con le strutture

pneumatiche, riappropriandosi di aree

urbane e naturali trascurate: «Con i

EVENTI

Gli spazi restituiti di Tobia Scarpa

Cinque progetti raccontano la capacità di

Tobia Scarpa di trasformare edifici storici in

luoghi per la comunità. In una mostra a

Treviso

PROGETTI

Glass Box

Riprogettato da Daytrip Studio, il piano

terreno di una tipica townhouse londinese si

amplia grazie all’annessione di un volume

vetrato. Il risultato è un open space con

Gli spazi restituiti di Tobia
Scarpa
13 dicembre 2024 – 23 febbraio

2024

Architettura dinamica
25 ottobre 2024 – 16 marzo 2025

Innovazione in mostra
13-14 novembre 2024

Innovazione e
sostenibilità in mostra
21-23 novembre 2024

Futuro sostenibile
5-10 novembre 2024

  
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Surrealismo formato domestico
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Architettura: Progetti: Articoli e reportage su progetti architettonici 
contemporanei e storici; SOS 900: Iniziative e discussioni riguardanti 
la salvaguardia e il recupero del patrimonio architettonico del Nove-
cento; Abitare Campus: Approfondimenti e notizie relative al mondo 
accademico dell’architettura. Design: Concept: Esplorazione di idee 
e concetti innovativi nel campo del design; Prodotti: Recensioni di 
nuovi prodotti di design; Visual design: Articoli sul design visivo; Sa-
lone del Mobile e Fuorisalone: Copertura degli eventi e delle novità. 
Habitat: Urban design; Landscape design; Patrimonio: Approfondi-
menti sul patrimonio architettonico e culturale. Ricerca: Sezione de-
dicata a studi, ricerche e approfondimenti nel campo dell’architettura 
e del design. Gallery: Gallerie fotografiche che accompagnano gli 
articoli e offrono una visione più approfondita dei progetti presentati.
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Sign up for newsletters and updates to keep your finger on the pulse

of what’s next in design.
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Metropolis magazine uses the information you provide us to

contact you about our relevant content, experiences, and

services. You may unsubscribe from these communications at

any time. For more information, check out our Privacy Policy.
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Find or post design career

opportunities, and connect with

those in the architecture and

design industry.
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VIEW ALL JOBS
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JOBS NEWSLETTER
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Subscribe to our mailing list to receive the latest updates,

exclusive content, subscription deals delivered straight to

your inbox!

Metropolis uses the information you provide us to contact
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8 Architectural

Lights That Continue

to Astonish

From monumental lighting walls to subtle recessed fixtures, these

solutions can shape space and transform experiences.

Viewpoints

Will the New Version of LEED Be

Better?

The world’s most popular green building certification

is getting ready for an update. Here’s what you need

to know about it.

Products

Clerkenwell Design Week Launches

New Product Awards Program

In partnership with SANDOW DESIGN GROUP, the

U.K.’s leading design festival introduces the CDW

2025 Product Awards, celebrating innovation,

sustainability, and craftsmanship in product design.
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Partner Content

Insights from Brent Capron on the

Future of Workplace Design

Explore Brent Capron's insights on flexibility,

sustainability, and innovation shaping the future of

workplace design.

Viewpoints

7 Proposals for a

Circular Built

Environment

Discover the forward-thinking

solutions developed during the

METROPOLIS Circular Future

Hackathon, which invited

sustainability advocates to

reimagine how we design and

construct.

Learn More

Clerkenwell Design Week

Launches New Product

Awards Program

In partnership with SANDOW DESIGN

GROUP, the U.K.�…

Products

A Circularity Score for

Architecture and Interior

Design Projects

Developed during the METROPOLIS

Circular Future Ha…

Viewpoints

Modular Construction

Provides a Solution to the

Netherlands’ Housing Crisis

Moos’s building system promotes

diverse neighbor…

Projects

METROPOLIS Honors the

Arch30 DC Cohort

The city’s most promising emerging

architects, a…

Programs

A System for Circularity in

Steel

Developed during the METROPOLIS

Circular Future Ha…

Viewpoints

How to Help the

Communities Affected by the

Los Angeles Wildfires

As the Los Angeles wildfires continue to

impact li…
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Viewpoints

Put These Timber Architecture Books on Your Shelf

Four recent titles highlight the past and future of timber architecture, from

forest to building products. 

Read more

Viewpoints

Laura Guido-Clark Wants Designers to Stop Being Afraid

of Color

METROPOLIS sits down with designer and color expert Laura Guido-Clark to

learn more about her nonprofit Project Color Corps and color methodology

Love Good Color.

Read more
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Clerkenwell Design Week

Launches New Product

Awards Program

In partnership with SANDOW DESIGN GROUP, the

U.K.’s leading design festival introduces the CDW

2025 Product Awards, celebrating innovation,

sustainability,…

Profiles

20 Design Visionaries From

METROPOLIS’s 2024 Coverage

Want to understand the next wave of ideas and

methods in the built environment? Get reacquainted

with these practitioners.

Profiles

How TAKK Is Rethinking the Template

for Architecture

For Mireia Luzárraga and Alejandro Muiño of

Barcelona-based studio TAKK, every commission is a

chance to question the norm.

Profiles

Abeer Seikaly Weaves Nomadic

Architecture with New Technologies

Rooted in ancestral knowledge, work by the

Jordanian-Palestinian architect and designer

addresses present and future challenges. 

P
R

O
F

IL
E

S
P

R
O

J
E

C
T

S

Projects

Kengo Kuma Designs

a Sculptural

Addition to Lisbon’s

Centro de Arte

Moderna

The swooping tile- and timber-clad

portico draws visitors into the newly

renovated art museum.

Read More

Projects

One River North is Denver’s New Nod

to Biophilia

MAD Architects inserted a four-story canyon of

landscaped terraces into a slick mixed-use

development.

Projects

This Botanical Garden’s New Addition

Is as Subtle as Light and Shadow

Whispers of texture and nature pull visitors through

the Missouri Botanical Garden’s new visitor center

and into the landscape beyond. 

Projects

An Urban Island as Affordable

Housing

LOHA Architects are expanding the definition for

permanent supportive housing in Los Angeles
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Metropolis Magazine (New York, 1981) è 
una rivista focalizzata su architettura e de-
sign, con un forte accento su etica, inno-
vazione e sostenibilità nel settore creativo. 
Fondata da Horace Havemeyer III, la rivista 
si distingue per il suo motto “design at all 
scales”. Oltre alla pubblicazione di dieci 
numeri all’anno, Metropolis offre contenuti 
digitali, supplementi stampati e organizza 
eventi per promuovere discussioni sul fu-
turo del design. 

Metropolis Magazine
Sandow Media ‘96

Viewpoints: Editoriali e opinioni su temi attuali nel mondo dell’ar-
chitettura e del design. Projects: Presentazione di progetti. Profiles: 
Approfondimenti su architetti, designer e studi. Products: Recensioni 
e novità su prodotti. Sustainability: Sezione dedicata alla sostenibi-
lità che include: Climate Toolkit: Risorse e strumenti per affrontare le 
sfide climatiche attraverso il design; Interior Design Pledge: Iniziativa 
per promuovere pratiche di interior design sostenibili; Deep Green 
Podcast: Podcast che esplora temi di sostenibilità nel design; Na-
tural Habitat Video: Video dedicati alla sostenibilità nell’architettura; 
Series: Contenuti speciali e approfondimenti tematici sulla sosteni-
bilità. Programs: Iniziative e riconoscimenti promossi da Metropolis. 
Design TV: Sezione video con interviste, presentazioni di progetti e 
contenuti esclusivi. Jobs in Design: Bacheca con offerte di lavoro nel 
settore dell’architettura e del design.
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Specializzata in monografie dedicate a 
studi di architettura di fama mondiale,  
El Croquis (Madrid, 1982) analizza in det-
taglio i progetti più significativi attraverso 
disegni tecnici, fotografie di alta qualità e 
saggi critici. La pubblicazione è ricono-
sciuta per la sua grafica editoriale e per 
l’approccio analitico e approfondito, ren-
dendola una risorsa indispensabile per 
architetti e studenti di architettura.

El Croquis Editorial

El Croquis ‘97
Printed Edition: Sezione dedicata all’edizione cartacea della rivista. 
Questa include Magazines: Numeri singoli disponibili per l’acqui-
sto; Omnibus Volumes: Monografie complete dedicate a singoli 
architetti o studi; Subscription: Opzioni di abbonamento alla rivista; 
Student Discount; Book Collection: Selezione di libri di architettura 
correlati alla rivista.
Digital Edition: Accesso ai contenuti digitali di El Croquis. Questa 
include Digital Library: Archivio digitale con numeri passati della ri-
vista; Magazines: Versioni digitali dei numeri della rivista; Omnibus 
Volumes: Edizioni digitali delle monografie; Historical Archive: Ar-
chivio storico delle edizioni precedenti; Download Instructions; Sub-
scription: Abbonamento per l’accesso ai contenuti digitali; Projects 
by Category: Progetti disponibili in PDF, organizzati per tipologia; 
Essays (PDF): Articoli e interviste esclusive con architetti e critici.
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N. 228 RCR
Arquitectes 2017 2024
79.81€

N. 227 Alberto Ponis
75.96€

N. 226 OFFICE 2017
2024
75.96€

N. 225 Macías Peredo
2014 2024
75.96€

N. 224 Christian Kerez
2015 2024
75.96€

N. 223 Tuñón y
Albornoz 2012 2023
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N. 222 David
Chipperfield 2015 2023
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John Pawson
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Christian Kerez
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Enric Miralles
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Estúdio Gustavo
Utrabo - Children
Village in Bodoquena
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Kazuyo Sejima - Art
Science Department
Building, Osaka
University of Arts
4.71€

Lacaton & Vassal -
Transformation of 530
Dwellings in Bordeaux
4.71€

Harquitectes - ICTA-
ICP Research Centre.
UAB
4.71€

Studio Mumbai -
Palmyra House
4.71€

SelgasCano -
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and Congress Centre
4.71€

6a architects - Cowan
Court, Churchill
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4.71€
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4.71€
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Wallpaper (Londra, 1996) è una rivista de-
dicata al design, all’architettura, alla moda, 
all’arte e al lifestyle. Riconosciuta per lo stile 
sofisticato e contemporaneo, la pubblica-
zione offre reportage su progetti, tendenze 
globali e interviste con creativi di spicco. 

Future plc

Wallpaper ‘97
Architecture: Articoli su progetti architettonici innovativi e tendenze 
nel campo dell’architettura; Design & Interiors: Contenuti riguardanti 
il design di interni, mobili e oggetti di design contemporaneo; Art & 
Culture: Approfondimenti su arte, mostre, eventi culturali e analisi di 
tendenze artistiche; Watches & Jewellery: Notizie e recensioni su 
orologi di lusso e gioielli di design; Fashion & Beauty: Aggiornamenti 
sulle ultime tendenze della moda e della bellezza, inclusi reportage 
dalle sfilate; Technology: Esplorazione di innovazioni tecnologiche e 
gadget di design; Transportation: Articoli su design e innovazioni nel 
settore dei trasporti, comprese auto, yacht e aerei; Travel: Guide e 
recensioni su destinazioni di viaggio esclusive e design-led accom-
modations; Entertaining: Idee e consigli per l’intrattenimento dome-
stico, inclusi design di tavole da pranzo e suggerimenti per eventi.
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2025 Serpentine Pavilion: this year's architect, Marina Tabassum, explains her design
The 2025 Serpentine Pavilion design by Marina Tabassum is unveiled; the Bangladeshi architect talks to us about the commission, vision, and the

notion of time

This ethereal Chennai home is a
celebration of Indian craft and
culture

NAMM 2025: 10 takeaways from
the world's most important music
show

Santa Monica hotspot The
Georgian Room is a rare, well-
done steakhouse speakeasy
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Receive our daily digest of inspiration, escapism and design stories from around the world

direct to your inbox.

Contact me with news and offers from other Future brands
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SIGN ME UP

By submitting your information you agree to the Terms & Conditions and Privacy Policy and are aged 16 or over.

Latest News

The best of Haute Couture Week
S/S 2025, from Schiaparelli to Dior
BY JACK MOSS • PUBLISHED 42 MINUTES AGO

Pharrell Williams and Tiffany &
Co put Tahitian pearls and
diamonds in the spotlight
BY ANNE SOWARD • PUBLISHED 1 HOUR AGO

Our highlights from FOG Design +
Art 2025 in San Francisco
BY SHONQUIS MORENO • PUBLISHED 2 HOURS AGO

The Audi Q6 e-tron offroad
concept takes the company’s
‘offroad’ sub-brand to new heights
BY JONATHAN BELL • PUBLISHED 4 HOURS AGO

Indian artist Rithika Merchant on
her fantastical show set for Dior
couture: ‘It’s about building a
wonderland’
BY JACK MOSS • PUBLISHED 5 HOURS AGO

In St Barths, Cheval Blanc is an
oceanside oasis soaking in
turquoise views
BY TIANNA WILLIAMS • PUBLISHED YESTERDAY

Editor’s Picks
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Wallpaper* Design Awards 2025:
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power of wow’
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We celebrate the emerging London
architects to be excited about
BY ELLIE STATHAKI • PUBLISHED YESTERDAY
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commune with nature
BY ELLIE STATHAKI • PUBLISHED 2 DAYS AGO

A new lakeshore cottage in Ontario
is a spectacular retreat set beneath
angled zinc roofs
BY JONATHAN BELL • PUBLISHED 3 DAYS AGO

VIEW MORE ARCHITECTURE

Design & Interiors

Our highlights from FOG Design +
Art 2025 in San Francisco
BY SHONQUIS MORENO • PUBLISHED 2 HOURS AGO

Wallpaper* Design Awards 2025:
Charli XCX’s album campaign was
a masterclass in culturally
impactful marketing
BY EMILY KING • PUBLISHED 4 DAYS AGO

15 highlights from Heimtextil: spot
the textile trends for 2025
BY CRISTINA KIRAN PIOTTI • PUBLISHED 5 DAYS AGO
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Art

Pop culture, nostalgia and
familiarity: Sam McKinniss in LA
BY TIANNA WILLIAMS • PUBLISHED YESTERDAY

Steve McQueen presents a portrait
of protest in Britain
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Watches & Jewellery

Pharrell Williams and Tiffany &
Co put Tahitian pearls and
diamonds in the spotlight
BY ANNE SOWARD • PUBLISHED 1 HOUR AGO

Zenith looks ahead with its LVMH
Watch Week 2025 releases
BY CHRIS HALL • PUBLISHED 2 DAYS AGO

Bold colours, materials and
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The best of Haute Couture Week
S/S 2025, from Schiaparelli to Dior
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Indian artist Rithika Merchant on
her fantastical show set for Dior
couture: ‘It’s about building a
wonderland’
BY JACK MOSS • PUBLISHED 5 HOURS AGO

Design Awards 2025: we celebrate
Saint Laurent’s designer
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BY JACK MOSS • PUBLISHED YESTERDAY
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Tech

On the wedge: Love Hultén splices
a custom synth into the classic
Aston Martin Lagonda
BY JONATHAN BELL • PUBLISHED 2 DAYS AGO

E-ink comes of age: the best new
tablets for distraction-free reading
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Meet Samsung’s Galaxy S25 series,
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BY JONATHAN BELL • PUBLISHED 6 DAYS AGO
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VIEW MORE TRANSPORTATION

Travel
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to celebrate the Year of the Wood
Snake
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combinazione di contenuti editoriali, pro-
getti e risorse comunitarie.
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Architectural Digest (New York, 1920) è 
una rivista specializzata in architettura, de-
sign d’interni e decorazione. La pubblica-
zione è celebre per i suoi reportage esclu-
sivi sulle case di lusso, profili di designer e 
architetti di spicco, e approfondimenti su 
tendenze e innovazioni nel settore.
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The cookbook author and her husband, Max Cantor, recently welcomed a new bundle of joy

Stunning views and curated selection define Luke
Havekes’s Quebec retreat
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The classic Northern California build was originally
designed by architect John Haag
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HOME TOURS

Post renovation, a typical 1970s home boasts
unusual additions like a mirrored kitchen and a
curved, tiled wall

Chiara de Rege’s imaginative design thoughtfully
maintains the past while adding a dose of delight

9 slides

The small space is all about floral motifs and original
art

Moore House Design transforms a retreat near
Telluride for soaking in the mountain magic

8 slides

AD IT YOURSELF

Learn what it takes to clean out a dryer vent and
make your home safer

No space? No problem—go big on design with our
roundup of the most stylish and innovative small
bedroom ideas

33 slides

Garbage disposal issues can disrupt the whole flow
of your kitchen—send your plumbing woes down the
drain with these tips from experts

Bring your lush interior paradise to life with our
guide to the best indoor plants—including
impossible-to-kill options
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C E L E B R I T Y  R E A L  E S T A T E

Where Does Jennifer Garner Live? Here Are the
Properties the Beloved Actor Has Called Home
Currently, the 13 Going on 30 star’s main residence is a custom-built LA mansion with a large garden and
plenty of cozy details

C E L E B R I T Y  R E A L  E S T A T E

Is Tom Brady Selling His Billionaire Bunker Bachelor
Pad?
He has reportedly received bids upwards of $150 million for the Miami-area home

T R AV E L

The Best Hotels in Hawaii Are Dreamy Inside and Out
Where picture-perfect beach vistas meet paradise-worthy lodgings

A R C H I T E C T U R E  +  D E S I G N

This Mumbai Skyscraper Lends a Human Touch to
Apartment Living
The building reworks mashrabiya screens, verandas, and courtyards to balance openness and privacy

S E A T  W E E K

The Very Best Sectional Sofas, Tested and Reviewed
by Our Editors
We sat down with dozens of different couches to suss them out in person
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41 Valentine’s Day Gifts for Her That Show You Really
Care
Think outside the (gift) box

NaN slides
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Adele’s Comments Are Spooking Potential Buyers
From Her Former West Sussex Rental, Per the Owner
The singer lived in the “scary” manse for six months in 2012
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For These Creatives, Altars Are the Heart of Their
Homes
More than a decorative display, it’s a space for grounding, healing, and inspiration
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My Apartment Burned Down 6 Years Ago—These Are
the Vital Lessons I’ve Learned Since
While LA reckons with loss, I remember what saved me when I experienced the same tragedy

S E T  D E S I G N

Everything You’ve Ever Wondered About the Home
Alone House
The McCallister family’s striking Chicago dwelling recently hit the market for $5.25 million and found a new
owner in about a week

M A G A Z I N E

Louis Vuitton's Fifth Avenue Flagship Transforms Into
Towers of Iconic Trunks
Designed by Shohei Shigematsu of OMA, the trunks rise to over 52 feet

M A G A Z I N E

Mario Ceroli’s Surreal Sedia Alta Still Hits
Designed in the late 1960s, the high backed chair was inspired by a 1927 Giorgio de Chirico painting
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Tour a Contemporary Ode to Enlightenment in
Gujarat
Serie Architects’ Raj Sabhagruh anchors the Shrimad Rajchandra Ashram with a monumental auditorium and a
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The Best Bed Sheets Feel Like a Dream Come True
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21 Mexico City Airbnbs That Go Big on Contemporary
Design
Tu (new) casa awaits
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Swedish Antiques Are Having a Moment
Graceful yet practical, these 20th-century forms are back in style among the interior design set
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Here’s what you need to know now
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the way
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Commune with nature or go full hibernation mode at one of these stylish retreats
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Intended as both a showcase and a creative home base, the space couldn’t fall a millimeter short of her
exacting standards

S H O P  S M A R T E R
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It’s not Valentine’s Day without an elaborate bouquet
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In São Paulo, Meet 8 Emerging Studios Redefining
Brazilian Design
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Learn what it takes to clean out a dryer vent and
make your home safer

No space? No problem—go big on design with our
roundup of the most stylish and innovative small
bedroom ideas

33 slides

Garbage disposal issues can disrupt the whole flow
of your kitchen—send your plumbing woes down the
drain with these tips from experts

Bring your lush interior paradise to life with our
guide to the best indoor plants—including
impossible-to-kill options

STUDIO NOTES

Firework contentFirework contentFirework contentFirework content

This content can also be viewed on the site it originates from.

C E L E B R I T Y  R E A L  E S T A T E

Where Does Jennifer Garner Live? Here Are the
Properties the Beloved Actor Has Called Home
Currently, the 13 Going on 30 star’s main residence is a custom-built LA mansion with a large garden and
plenty of cozy details

C E L E B R I T Y  R E A L  E S T A T E

Is Tom Brady Selling His Billionaire Bunker Bachelor
Pad?
He has reportedly received bids upwards of $150 million for the Miami-area home

T R AV E L

The Best Hotels in Hawaii Are Dreamy Inside and Out
Where picture-perfect beach vistas meet paradise-worthy lodgings

A R C H I T E C T U R E  +  D E S I G N

This Mumbai Skyscraper Lends a Human Touch to
Apartment Living
The building reworks mashrabiya screens, verandas, and courtyards to balance openness and privacy

S E A T  W E E K

The Very Best Sectional Sofas, Tested and Reviewed
by Our Editors
We sat down with dozens of different couches to suss them out in person

A  L I T T L E  S O M E T H I N G

41 Valentine’s Day Gifts for Her That Show You Really
Care
Think outside the (gift) box

NaN slides

C E L E B R I T Y  R E A L  E S T A T E

Adele’s Comments Are Spooking Potential Buyers
From Her Former West Sussex Rental, Per the Owner
The singer lived in the “scary” manse for six months in 2012

C U LT U R E  +  L I F E S T Y L E

For These Creatives, Altars Are the Heart of Their
Homes
More than a decorative display, it’s a space for grounding, healing, and inspiration

C U LT U R E  +  L I F E S T Y L E

My Apartment Burned Down 6 Years Ago—These Are
the Vital Lessons I’ve Learned Since
While LA reckons with loss, I remember what saved me when I experienced the same tragedy

S E T  D E S I G N

Everything You’ve Ever Wondered About the Home
Alone House
The McCallister family’s striking Chicago dwelling recently hit the market for $5.25 million and found a new
owner in about a week

M A G A Z I N E

Louis Vuitton's Fifth Avenue Flagship Transforms Into
Towers of Iconic Trunks
Designed by Shohei Shigematsu of OMA, the trunks rise to over 52 feet

M A G A Z I N E

Mario Ceroli’s Surreal Sedia Alta Still Hits
Designed in the late 1960s, the high backed chair was inspired by a 1927 Giorgio de Chirico painting

M A G A Z I N E

Tour a Contemporary Ode to Enlightenment in
Gujarat
Serie Architects’ Raj Sabhagruh anchors the Shrimad Rajchandra Ashram with a monumental auditorium and a
glowing hilltop meditation hall

S H O P  S M A R T E R

The Best Pillows on Amazon for Perfecting Your REM
Cycle
You won’t want to hit snooze on these AD-approved picks

S L E E P  W E E K

The Best Bed Sheets Feel Like a Dream Come True
Find your bliss between layers of cooling cotton, breezy linen, or silky-smooth sateen

T R AV E L

21 Mexico City Airbnbs That Go Big on Contemporary
Design
Tu (new) casa awaits

NaN slides

H AV I N G  A  M O M E N T

Swedish Antiques Are Having a Moment
Graceful yet practical, these 20th-century forms are back in style among the interior design set

N E E D  T O  K N O W

Adam Charlap Hyman’s Coveted Selects From The
Winter Show, Drake/Anderson Fulfills Succession
Plans, and More News
Here’s what you need to know now

G R O W  Y O U R  B U S I N E S S

The Road to AD100 | Grow Your Business
Three AD100 2025 debuts share the path that got them into the pages of AD—and the lessons learned along
the way

R O A D  T R I P

15 Catskills Hotels and Homes That Embody Upstate
Coziness
Commune with nature or go full hibernation mode at one of these stylish retreats

A R C H I T E C T U R E

49 Famous Buildings Around the World You Need to
See Before You Die
From the Eiffel Tower to the Taj Mahal, how many of these have you seen?

M A G A Z I N E

Designer Summer Thornton Delights in Daring
Choices at Her New Chicago Office
Intended as both a showcase and a creative home base, the space couldn’t fall a millimeter short of her
exacting standards

S H O P  S M A R T E R

The Best Online Flower Delivery Services for Your
Special Someone
It’s not Valentine’s Day without an elaborate bouquet

NaN slides

N E E D  T O  K N O W

Jason Oppenheim Lends a Philanthropic Hand, Los
Angeles Wildfire Relief Efforts Continue, and More
Real Estate News
Here’s what you need to know

M A G A Z I N E

In São Paulo, Meet 8 Emerging Studios Redefining
Brazilian Design
In the creative capital, a new generation of artists and designers is breaking with tradition

NaN slides

S H O P  S M A R T E R

13 Quilts and Coverlets That Occupy Prime Real
Estate on Our Editors’ Beds
Here are some of our favorites for staying cozy year-round

Tour Alison Roman’s Baby Nursery in Her
Historic Brooklyn Home

Nearly the entire western half of the United States
was edged out of a spot on the list

The 10 Hottest Housing
Markets for 2025 Means
Great News for Sellers in
the Midwest, Northeast,
and South

This Canadian Chalet Is
Filled With a Globetrotting
Designer’s Vintage
Eccentricities

The mountain house in Utah suits its setting with a
California twist

Tour a Deer Valley Home
Where Skiing Happens
Right Outside the Front
Door

Designer Catherine Kwong
Channels the 1970s in Her
Family Home in Sea Ranch

A D V E R T I S E M E N T

The 18 Best Cities to Live in the
USA

This 750-Square-Foot Brooklyn
Duplex Boasts Exposed Beams
and a Bed Nook

A 540-Square-Foot Apartment in
Paris Boasts Spanish Flair

C E L E B R I T I E S

Inside Paloma Elsesser’s Timeless Brooklyn Home

W A T C H  N O W

A D V E R T I S E M E N T

SHOP OPEN DOOR

Shop Kendall Jenner’s Winter
Decor Open Door

Shop Kelly & Mark's Open
Door

Shop Heidi Gardner's Open
Door

Shop Jimmy Butler's Open
Door

In San Sebastian, an 861-
Square-Foot Apartment
Has Some Surprising
Features

Inside a Polished Upper
East Side Town House
That Is Both Chic and
Family-Friendly

This 750-Square-Foot
Brooklyn Duplex Boasts
Exposed Beams and a
Bed Nook

Inside a Colorado Log
Cabin With a Rock-and-
Roll Soul

How to Clean a Dryer
Vent in 7 Simple Steps

33 Small Bedroom Ideas
for When Your Bed Takes
Up the Whole Damn
Room

Is Your Garbage Disposal
Not Working? Here’s
How to Fix the Problem
Yourself

The 13 Best Indoor
Plants for Gorgeous
Greenery and Healthier
Air

FEATURED VIDEOS

The ‘Friends’ Apartment is
Designed All Wrong–But Feng
Shui Can Fix It

How an Architect Transformed
an Abandoned 7-story Paris
Townhouse

Interior Designer Explains
Every Decision Behind This
SoHo Loft Renovation

Why Prefab Architecture
Could Be the Future – But
Probably Won’t Be

S U B S C R I B E  N O W

S U B S C R I B E  N O W

S I G N  I N

A P P LY  N O W  > >
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Architectural Digest

Directory: Una raccolta di risorse e riferimenti nel campo dell’archi-
tettura e del design; Architecture + Design: Articoli e reportage su 
progetti, tendenze e innovazioni nel settore; Real Estate: Notizie sul 
mercato immobiliare, inclusi tour di proprietà di lusso; Shopping: 
Guide all’acquisto di prodotti di design; AD It Yourself: Progetti fai-
da-te e consigli per migliorare e personalizzare gli spazi abitativi; 
CLEVER: Idee e soluzioni creative per l’arredamento e l’organizza-
zione della casa; Celebrity: Visite esclusive alle case delle celebrità 
e interviste che esplorano i loro spazi abitativi; Lifestyle: Articoli su 
arte, cultura, viaggi e altri aspetti dello stile di vita legati al design; AD 
Pro: Contenuti specializzati per professionisti del settore del design e 
dell’architettura; Video: Una raccolta di video, inclusa la serie “Open 
Door”, che offre tour delle case di personaggi noti.
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Architectural Record (New York, 1891) è 
una rivista dedicata all’architettura e al de-
sign degli interni dedicata ai professionisti 
dell’architettura, dell’ingegneria e del desi-
gn. La rivista copre notizie, commenti, criti-
che e offre sezioni di formazione continua, 
distinguendosi per le sue fotografie di alta 
qualità che attraggono un vasto pubblico 
oltre ai professionisti del settore. 
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 DESIGN:ED Podcast: Mike Armstrong

A Team of Architects Transforms a Greek Port City’s Dormant Tower Into a Sustainable Landmark ASPA

After five decades of disregard, the Piraeus Tower in skyscraper-averse Greece undergoes a refresh led by Pila Studio.

By: Phoebus Panigyrakis

Bucholz McEvoy and ZAS Create a Mass-Timber
Showcase for a Toronto Environmental Agency

WOOD PROJECTS

A new home for the Toronto and Region Conservation Authority embodies its mission through
climate-conscious design.

By: Joann Gonchar, FAIA

Architecture News

Lakisha Woods Exits Role
as AIA EVP/CEO

Members and staff say that
Woods’ constant pressure to...

ARCHITECTURE NEWS

DESIGN:ED Podcast: Mike
Armstrong

Mike Armstrong, CEO of NCARB,
joins DESIGN:ED to discuss...

PODCASTS

Four Architects and
Designers Receive Annual
Fellowship from United
States Artists

Architect Jerome W Haferd and
urban design practice...

ARCHITECTURE NEWS

Sustainability in Practice: February 2025 ARCHITECT CONTINUING EDUCATION

This special section highlights materials, design approaches, research, and technologies that can
reduce carbon footprints across scales and typologies.

Most Popular

CopperDrifts by Charles Rose
Architects

RESIDENTIAL ARCHITECTURE

DLR Group Skillfully Overhauls
and Expands the Cleveland
Museum of Natural History

PROJECTS

Nestled Volumes by Chandler &
Associates Architecture

RESIDENTIAL ARCHITECTURE

Boston City Hall Designated as
Historic Landmark

ARCHITECTURE NEWS

A New Exhibition at MoMA
Showcases Change-Stimulating
Design Objects

ARCHITECTURE NEWS

ARCHITECTURE NEWS

February 2025 Editor’s Letter

As unprecedented fires consume Los Angeles, the architectural
profession confronts an urgent need to revolutionize building practices
and policy in an era of climate crisis.

By: Josephine Minutillo

CLIMATE CHANGE & SUSTAINABILITY

RECORD Returns to Boston for Latest Sustainability in
Practice Event

The day-long February 19 conference at the MIT Media Lab in
Cambridge will feature discussions on urban regeneration, building
material circularity, innovative retrofit projects, and more.

By: RECORD Editors

MARIO CUCINELLA ARCHITECTS

Milan’s Palazzo Citterio Debuts as an Extension to the
Famed Pinacoteca di Brera, Now a New Cultural Hub
Fusing the Historic with the Contemporary

Mario Cucinella Architects oversaw the final stages of the long-awaited
transformation, adding a striking wood pavilion to the 18th-century
mansion’s courtyard among other elements. 

By: Leopoldo Villardi

ARCHITECTURE NEWS

‘Touristic Intents’ Ponders the ‘Guilt’ of Buildings with
Difficult Histories

Mat Rappaport’s documentary focuses on the redevelopment of Prora, a
colossal, never-completed seaside resort initiated by the Nazi Party.

By: Dante A. Ciampaglia

SEE MORE OF THE LATEST

Featured Houses

CopperDrifts by Charles Rose Architects

Comprising three discrete buildings connected by
outdoor...

FEATURED HOUSES

By: RECORD Editors

Nestled Volumes by Chandler &
Associates Architecture

This vertical addition to a Floridian family home...

RESIDENTIAL ARCHITECTURE

By: RECORD Editors

Hudson Highlands Residence by Susan T
Rodriguez Architecture • Design

Built on the site of a deteriorated 1960s house, this
New...

SUSAN T RODRIGUEZ | ARCHITECTURE • DESIGN

By: RECORD Editors

Videos More Videos 

Hengqin Culture & Art Complex Sanderling Beach Cabanas

Hotel Anna & Bel Sustainability at Longwood Gardens
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Sponsored Content

tise Introduces Specialty Program for
Natural Stone Professionals

New to the 2025 event and complimentary to the
Surfaces and Tile + Stone neighborhoods, tise offers
extended...

SPONSORED BY TISE - THE INTERNATIONAL SURFACE

EVENT

Enhancing Provider Experience at Bellin
Health Surgery & Specialty Center with
KI Wall

To design a space that championed collaboration,
ensured visual and acoustic privacy, and incorporated
functionality,...

SPONSORED BY KI WALL

Future Proofing Your Building: Where
HVAC and Sustainability Come Together

Variable Refrigerant Flow (VRF) zoning systems solve
many challenges associated with commercial
construction and...

SPONSORED BY MITSUBISHI ELECTRIC TRANE HVAC US

LLC
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Events More Events 
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Built to Protect: Durable Wall Protection
for Durable Buildings
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Fire-rated Expansion Joints: Employing
Best Practices and Avoiding Field Problems
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Specifying Total Envelope Solutions in a
Low-Bid World

RESOURCES

Advertise

Contact Us

Submit

Store

Want More

SUBSCRIBE

Create Account

My Account

eNewsletters

Customer Service

Manage Preferences

PRIVACY

PRIVACY POLICY

TERMS & CONDITIONS

DO NOT SELL MY

PERSONAL

INFORMATION

PRIVACY REQUEST

ACCESSIBILITY

SERVICES

Marketing Services

Reprints

Market Research

List Rental

Survey/Respondent

Access

STAY CONNECTED

Linkedin

Facebook

Instagram

YouTube

X (Twitter)

Copyright ©2025. All Rights Reserved BNP Media.

The latest news and information
#1 Source for Architectural Design, News and Products

SUBSCRIBE

NEWS OPINION EXCLUSIVES CONTINUING ED EVENTS PROJECTS SUBMIT HOUSES PRODUCTS CONNECT MAGAZINE

Architectural Record

News: Latest, Awards, Interviews, Podcasts. Opinion: Book Reviews, 
Exhibition Reviews, Forum. Exclusives: Videos, Design Vanguard, Top 
300 Firms, Future of Practice. Continuing Ed: Editorial Continuing 
Ed, CE Center, CE Academies. Events: Dates & Events, Record on 
the Road, Innovation Conference, Women In Architecture, Webinars, 
Ad Excellence Awards, Submit an Event. Projects: Buildings By 
Type, Reuse & Renovation, Museums & Arts Centers, Colleges & 
Universities, Multifamily Housing, Interiors, Lighting, Kitchen & Bath. 
Products: New Products, Building Enclosure, Flooring, Lighting, 
Kitchen & Bath, Exteriors, Interiors, Technology. Submit: Submission 
Guidelines, RECORD Competitions. Houses: Record Houses, House 
of the Month, Featured Houses. Magazine: Current Issue, Digital 
Edition, Back Issues, Subscribe, Customer Service, Vault.

menu

architecturalrecord.com

progetti, recensioni, pubblicazioni, news, eventi, interviste, reportage, 
itinerari, archivio materiali, archivio professionisti, community, forma-
zione, concorsi

storytelling

testo, immagini, video, podcast
redazione digital
browser, appsoftware

hardware

formato
autore

computer, smartphone, tablet

‘98
periodicità:
disponibilità:
redazione:

mensile
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

web 2.0

Architectural record

www.architecturalrecord.com

@archrecordmag

periodicità:
disponibilità:
redazione:

periodicità:
curatela:
follower:

giornaliera
accesso gratuito
digital

giornaliera
digital

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

87K 603K 580K 4K 64K

Digital Media in Design Publishing

decentralized publishing
smartcommunicationhttps://www.architecturalrecord.com

(Gennaio 2025)

421 420 



Arquitectura Viva (Madrid, 1988) è una 
rivista spagnola di architettura che copre 
notizie architettoniche e culturali da una 
prospettiva pluralista e critica. Ogni nume-
ro presenta un dossier con le ultime opere 
dei più importanti studi nazionali e inter-
nazionali, oltre a sezioni su notizie, arte, 
cultura, libri, interni-esterni, casa del mese, 
prodotti e opinioni.

Arquitectura Viva SL

31/01/2025

Museo de arte y puente de Bundanon en Illaroo
Kerstin Thompson Architects   Australia   El estudio Kerstin Thompson Architects, con sede en Melbourne, integra las nuevas instalaciones en
el paisaje de Bundanon, un sitio donado a los australianos por los artistas Arthur e Yvonne Boyd en 1993. Este espacio de 1.000 hectáreas, que
bordea el río Shoalhaven cerca de la ciudad de Nowra, incluía edificios existentes...

30/01/2025

ADN residencial
Luis Fernández-Galiano   El proyecto AV/Arquitectura Viva cumple 40 años en enero de
2025, y es una ocasión propicia para recordar nuestro ADN residencial. La que inicialmente se
llamaba Monografías de Arquitectura y Vivienda era una revista trimestral...

31/01/2025

‘Lanzarote. Arquitectura inédita’
Hasta el 1 de septiembre, la Fundación César Manrique en Tahíche alberga una exposición
para conmemorar el 50 aniversario del libro Lanzarote. Arquitectura inédita, publicado por el
artista canario en 1974...

31/01/2025

Pospuesta la inauguración del Salón de Reinos
El Mundo   Pablo R. Roces   La reforma del Salón de Reinos del Museo del Prado sigue
sumando meses a su fecha de reapertura. El retraso en las obras, causado principalmente por
la aparición de restos arqueológicos durante los trabajos de adecuación...

29/01/2025

Escuela Nacional de Sanidad en Madrid
Mónica Alberola   España   En 2019, la propuesta de Mónica Alberola, realizada con la
colaboración de María Casariego, Enrique de Teresa, Guiomar Martín, ganó el concurso para
ampliar y reformar los pabellones 7 y 8 de la Escuela de Sanidad en Madrid...

30/01/2025

Parque Almansa en San Javier (Murcia)
Emac Arquitectura   España   Ubicado en el corazón de San Javier, el parque Almansa con
31.949 metros cuadrados es el resultado de un concurso de ideas, organizado con el Colegio
Oficial de Arquitectos de la Región de Murcia...

28/01/2025

Rruga Adem Jashari en Tirana
Valerio Olgiati   Albania   El desarrollo de uso mixto Rruga Adem Jashari emerge con tres
torres de tonos rojizos y una pirámide escalonada de color blanco. Ubicado en un terreno
estratégico de la capital albanes...

30/01/2025

Miguel Arraiz conquista el Burning Man
El País   Eugenio Viñas   El 31 de agosto, unas 80.000 personas contemplarán en silencio
cómo arde una mole de 13 metros de altura y 32 de diámetro en mitad del desierto de Black
Rock (Nevada), diseñada por el arquitecto Miguel Arraiz...

29/01/2025

Pabellón Raw Threshold en Sarja
Al borde   Emiratos Árabes Unidos   El proyecto incorpora materiales recuperados de la
infraestructura local. La Sharjah Electricity, Water and Gas Authority (SEWA) reemplazó
postes de madera por otros metálicos...

Últimas publicaciones

Nº 271 -272
España 2025

Nº 270
NP2F

Nº 126
Última abstracción

 
Viviendas

Obras

27/01/2025

Casa en una pradera
Group Projects Architecture   Estados
Unidos   La casa se encuentra en una amplia
parcela en Millerton, en el estado de Nueva
York, rodeada de árboles y con vistas a las
montañas Catskill. La construcción está
situada en el nivel inferior de una pradera...

24/01/2025

Escuela Waldorf en Nairobi
Urko Sánchez Architects   Kenia   La
escuela Waldorf en la capital de Kenia,
Nairobi, está concebida como una pequeña
aldea en el bosque para los niños. Con
formas orgánicas para adaptarse al ...

23/01/2025

Hand-in-Hand House en
Karuizawa
Nendo   Japón   Estas casitas, que
entrelazan sus cubiertas inclinadas, buscan
el equilibrio entre la cohesión y la intimidad
de los cuatro miembros de la familia. ...

22/01/2025

Mezquita Zebun Nessa en Ashulia
Studio Morphogenesis   Bangladesh   Esta
mezquita, construida con hormigón
pigmentado de tonos rojizos, se encuentra
en una zona industrial de rápido crecimiento
a las afueras de Daca. El propietario de ...

Destacados
28/01/2025

Al Borde, Swiss Architectural Award 2024
La firma ecuatoriana Al Borde —fundada en Quito por David Barragán, Esteban Benavides,
María Luisa Borja y Pascual Gangotena— ha ganado el BancaStato Swiss Architectural Award
2024. Promovido por la Fondazione Teatro dell’architettura...

27/01/2025

‘Balance anual de la arquitectura española’
La Fundación Arquia acogió el encuentro ‘Balance anual de la arquitectura española’, articulado
en torno a tres temas: España residencial, España vacía, España exterior, en el que participaron
Marta Peris, Óscar M. Ares, Alberto Veiga y Luis Fernández-Galiano...

28/01/2025

El Pabellón Serpentine de Marina Tabassum
La arquitecta bangladesí Marina Tabassum es la encargada de proyectar el pabellón temporal
de este año para la Serpentine, la galería londinense ubicada en los Kensington Gardens, que
además celebra el 25 aniversario del primer pabellón Serpentine, diseñado por Zaha Hadid...

29/01/2025

XI Beca de Investigación en Nueva York
La Fundación Arquia, en colaboración con la Real Academia de Bellas Artes de San Fernando,
convoca la XI Edición de la Beca de Investigación en Nueva York, dirigida a personas tituladas
en escuelas de arquitectura del territorio español...

27/01/2025

El plan marciano de Donald
Trump
El Mundo   Teresa Guerrero   Influido por
Elon Musk, el presidente de EEUU se
dispone a ejecutar el plan que Obama trazó
en 2010 y él mismo canceló en 2017. Los ...

Novedades

España 2025
Como cada año desde hace ya más de tres
décadas, y coincidiendo en esta ocasión con
la celebración del 40 aniversario de la revista
AV, el Anuario 2025  ha reunido en un número
doble una selección de 24 obras entre las que
se incluyen, como ya ocurriera en la edición
anterior, las construidas por estudios
españoles en otros países —Bélgica, Italia,
Rumanía, Alemania, Noruega, Argentina y
Taiwán—, dando cuenta del creciente
reconocimiento de que goza la arquitectura
española fuera de nuestras fronteras. Así, a
proyectos tan relevantes como el nuevo
estadio del Real Madrid, de L35 con gmp y
Ribas & Ribas...

NP2F
A caballo entre París y Niza desde 2009,
NP2F ha ido tocando los más variados temas,
entre los que despunta un especial interés
por los espacios para el deporte. Abordados
con método cartesiano, todos ellos parten de
un proceso de deducción fundamentado en
el dibujo que, como da cuenta Arquitectura
Viva, les sirve para asumir las complejidades
del contexto y transformarlas en gestos de
gran claridad, contenidos pero intensos. El
dossier del número explora cómo el diseño
de los espacios urbanos puede contribuir a
mitigar inundaciones como las sufridas
recientemente en Valencia. A partir de su
propio trabajo según este enfoque...

Última abstracción
Con el número 126, AV Proyectos cierra el
primer año de su nueva etapa, durante la cual
ha destacado en portada —recorriendo los
vértices de la tríada vitruviana— los temas
técnicos, sociales y simbólicos más
pertinentes en el actual momento de la
arquitectura. En esta última entrega se han
agrupado proyectos que puedan asociarse a
la abstracción, acompañados por la reseña
del último ensayo de Pier Vittorio Aureli y una
entrevista con la profesora Marina Otero, en
la que se ha conversado sobre la abstracta
revolución de la información desde el prisma
de la arquitectura. El número continúa con la
construcción del Museo de Arte Moderno...

En Construcción 2
Arquitectura Viva presenta —en formato
español-inglés y exclusivamente digital— el
segundo volumen recopilatorio de edificios
publicados en la sección ‘En Construcción’ de
AV Proyectos. La colección muestra doce
obras narradas, en más de 200 páginas, a
través de planos técnicos, detalles y
fotografías que documentan las diferentes
fases del proceso constructivo de algunas de
las edificaciones nacionales e internacionales
más reconocibles de los últimos años. La
nueva selección incluye infraestructuras
culturales como la Elbphilharmonie Hamburg
de Herzog & de Meuron o el Centro de
Creación Contemporánea...

Otras publicaciones

1976-1984
Empeños sostenibles

1985-1992
Fracturas y ficciones

1993-1999
La edad del
espectáculo

2000-2006
Tiempo de
incertidumbre

Carme Pinós Herzog & de Meuron,
1978-2002

Herzog & de Meuron,
2003-2019

Francisco Mangado

Libros

15/01/2025

Obras monumentales
Luis Fernández-Galiano   Estos dos grandes
volúmenes documentan obras
monumentales. The Complete Works de
Herzog & de Meuron, a cargo de Gerhard
Mack, publicó su quinto volumen, con las
obras proyectadas entre 2002 y 2004,...

15/01/2025

Elogio del ensayo
Eduardo Prieto   A los niños les cuesta dos
años aprender a hablar, y a muchos una vida
entera el tener voz. Sobre todo si la voz es la
del escritor, que utiliza medios tan
abstractos como las palabras para
informarnos unas veces...

15/01/2025

Canciones sin palabras
Alberto Ballesteros   Gong Dong construye
edificios para conmover. Muchos
arquitectos consiguen lo mismo, pero
pocos hacen de este propósito la razón de
su práctica, y menos aún de manera tan ...

15/01/2025

Hoja de contactos
Enrique Morillo   Para quien no conozca a
Emanuel Christ y a Christoph Gantenbein,
esta publicación puede ser esclarecedora.
Porque, si es cierto que los arquitectos
piensan con los ojos, sin haberse cruzado
con ellos podría afirmarse...

Patrimonio

29/08/2024

Cómo se levantó el dolmen de
Menga
El País   Vicente G. Olaya   Un estudio del
CSIC desvela los avanzados conocimientos
matemáticos, astronómicos y geológicos
que se utilizaron para levantar uno de los ...

20/06/2024

La Biblia hebrea de 1312 escrita
en Soria
El Mundo   Martín Mucha   Sus páginas
«cantan con la armonía de las tradiciones
artísticas judías, cristianas e islámicas, y
hablan del momento increíblemente fértil ...

06/06/2024

Cómo rescatar un pecio de 400
años
El País   Jesús A. Cañas   La recuperación,
motivada por unas obras en el puerto,
permitirá estudiar la arquitectura naval del
barco, que luego se devolverá al mar. Todo ...

20/05/2024

Uno de los códices más antiguos
de la cristiandad sale a subasta
El País   Marc Español   La obra, producida
en papiro en un monasterio fundado en
Egipto al alba del cristianismo, es también
uno de los primeros ejemplares que se ...

Futuro

20/12/2024

Michio Kaku, el gurú del futuro
El Mundo   Teresa Guerrero   En
Supremacía cuántica, el prestigioso físico
teórico describe cómo la llegada del
ordenador cuántico revolucionará nuestras
vidas: "Lo cambiará todo", asegura. "Se
acerca una revolución"...

18/12/2024

La vida a través del espejo
El País   Javier Sampedro   El manifiesto que
pide prohibir la síntesis de bacterias
invertidas es elocuente por lo poco dados al
alarmismo que suelen ser los firmantes. Un
heresiarca de Uqbar dejó dicho...

16/10/2024

Los veleros que vuelan sobre el
mar
El Mundo   Emilio Amade   Los barcos
AC75, los Fórmula 1 del mar, necesitan
navegantes expertos, ciclistas de élite y
remeros de prestigio para volar sobre la ...

16/10/2024

La exitosa misión de SpaceX
La Vanguardia   Francesc Peirón   El viaje
todavía imposible a Marte acortó un poco
su distancia gracias a una efeméride sin
precedentes en la ingeniería espacial.
SpaceX, la empresa aeroespacial de Elon
Musk, consiguió en su quinto intento...

Interiores

31/12/2024

Equipamiento municipal en Santa Coloma
labaula cooperativa   España   Hasta que Eusebi Güell llegó para abrir su fábrica textil y su
pionera colonia obrera con la ayuda de Gaudí, Santa Coloma de Cervelló no era más que un
villorrio agrícola a orillas del Llobregat, de cuyo pasado modesto...

24/12/2024

Casa TUR en Carabanchel (Madrid)
OOIIO   España   La reforma de este apartamento de 56 metros construidos parte de un
presupuesto reducido. Por ello, el ejercicio de personalización de la vivienda aprovecha
soluciones y materiales existentes en el mercado...

12/12/2024

Transformación de un local comercial en Madrid
Ignacio Frade   España   El proyecto está basado en la optimización del espacio en un local
comercial de 50 metros cuadrados, para acoger diferentes usos simultáneos. Durante el
proceso constructivo, aparecieron dos pilares metálicos, ocultos en un tabique...

19/11/2024

Casa Emma en Morelia (Michoacán)
HW Studio   México   Este proyecto residencial busca transmitir serenidad y calma a través de
la luz. Para ello, se explora cuidadosamente cómo capturar la iluminación descendente,
generando una experiencia envolvente...

Proyectos

17/01/2025

Facultad de Derecho para el CEU San Pablo
José María Sánchez García   España   José María Sánchez García es el encargado de levantar
la nueva facultad de Derecho en el campus madrileño de Moncloa de la Universidad CEU San
Pablo. El edificio, ya en construcción, está situado a pocos metros de la actual facultad....

09/01/2025

Museo Nikola Tesla en Belgrado
Zaha Hadid Architects   Bureau Cube Partners   Serbia   La propuesta presentada de forma
anónima ha resultado ganadora del concurso convocado para transformar la histórica fábrica
de papel Milan Vapa de Belgrado en el nuevo Museo Nikola Tesla...

07/01/2025

Museo de Arquitectura y Diseño de Finlandia
Se han anunciado los cinco proyectos presentados de forma anónima que pasan a la segunda
fase del concurso internacional convocado para levantar en Helsinki el Museo de
Arquitectura y Diseño de Finlandia...

12/12/2024

Torre del Hotel Rozafa en Shkodra
FRPO   Selgascano   Albania   Situada cerca de la frontera de Montenegro, Shkodra es una de
las ciudades más antiguas de Albania, importante centro cultural y económico, que fue la
capital del país hasta 1920...

Exposiciones

27/12/2024

Rafael de La-Hoz, dos
exposiciones en Córdoba
Dentro de las actividades que conmemoran
el centenario del nacimiento de Rafael de
La-Hoz Arderius (1924-2000) tienen lugar
dos exposiciones complementarias en ...

24/12/2024

La escultura policromada en el
Museo del Prado
El País   Ángeles García   Entre el
deslumbrante plantel de artistas del
barroco español brilla La Roldana, a la que el
Museo Nacional de Escultura de Valladolid
le dedica también una gran exposición...

23/12/2024

Cameos cinematográficos de Max
Ernst
El Cultural   Elena Vozmediano   El Círculo
de Bellas Artes pone el foco en la relación
tangencial del artista con el séptimo arte.
Hace ya tiempo que el CBA —actor ...

18/12/2024

Metrópolis lunar, de Miquel
Navarro
La Fundación Ibercaja ha organizado la
exposición ‘Metrópolis lunar’ en dos sedes
de Zaragoza: en el Museo Goya y en Mobility
City. Hasta el 2 de marzo de 2025, el ...

Opinión

Solidaridad e indignación
Luis Fernández-Galiano   Si las imágenes de los coches arrastrados por las aguas en una calle de Sedaví son la mejor
representación de la violencia de la naturaleza en su impacto catastrófico...

Una España amenazada
Elvira Lindo   Cuidado, lo verde puede ser el salvoconducto que permita que continúe la demolición del paisaje y la
belleza popular de nuestro país...

La Habana llora
Leonardo Padura   El espíritu de la otrora deslumbrante capital cubana sufre hoy, como organismo vivo que es,
depresión, desidia y deterioro moral. Desde sus diversas perspectivas...

El ágora de las ciudades errantes
Irene Vallejo   Las decisiones urbanísticas tienen inmensas consecuencias porque modelan las pautas de nuestros
movimientos y definen los vínculos entre las personas...

Productos

Cerámica natural de Gres de
Aragón
Gres Aragón   Obra del arquitecto gallego
Rodrigo Currás Torres (Moaña, 1980), esta
casa emerge en la aldea de Guisande,
situada en la Costa de la Muerte en La
Coruña (Galicia). La vivienda está ...

Rehabilitación y obra nueva con
cubiertas cerámicas
Hispalyt   Tanto en la rehabilitación como en
la obra nueva, las cubiertas de teja cerámica
pueden aportar valor a los edificios
dotándolos de beneficios como altas
prestaciones técnicas, multitud de ...

Sika presenta su nueva gama de
selladores sostenibles SikaSeal
Sika   La gama de selladores para obra
nueva y rehabilitación de edificios
residenciales SikaSeal, es la nueva apuesta
de la multinacional Sika para garantizar el
cubrimiento de todos los espacios de un ...

La actualización tecnológica del
Mercat dels Encants
Lamp   Construido en 2013, el nuevo
emplazamiento del Mercat dels Encants se
instaló junto a la plaza de las Glorias, como
un dispositivo de mediación entre la
reforma de la plaza, su entorno y el eje de ...

Empresas

París se transforma con BIM para
los Juegos Olímpicos
ZIGURAT Institute of Technology   La
ciudad de París se prepara para albergar los
Juegos Olímpicos de 2024 con un enfoque
innovador que incorpora la tecnología BIM
(Building Information Modeling) en ...

La baja laboral completa del
profesional autónomo
Previsión Mallorquina Seguros   Fundada
en 1941, Previsión Mallorquina es una
compañía que ofrece desde 1969 seguros
para profesionales liberales autónomos,
con coberturas completas adaptadas a ...

Construmat, industrialización
para una construcción sostenible
Construmat   La 23ª edición de Construmat,
el salón de la construcción de Fira de
Barcelona, cerró sus puertas con un
balance positivo después de tres días de
actividad en los que ha registrado un total ...

Deceuninck Academy, el portal de
conocimientos sobre la ventana
Deceuninck   Deceuninck, empresa
dedicada a la fabricación de perfilería en
PVC para puertas y ventanas, refuerza su
compromiso con el sector de la
construcción y la arquitectura en España ...

Necrológicas

       OBRAS ARTÍCULOS LIBROS MAPA PRODUCTOS PUBLICACIONES SUSCRIPCIONES MÁSTER AV-UPM
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Arquitectura Viva ‘98
Obras: Sezione dedicata ai progetti architettonici, con dettagli su ope-
re realizzate e in corso. Artículos: Raccolta di articoli su temi di archi-
tettura, urbanistica, cultura e design. Libros: Sezione che presenta libri 
pubblicati o recensiti da Arquitectura Viva. Mapa: Mappa interattiva 
che mostra progetti architettonici geolocalizzati. Productos: Area de-
dicata a materiali e prodotti per l’architettura e il design. Publicaciones: 
Informazioni sulle diverse pubblicazioni della piattaforma, tra cui Ar-
quitectura Viva, AV Proyectos e altre edizioni speciali. Suscripciones: 
Sezione dedicata agli abbonamenti per accedere ai numeri cartacei e 
digitali della rivista. Master AV-UPM: Programma di formazione avan-
zata in architettura e design offerto in collaborazione con l’Universidad 
Politécnica de Madrid.
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Bauwelt (Berlino, 1910) è una rivista dedi-
cata all’architettura e all’urbanistica, rico-
nosciuta per la sua analisi critica e appro-
fondita delle tematiche contemporanee 
del costruito. Ogni numero presenta una 
selezione curata di progetti, interviste e 
saggi che riflettono le tendenze emergenti 
e le sfide attuali nel campo dell’architettura 
e della pianificazione urbana.

Bauverlag BV GmbH

Anzeige

3.2025 AKTUELL BETRIFFT DOSSIER BAUTEN BILDER VIDEOS BÜCHER INTERVIEW

Bauwelt-Preis 2025
entschieden

Bilder

Aktuelles Heft
Aktuell

„Ach, damals!“
Aktuell

EM2N
Bücher

Quartier Heidestraße
in der Berliner Europa-
city

Bauten
Anzeige

Weitere Beiträge laden

Architekturstellenmarkt

in Hilden vor 1 Tag
Architekt*in (m/w/d) für Planung LPH
1-5
Baumschlager Eberle pagelhenn GmbH

Architekt*in (m/w/d) für Planung in
Düsseldorf gesucht. Sie bearbeiten
Projekte in den LPH 1-5 und bringen 2-5
Jahre Berufserfahrung mit.
MEHR

in Münster 23.01.2025
Bauleiter (m/w/d)
P / E / P Architekten + Stadtplaner GmbH

Werde Bauleiter (m/w/d) in einem
interdisziplinären Team in Münster.
Spannende Projekte, unbefristete
Festanstellung und
Weiterbildungsmöglichkeiten ....
MEHR

in Dortmund (+1 weiterer Standort) 14.01.2025
Erfahrener Architekt (m/w/d)
P / E / P Architekten + Stadtplaner GmbH

Werden Sie Teil eines engagierten
Teams als erfahrener Architekt (m/w/d)
in Münster. Freuen Sie sich auf
spannende Großprojekte und
persönliche
MEHR

in Haltern am See vor 6 h
Bauingenieur/-in (m/w/d)
Stadt Haltern am See

Die Stadt Haltern am See sucht eine/-n
Bauingenieur/-in (m/w/d) für den
Eigenbetrieb Stadtentwässerung

MEHR

in Cottbus vor 9 h
Versorgungsingenieur/in,
Elektroingenieur/in o. ä. (w/m/d)
Projektsteuerung von
Baumaßnahmen
Deutsches Zentrum für Luft- und Raumfahrt e. V.

Werde Teil des Deutschen Zentrums für
Luft- und Raumfahrt (DLR) als
Versorgungsingenieur (m/w/d) in
Cottbus.
MEHR

in Düsseldorf vor 22 h
Architekten/Bauingenieure (m/w/d)
Bezirksregierung Düsseldorf

Die Bezirksregierung Düsseldorf sucht
Architekten/Bauingenieure (m/w/d) für
das Team „Obere Bauaufsicht“.

MEHR

Mehr Stellen

3.2025
Das aktuelle Heft

Heftarchivzum Heft

Bauwelt
Aboservice

Die Bauwelt print oder auf
dem ipad lesen. Hier geht es
zu den neuen Abos.

Das Wichtigste der Woche. Dazu:
aktuelle Jobangebote, Auslobungen und
Termine. Immer freitags – kostenlos und
jederzeit wieder kündbar.

E-Mail-Adresse

Jetzt anmelden

Bauwelt
Newsletter

Datenschutz, Analyse, Widerruf

RUBRIKEN

Aktuell
Betrifft
Dossier
Bauten
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Videos
Bücher
Interview

HEFT

Aktuelles Heft
Heftarchiv
Abo
Media-Informationen
Jahresinhaltsverzeichnis
RSS-Feed

SERVICE

Stellenmarkt
Wettbewerbe
Termine

BAUWELT-PREIS

Aktuelle Auslobung
Archiv
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Aktuell 13.01.2025
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23.05.2024 - 28.02.2025
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ARCHIV     RUBRIKEN HEFT BAUWELT-PREIS EXTRAS KONGRESS

Anzeige

Bauwelt ‘98
Aktuell (Attualità): Notizie e aggiornamenti recenti su architettura, ur-
banistica e costruzione. Betrifft (Rubriche): Approfondimenti critici su 
temi di particolare rilevanza per il settore. Dossier: Raccolte tematiche 
di articoli, analisi e studi su argomenti specifici. Bauten (Costruzioni): 
Presentazioni dettagliate di progetti nazionali e internazionali. Bilder 
(Immagini): Gallerie fotografiche di progetti, eventi e architettura con-
temporanea. Video: Sezione con interviste, documentari e reportage 
video su progetti e tendenze. Bücher (Libri): Recensioni e segnalazioni 
di libri. Interview: Conversazioni con architetti, urbanisti e altri esperti 
del settore. Heftarchiv (Archivio della rivista): con possibilità di ricer-
ca per anno e tema.Bauwelt-Preis (Premio Bauwelt): Riconoscimen-
to per giovani architetti e studi emergenti. Stellenmarkt (Mercato del 
lavoro): Offerte di lavoro. Wettbewerbe (Concorsi): Informazioni su 
bandi di concorso per progetti. Events: Calendario di eventi, conferen-
ze e workshop.
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Divisare (Roma, 1998) è una casa editrice 
specializzata nella selezione e classifica-
zione dell’architettura contemporanea. 
Con oltre vent’anni di esperienza, l’azienda 
si dedica a offrire una piattaforma che pro-
muove una fruizione lenta e attenta dell’ar-
chitettura, evitando le distrazioni tipiche del 
web. Oltre al sito, Divisare pubblica anche 
libri di architettura in edizioni limitate, foca-
lizzandosi sulla qualità dei contenuti e sulla 
presentazione.

Divisare s.r.l

DIVISARE

‹ PREVIOUS HOMEPAGE

CORREIA/RAGAZZI ARQUITECTOS QUINTA DE VELUDE. LUGAR DE VELUDO, CINFÃES, PORTUGAL
PHOTOS BY ARMENIO TEIXEIRA

SEE MOREGLASS PARTITIONS

CORREIA/RAGAZZI ARQUITECTOS QUINTA DE VELUDE. LUGAR DE VELUDO, CINFÃES, PORTUGAL
PHOTOS BY ARMENIO TEIXEIRA

SEE MOREAPARTMENT RENOVATIONS

LAURE FRIÈS BOUNE. PARIS, FRANCE
PHOTOS BY JUAN JEREZ

SEE MOREHEADQUARTERS

C&P ARCHITETTI LUCA CUZZOLIN+ELENA PEDRINA ORANGEALE FACTORY. FOSSALTA DI PIAVE, ITALY
PHOTOS BY MARCELLO MARIANA

SEE MORERAILINGS

ATELIER JOSÉ ANDRADE ROCHA MARVILA. LISBON, PORTUGAL
PHOTOS BY FRANCISCO ASCENSÃO

SEE MORECHILEAN HOUSES

PABLO LARROULET, BLAQ ARQUITECTOS WIND HOUSE. PICHILEMU, CHILE
PHOTOS BY MACARENA WHITTLE

SEE MORECORK

ALVENTOSA MORELL ARQUITECTES CASA CG. CREIXELL, SPAIN
PHOTOS BY ADRIÀ GOULA

SEE MOREPLASTER

EZADI ARCHITECTURE WALL HOUSE. ZARDENJAN, IRAN, ISLAMIC REPUBLIC OF
PHOTOS BY ALI GORJIAN - ADD STUDIOS

DIVISARE BOOKS

FULL CATALOGUE HOMES QUOTES PHOTO ESSAYS

The new divisare books are small format pocket-book size, in limited editions of 200 copies, high-resolution digital printed, bound, with a hardcover, fin‐
ished in fine English paper. Titles on the cover are silver foil hot stamped. We attach great importance to the tactile quality of the book as an object as well
as, of course, its contents. Unlike the web that runs fast and vanishes faster, leaving no trace, Our books have the aim of lasting in time. The idea is simple:
printed paper instead of pixels; we just want to invite you to get away from the screens of your devices for a moment, to sit back in a favorite armchair and
enjoy a good read, in the old fashioned way.

HELP US SWIM AGAINST THE TIDE.
Join us in taking a stand against the short attention architecture media.

Divisare is the result of an effort of selection and classification of contemporary architecture conducted for over twenty years. Patient
work, done with care, image after image, project after project, to offer you the ideal tool with which to organize your knowledge of con‐
temporary architecture. Instead of a quick, distracted web, we want a slow, attentive one. Instead of hastily perused information, we
prefer knowledge calmly absorbed. This is why Divisare is a place to perceive architecture slowly, without distractions. No click — like — 
tweet — share, no advertising, banners, pop-ups. Just architecture, no more and no less. If you like what we’re doing, please Subscribe.
You will get full access to divisare archive and you will help us keep the lights on.

DIVISARE SUBSCRIPTION IS FREE FOR TEACHERS & STUDENTS
NO ADS. EVER.

Find out more about why divisare exists, what guide us and what our readers say about us

SUBMIT YOUR PROJECTS OR PHOTO ESSAYS
Do you have a project or a photographic report you would like to see published on Divisare?
Good! Please send it and we will give it serious attention. But first read these instructions to be sure of doing it right.

DIVISARE JOURNAL
Sign up for free newsletter and get more of divisare delivered to your inbox.

Your email address SEE SAMPLE

Divisare Journal is a curated newsletter, containing highlights from Divisare. We will only use your email address to send you the
newsletters you have requested. We will never give your details to anyone else without your consent. You can unsubscribe at any time
by clicking on the unsubscribe link at the bottom of every email. If you experience difficulty with the “unsubscribe” process, please con‐
tact us

DIVISARE IS PROUDLY MADE IN ROME
Our postal address is Divisare srl, Via Giuseppe Sacconi, 19 — 00196 Roma, Italy - PI 15244481006
For questions or comments, please write us at: divisare@divisare.com We will respond quickly! And that’s a promise.

SIGNUP

PROJECTS DESIGNERS PHOTOGRAPHERS BOOKS   MENU

Divisare

Projects: Elements: Progetti che esplorano elementi architettonici, 
come facciate, tetti e dettagli; Cities: Progetti organizzati per città; 
Houses: Sezione dedicata a residenze private e abitazioni; Ideas: 
Progetti concettuali e visioni innovative; Materiality: Approfondimenti 
sull’uso di materiali specifici; Plans & Details: Progetti che mettono 
in evidenza piante, sezioni e dettagli tecnici; Private Interiors: Focus 
su interni e spazi privati; Public Interiors: Design di interni in spazi 
pubblici, come biblioteche, ristoranti o musei; Topic: Temi specifici o 
argomenti ricorrenti esplorati attraverso progetti; Types: Progetti or-
ganizzati per tipologia di edificio o funzione; Designer: by Country; 
by Cities; Photographers: by Country; by Cities; Books: Sezione 
dedicata alle pubblicazioni editoriali curate da Divisare; Submit Your 
Work: Spazio per professionisti e studenti per caricare e presentare i 
propri progetti o reportage fotografici.
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The World of Interiors (Londra, 1981) è 
una rivista internazionale dedicata al desi-
gn d’interni, fondata nel 1981 da Min Hogg. 
Pubblicata mensilmente, la testata si di-
stingue per il suo approccio eclettico, che 
combina fotografia d’autore, narrazione 
visiva e attenzione per ambienti abitativi, 
storici o contemporanei.

Condé Nast Publication (UK)

World of Interiors

Interiors: Articoli che esplorano interni residenziali e commerciali, con 
un focus su case, antiques e wish list. Exteriors: Contenuti dedica-
ti a spazi esterni, giardini e paesaggi, evidenziando l’interazione tra 
architettura e ambiente naturale. Architecture: Approfondimenti su 
progetti architettonici, sia storici che contemporanei, analizzando for-
me, materiali e contesti. Culture: Sezione che abbraccia arte, design, 
moda e altri aspetti culturali correlati agli interni e all’estetica abitativa. 
Explore: Rubrica che invita alla scoperta di luoghi, oggetti e storie in-
solite legate al mondo degli interni e del design. Bookshop: Selezione 
curata di libri consigliati dalla redazione, spaziando da monografie di 
design a volumi di fotografia e arte.
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worldofinteriors.com

progetti, prodotti, recensioni, reportage, itinerari
testo, immagini
redazione digital
browser

storytelling
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hardware
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INTERIORS

HEAD IN THE CLOUDS
It’s not for nothing that De Rrusie is called the ‘prog-rock Turner’. Like the great painter himself, this enigmatic, self-taught artist is enamoured to the point of obsession with capturing the sky. We visited the studio

in Paris’s northeastern suburbs where – for the moment at least – his huge, deeply meditative celestial works on canvas come synesthetically to light

SERIOUS PURSUITS

SERIOUS PURSUITS: JUNE
Refreshingly diFerent things to do this month, from craG festivals to rooGop revelry

EXTERIORS

SELF-CEDING
In her new book, Clare Coulson explores the personal gardens of Britains leading landscape designers.

Free of budgets, clients, and (most importantly) time constraints, these private spaces reflect the genuine
tastes of horticulturalists when leG to their own devices

FILM

THE JOY OF SETS
Farang Wren’s house in Hackney showcases the dealer’s pleasing penchant for arranging her

many troves by type – be it gilt frames or gesso puPi

CONTRIBUTORS

Subscribe to The World of Interiors

And be the first to read our stories. Included in your subscription:
– 12 print issues, free delivery & instant digital access

– Collectible copies with no cover lines
– World class writing and photography

CULTURE

WRITING COMPETITION
We are proud to announce the return of the World of Interiors Writing Competition, created in partnership with Montblanc

FEATURES

CULTURE

Silty Pleasures: Emily Frances Barrett turns
London's mudlarked trash into high art

Author: Alice Kemp-Habib
Photographer: Laurence Ellis

INTERIORS

A Medieval castle that skyrocketed into the
space age

Author: Billie Muraben
Photographer: Bastian Achard

HOUSES

From the Archive: Inside kitchen designer
Nick Kenny’s tabernacle home

Author: Alice Moro
Photographer: David Giles

CULTURE

Shell Shocked: Lauren Elkin reflects on the
Bloomsbury sisters’ enigmatic shell necklaces

Author: Lauren Elkin

“I know my history, I know my form and I know my classical
architecture; that’s one side of it. Then there’s another side of it,

which is basically that I’m an old-freak hippy and I like comfort
and joy”

A Queen Anne town house gets the Max RolliP look

FROM THE ARCHIVE

Rediscover these stories, plucked from The World of Interiors’ archive
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And then some people come in and go, is it a museum?And then some people come in and go, is it a museum?

And then some people come in and go, is it a museum?

Aileen Reid
Writer

Megan Dalton
Photographer

Jasper Fry
Photographer

Liz Elliot
Writer

Kate Dyson
Writer

Kathryn Scanlan
Writer

ADVERTISEMENT

EXTERIORS

This ‘Arboreal archeologist’ has
spent a lifetime searching for

forgotten species of tree

EXPLORE

A museum in Bergen details what
happened in the Hanseatic League’s

brutal apprentice system

INTERIORS

From a rocking rabbit to Rococo
candelabra by the mile

Anders Annerstedt and Katarina
Abrahamsson’s 1960s house is a

temple to mid-century Modernism

Since 1981, ae World of Interiors has documented the rich diversity of ways in which we
live, showcasing the stylish and the unexpected as well as applauding individuality.
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Designboom (Milano, 1999) è una rivista 
online dedicate al design, all’architettura, 
all’arte e alla tecnologia. Il sito è una piatta-
forma internazionale che racconta progetti 
innovativi, tendenze emergenti e storie di 
creatività da tutto il mondo. Designboom si 
distingue per la sua vasta gamma di con-
tenuti, che spaziano da reportage su archi-
tettura e interni, a interviste con designer di 
fama mondiale e giovani talenti, fino all’or-
ganizzazione di concorsi di design.

NZZ Mediengruppe

imprint

privacy policy

terms of use

cookies

copyright info

contribute

about us

contact us

newsle!er

adver"se

designboom will always be there for you
milan, new york, beijing, tokyo, since 1999
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nendo weaves six co!ages together with ‘hand-holding’ roofs in japanese forest house

marina tabassum unveils ‘a capsule in time’, her
design for the 2025 serpentine pavilion

opening on june 6, 2025, in london’s kensington gardens, ‘a capsule in

"me’ commemorates the 25th anniversary of the serpen"ne pavilion

series.

SANAA reflects alaïa’s sculptural fashion identity in
rue du faubourg saint-honoré flagship

drawing from azzedine alaïa’s signature 'second skin' designs, the

interior echoes forms of the iconic brand’s silhoue!es.

james turrell unveils plans for colossal 'cosmic
observatories' land art in AlUla's ancient desert

outdoor subterranean oculi, called skyspaces, will frame the shi#ing

hues of the sky to reveal phenomena rarely visible to the naked eye.

venice architecture biennale 2025: guide to the main
exhibition, national pavilions & more

here’s what we know so far about the 2025 venice architecture

biennale, curated by carlo ra$, running from may 10th to november

23rd.
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rithika merchant’s embroidered flower
installation blossoms around dior SS25
show

gabion walls frame tephra's stone shelter
along dry riverbed in french mineral
landscape

love hultén installs custom synthesizer
system inside a 1985 aston martin
lagonda

200 chairs shape arta architects' versatile
furniture system at tai kwun center in
hong kong

reclaimed wood and red accents define
sher maker's garden lodge makeover in
thailand

OMA returns to jeddah with
scenography design for 2025 islamic arts
biennale

asif khan leads renovation of modernist,
soviet-era cinema in kazakhstan

lionel ballmer architectes' charred wood
house echoes traditional barns of rural
switzerland

spikes take root in giona bierens de
haan’s playful furniture collection

fan-shaped bus stop by ginga architects
welcomes schoolchildren in rural japan

limited-edition creations take center
stage at maison&objet’s curatio
installation 2025

garden void softens the rigid steel and
glass structure of cárpatos house in
mexico city

gaia communication system is vest and
gloves with sensors that let users feel
nature’s health

glazed gallery encircles open-plan air
house by estudio 87 in buenos aires

little by little: a trust-building
conversational card game for previously
unhoused individuals

dragon boats inspire WUA studio and
sordo madaleno’s installation at chinese
art festival
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interview: faye toogood on
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lighting

a cabinet of wonders exhibits science
artifacts as art installations at palazzo
grimani in venice
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wooden japanese house turns into
traditional greengrocer store in kiryu

vaulted, 1960s-era 'crescent house'
apartment sees retrofit by english
studio TYPE

inside smart gadgets at CES 2025,
from XREAL AR glasses to anker’s
power bank for laptops

twisting office tower by ini design
studio rises over tech city in india

LAYER’s AI assistants emerge as
biometric earbud, wearable camera,
smartphone and battery

KPF to echo historic chicago with
brickwork arches at 1325 west fulton
street

são paolo-based studio MK27 to
bring modernist resort to puerto
rico's boquerón bay

interview: faye toogood on
womanifesto! as designer of the year
2025 at maison&objet

DRIFT's installation blossoms inside
santiago calatrava’s pavilion at
milwaukee art museum
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Design Boom ‘99
Magazine: Architecture: Notizie e progetti; Art: Approfondimenti su 
mostre; Design: Articoli su design, grafica e moda; Technology: In-
novazioni tecnologiche applicate al design e all’architettura; Readers: 
Sezione dedicata ai contributi inviati dai lettori; Video: Contenuti vi-
deo, inclusi reportage, interviste e tour; Topics: Raccolte tematiche 
che esplorano argomenti specifici; Contribute: Spazio per gli utenti 
per inviare articoli, progetti o idee; Advertising: Informazioni per le 
aziende interessate a promuovere i propri prodotti; Interviews: Con-
versazioni con designer, artisti e architetti. Design Directory: Una 
guida completa a prodotti, materiali e aziende nel mondo del desi-
gn. Courses: Offerte di formazione e corsi online dedicati al design 
e all’architettura. Competitions: Informazioni su concorsi di design e 
architettura, spesso organizzati o promossi dalla piattaforma. Shop: pro-
dotti selezionati tra giovani talenti e designer affermati.
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Mongolian yurts interpreted in a modern way 

Community Centre in Inner
Mongolia by Atelier Ger
With the Zhengxiangbaiqi Grassland Community Centre, Chinese architects Atelier Ger present a contemporary
reinterpretation of the Mongolian yurt, adapted to community life and equipped with modern comforts.

building simply  timber  lightweight construction

Layers of time

Residential Building
by Unemori Architects
single family house conversion roof

Traces of the past

Renovation of a Historic Farmhouse in Ingol‐
stadt

In Ingolstadt, Mühlbauer renovated a 16th-century town farm‐
house and converted it into a four-unit residential building – a
successful contrast of old and new.

living conversion concrete

New replacement building with striking roof
contour

Sports Hall at Fasa‐
nenhof School in
Stuttgart by Dasch
Zürn + Partner
sports and recreation roof concrete

What can AI do for architecture?

For a culture of shar‐
ing
digital planning

Temple of art in Norway

Transforming a Grain Silo into an Art Museum
In Kristiansand, architects Mestres Wåge, BAX studio and Mendoza Partida
have transformed a listed grain silo into a museum of contemporary art with a
sacred atmosphere.

culture museum conversion

Brick below, wood and cork above

Residential Building near Barcelona
by Àgora Arquitectura

The 'house on a brick base' takes advantage of its
hillside location to create a fascinating interplay of
exterior and interior spaces, open and closed vol‐
umes, and light and heavy constructions.

single-family house brickwork topography

Accessible roof landscape

Nordøstamager School in Copen‐
hagen by Christensen & Co.

Christensen & Co. designed their new school
building in south-east Copenhagen as a house
for the whole neighbourhood. The roof terraces
and many of the rooms on the ground floor are
open to local residents.

school building access outdoor facility

Light towers for a long-distance effect

Kunsthaus Baselland by Buchner
Bründler Architekten

Buchner Bründler Architekten have converted a
warehouse on the Dreispitz site near Basel into
an art gallery. Three striking light towers now rise
above the old building, bringing light into the inte‐
rior and stabilising the roof structure.

exhibition building refurbishment concrete

What can AI do for architecture?

Artificial Intelligence Needs Quality
Assurance

What are architects' hopes for artificial intelli‐
gence? For our 1/2.2025 issue, we asked around
20 experts. Andreas Dieckmann from GMP Ar‐
chitekten warns against using AI blindly – in the
end, decisions still have to be made by humans.

digital planning

Continuation of the story

Residential and Studio Building near
Berlin

In the Barnim district, Christoph Wagner Ar‐
chitekten (CWA) in collaboration with Wenke
Schladitz have converted a Mark Brandenburg
farmhouse into a residential building with a gold‐
smith's studio, preserving the existing layers of
history.

living conversion recycling

Issue 1/2.2025 Welcome to the
Digital Future

Walter Pichler foresaw the future nearly 60 years ago. His “TV-Helmet
(Portable Living Room)” anticipated technologies akin to today’s cyber
glasses. At the time, this vision was nothing short of revolutionary.
Today, such concepts are not only a reality but have advanced
significantly. Virtual and digital realities are now integral to designing,
planning, and constructing spaces – far more than mere devices for
experiencing them. Lengthy construction workflows, optimised designs,
and the complex coordination of planning, cost control, and project
management are increasingly digitalised. We can now program buildings
to meet parametric specifications, construct homes using 3D printing,
and create detailed 3D models of existing buildings to analyse them
before renovation even begins. While landscape has transformed
dramatically, digitalisation in architecture is clearly still in its early
stages.

To begin the year, this issue shines a spotlight on the digital present and
future of architecture, exploring how digital tools can enhance
sustainability. Our project documentations showcase an array of
approaches, from digital material passports to parametric models and
BIM applications for existing structures. Experts offer insight on the
complexities of planning and construction processes.

What lies ahead for architecture in the digital age? To gain insight, we
surveyed architects from around the globe on the role of artificial
intelligence. The result is a fascinating snapshot of their perspectives.
Wishing you an excellent start to the New Year! Sandra Hofmeister

SINGLE ISSUE

SUBSCRIPTION

High-bay warehouse made of natural materials

Weleda Cradle Campus in Schwäbisch Gmünd
The clayey soil on the outskirts of Schwäbisch Gmünd prompted natural cos‐
metics manufacturer Weleda to use rammed earth for the base of its new high-
bay warehouse. Other structures in and around the building are made entirely
of wood.

clay timber natural building material

Living between time and space

Conversion of a Historic Barn in the
Alzey Hills

In Albisheim, a village in the Palatinate, Piertzova‐
nis Toews have renovated a listed barn and trans‐
formed it into a small architectural landscape of
colourful huts.

living conversion building simply

Nine-storey greenhouse

Residence in Geneva by Ate‐
lier Bonnet

Atelier Bonnet Architectes have de‐
signed a residential building in Geneva
with balconies whose planting allows a
transition between inside and outside,
including collaboration by the resi‐
dents.

living balcony facade

Folly in the water

Floating Sauna in Oslo by
Estudio Herreros

On the Oslo Fjord, Estudio Herreros
has built a small floating sauna, offer‐
ing a place for retreat and contempla‐
tion near the Munch Museum.

micro architecture timber concrete

Spatial interplay

Deconstructed Hairdressing
Salon in Saitama

In Saitama, Japan, Ateliers Takahito
Sekiguchi and Shinmei Kosan have
designed a hairdressing salon as an
airy pavilion made up of individual wall
and ceiling panels.

commerce concrete timber

Simple sanctuary

Refuge in the Slovak Ore
Mountains by Grau Architects

The cabin in Slovakia, designed by
Grau Architects, is functional yet com‐
fortable.

timber building simply hospitality

Interview with Lamia Messari-Becker

How do we shift to sustain‐
able construction?

Lamia Messari-Becker is a leading
voice on sustainable construction. The
professor at the University of Siegen
serves as a policy advisor on various
committees. In an interview with Julia
Liese, she discussed her ideas for
how the construction sector can ad‐
dress climate change.

sustainability bioclimatic construction green city

Timber construction for communicative working

Innovation Factory Heilbronn
by Waechter + Waechter

The timber construction braced with V-
columns allows column-free rooms
that can be flexibly divided according
to the size of the start-up companies.
The timber façade is displayed behind
glass and becomes a landmark in the
Neckaruferpark.

timber facade sustainability
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Refurbishment Manual student
price

€30.00
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Green Facades
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Playful and reduced

School in Madrid by Office for
Political Innovation

The six-storey building that is home to
the Colegio Reggio school draws at‐
tention even from afar. With its diverse
shapes, colours and textures, the
building resembles a toy castle.

school building envelope natural building material

Expansion on a brownfield site

Residence and Office near
Inverness by Loader Monteith

In the north of Scotland, Loader Mon‐
teith have planned an office building
and residence for a mountainbike holi‐
day company. A second residence is
to follow.

sustainability living office

Nearly 50 m of wood-frame construction

Residential High-Rise in Paris
by Moreau Kusunoki

With Le Berlier, a 15-storey residential
tower, Moreau Kusunoki have created
a model for large-scale wood-frame
construction in the French capital.

living sustainability timber
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ZinCo
Climate Railings  Green Roofs

Comfortable seating

Monolit Chair by Cecilie Manz
During the 3 Days of Design in Copen‐
hagen, Fritz Hansen presented the
new Monolit chair, designed by Danish
designer Cecilie Manz. Monolit is an
upholstered plywood shell chair with a
leather frame and is available in two
different heights.
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Mongolian yurts interpreted in a modern way 

Community Centre in Inner
Mongolia by Atelier Ger
With the Zhengxiangbaiqi Grassland Community Centre, Chinese architects Atelier Ger present a contemporary
reinterpretation of the Mongolian yurt, adapted to community life and equipped with modern comforts.
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Residential Building
by Unemori Architects
single family house conversion roof

Traces of the past

Renovation of a Historic Farmhouse in Ingol‐
stadt

In Ingolstadt, Mühlbauer renovated a 16th-century town farm‐
house and converted it into a four-unit residential building – a
successful contrast of old and new.

living conversion concrete

New replacement building with striking roof
contour

Sports Hall at Fasa‐
nenhof School in
Stuttgart by Dasch
Zürn + Partner
sports and recreation roof concrete

What can AI do for architecture?

For a culture of shar‐
ing
digital planning

Temple of art in Norway

Transforming a Grain Silo into an Art Museum
In Kristiansand, architects Mestres Wåge, BAX studio and Mendoza Partida
have transformed a listed grain silo into a museum of contemporary art with a
sacred atmosphere.

culture museum conversion

Brick below, wood and cork above

Residential Building near Barcelona
by Àgora Arquitectura

The 'house on a brick base' takes advantage of its
hillside location to create a fascinating interplay of
exterior and interior spaces, open and closed vol‐
umes, and light and heavy constructions.

single-family house brickwork topography

Accessible roof landscape

Nordøstamager School in Copen‐
hagen by Christensen & Co.

Christensen & Co. designed their new school
building in south-east Copenhagen as a house
for the whole neighbourhood. The roof terraces
and many of the rooms on the ground floor are
open to local residents.

school building access outdoor facility

Light towers for a long-distance effect

Kunsthaus Baselland by Buchner
Bründler Architekten

Buchner Bründler Architekten have converted a
warehouse on the Dreispitz site near Basel into
an art gallery. Three striking light towers now rise
above the old building, bringing light into the inte‐
rior and stabilising the roof structure.

exhibition building refurbishment concrete

What can AI do for architecture?

Artificial Intelligence Needs Quality
Assurance

What are architects' hopes for artificial intelli‐
gence? For our 1/2.2025 issue, we asked around
20 experts. Andreas Dieckmann from GMP Ar‐
chitekten warns against using AI blindly – in the
end, decisions still have to be made by humans.

digital planning

Continuation of the story

Residential and Studio Building near
Berlin

In the Barnim district, Christoph Wagner Ar‐
chitekten (CWA) in collaboration with Wenke
Schladitz have converted a Mark Brandenburg
farmhouse into a residential building with a gold‐
smith's studio, preserving the existing layers of
history.

living conversion recycling

Issue 1/2.2025 Welcome to the
Digital Future

Walter Pichler foresaw the future nearly 60 years ago. His “TV-Helmet
(Portable Living Room)” anticipated technologies akin to today’s cyber
glasses. At the time, this vision was nothing short of revolutionary.
Today, such concepts are not only a reality but have advanced
significantly. Virtual and digital realities are now integral to designing,
planning, and constructing spaces – far more than mere devices for
experiencing them. Lengthy construction workflows, optimised designs,
and the complex coordination of planning, cost control, and project
management are increasingly digitalised. We can now program buildings
to meet parametric specifications, construct homes using 3D printing,
and create detailed 3D models of existing buildings to analyse them
before renovation even begins. While landscape has transformed
dramatically, digitalisation in architecture is clearly still in its early
stages.

To begin the year, this issue shines a spotlight on the digital present and
future of architecture, exploring how digital tools can enhance
sustainability. Our project documentations showcase an array of
approaches, from digital material passports to parametric models and
BIM applications for existing structures. Experts offer insight on the
complexities of planning and construction processes.

What lies ahead for architecture in the digital age? To gain insight, we
surveyed architects from around the globe on the role of artificial
intelligence. The result is a fascinating snapshot of their perspectives.
Wishing you an excellent start to the New Year! Sandra Hofmeister
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High-bay warehouse made of natural materials

Weleda Cradle Campus in Schwäbisch Gmünd
The clayey soil on the outskirts of Schwäbisch Gmünd prompted natural cos‐
metics manufacturer Weleda to use rammed earth for the base of its new high-
bay warehouse. Other structures in and around the building are made entirely
of wood.

clay timber natural building material

Living between time and space

Conversion of a Historic Barn in the
Alzey Hills

In Albisheim, a village in the Palatinate, Piertzova‐
nis Toews have renovated a listed barn and trans‐
formed it into a small architectural landscape of
colourful huts.

living conversion building simply

Nine-storey greenhouse

Residence in Geneva by Ate‐
lier Bonnet

Atelier Bonnet Architectes have de‐
signed a residential building in Geneva
with balconies whose planting allows a
transition between inside and outside,
including collaboration by the resi‐
dents.

living balcony facade

Folly in the water

Floating Sauna in Oslo by
Estudio Herreros

On the Oslo Fjord, Estudio Herreros
has built a small floating sauna, offer‐
ing a place for retreat and contempla‐
tion near the Munch Museum.

micro architecture timber concrete

Spatial interplay

Deconstructed Hairdressing
Salon in Saitama

In Saitama, Japan, Ateliers Takahito
Sekiguchi and Shinmei Kosan have
designed a hairdressing salon as an
airy pavilion made up of individual wall
and ceiling panels.

commerce concrete timber

Simple sanctuary

Refuge in the Slovak Ore
Mountains by Grau Architects

The cabin in Slovakia, designed by
Grau Architects, is functional yet com‐
fortable.

timber building simply hospitality

Interview with Lamia Messari-Becker

How do we shift to sustain‐
able construction?

Lamia Messari-Becker is a leading
voice on sustainable construction. The
professor at the University of Siegen
serves as a policy advisor on various
committees. In an interview with Julia
Liese, she discussed her ideas for
how the construction sector can ad‐
dress climate change.

sustainability bioclimatic construction green city

Timber construction for communicative working

Innovation Factory Heilbronn
by Waechter + Waechter

The timber construction braced with V-
columns allows column-free rooms
that can be flexibly divided according
to the size of the start-up companies.
The timber façade is displayed behind
glass and becomes a landmark in the
Neckaruferpark.

timber facade sustainability
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Playful and reduced

School in Madrid by Office for
Political Innovation

The six-storey building that is home to
the Colegio Reggio school draws at‐
tention even from afar. With its diverse
shapes, colours and textures, the
building resembles a toy castle.

school building envelope natural building material

Expansion on a brownfield site

Residence and Office near
Inverness by Loader Monteith

In the north of Scotland, Loader Mon‐
teith have planned an office building
and residence for a mountainbike holi‐
day company. A second residence is
to follow.

sustainability living office

Nearly 50 m of wood-frame construction

Residential High-Rise in Paris
by Moreau Kusunoki

With Le Berlier, a 15-storey residential
tower, Moreau Kusunoki have created
a model for large-scale wood-frame
construction in the French capital.
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Comfortable seating

Monolit Chair by Cecilie Manz
During the 3 Days of Design in Copen‐
hagen, Fritz Hansen presented the
new Monolit chair, designed by Danish
designer Cecilie Manz. Monolit is an
upholstered plywood shell chair with a
leather frame and is available in two
different heights.
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Mongolian yurts interpreted in a modern way 

Community Centre in Inner
Mongolia by Atelier Ger
With the Zhengxiangbaiqi Grassland Community Centre, Chinese architects Atelier Ger present a contemporary
reinterpretation of the Mongolian yurt, adapted to community life and equipped with modern comforts.
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Layers of time

Residential Building
by Unemori Architects
single family house conversion roof

Traces of the past

Renovation of a Historic Farmhouse in Ingol‐
stadt

In Ingolstadt, Mühlbauer renovated a 16th-century town farm‐
house and converted it into a four-unit residential building – a
successful contrast of old and new.

living conversion concrete

New replacement building with striking roof
contour

Sports Hall at Fasa‐
nenhof School in
Stuttgart by Dasch
Zürn + Partner
sports and recreation roof concrete

What can AI do for architecture?

For a culture of shar‐
ing
digital planning

Temple of art in Norway

Transforming a Grain Silo into an Art Museum
In Kristiansand, architects Mestres Wåge, BAX studio and Mendoza Partida
have transformed a listed grain silo into a museum of contemporary art with a
sacred atmosphere.

culture museum conversion

Brick below, wood and cork above

Residential Building near Barcelona
by Àgora Arquitectura

The 'house on a brick base' takes advantage of its
hillside location to create a fascinating interplay of
exterior and interior spaces, open and closed vol‐
umes, and light and heavy constructions.

single-family house brickwork topography

Accessible roof landscape

Nordøstamager School in Copen‐
hagen by Christensen & Co.

Christensen & Co. designed their new school
building in south-east Copenhagen as a house
for the whole neighbourhood. The roof terraces
and many of the rooms on the ground floor are
open to local residents.

school building access outdoor facility

Light towers for a long-distance effect

Kunsthaus Baselland by Buchner
Bründler Architekten

Buchner Bründler Architekten have converted a
warehouse on the Dreispitz site near Basel into
an art gallery. Three striking light towers now rise
above the old building, bringing light into the inte‐
rior and stabilising the roof structure.

exhibition building refurbishment concrete

What can AI do for architecture?

Artificial Intelligence Needs Quality
Assurance

What are architects' hopes for artificial intelli‐
gence? For our 1/2.2025 issue, we asked around
20 experts. Andreas Dieckmann from GMP Ar‐
chitekten warns against using AI blindly – in the
end, decisions still have to be made by humans.

digital planning
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and the complex coordination of planning, cost control, and project
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to meet parametric specifications, construct homes using 3D printing,
and create detailed 3D models of existing buildings to analyse them
before renovation even begins. While landscape has transformed
dramatically, digitalisation in architecture is clearly still in its early
stages.

To begin the year, this issue shines a spotlight on the digital present and
future of architecture, exploring how digital tools can enhance
sustainability. Our project documentations showcase an array of
approaches, from digital material passports to parametric models and
BIM applications for existing structures. Experts offer insight on the
complexities of planning and construction processes.

What lies ahead for architecture in the digital age? To gain insight, we
surveyed architects from around the globe on the role of artificial
intelligence. The result is a fascinating snapshot of their perspectives.
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How do we shift to sustain‐
able construction?

Lamia Messari-Becker is a leading
voice on sustainable construction. The
professor at the University of Siegen
serves as a policy advisor on various
committees. In an interview with Julia
Liese, she discussed her ideas for
how the construction sector can ad‐
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columns allows column-free rooms
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glass and becomes a landmark in the
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a model for large-scale wood-frame
construction in the French capital.
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Monolit Chair by Cecilie Manz
During the 3 Days of Design in Copen‐
hagen, Fritz Hansen presented the
new Monolit chair, designed by Danish
designer Cecilie Manz. Monolit is an
upholstered plywood shell chair with a
leather frame and is available in two
different heights.
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Mongolian yurts interpreted in a modern way 

Community Centre in Inner
Mongolia by Atelier Ger
With the Zhengxiangbaiqi Grassland Community Centre, Chinese architects Atelier Ger present a contemporary
reinterpretation of the Mongolian yurt, adapted to community life and equipped with modern comforts.
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Residential Building
by Unemori Architects
single family house conversion roof

Traces of the past

Renovation of a Historic Farmhouse in Ingol‐
stadt

In Ingolstadt, Mühlbauer renovated a 16th-century town farm‐
house and converted it into a four-unit residential building – a
successful contrast of old and new.
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New replacement building with striking roof
contour

Sports Hall at Fasa‐
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Stuttgart by Dasch
Zürn + Partner
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Temple of art in Norway

Transforming a Grain Silo into an Art Museum
In Kristiansand, architects Mestres Wåge, BAX studio and Mendoza Partida
have transformed a listed grain silo into a museum of contemporary art with a
sacred atmosphere.

culture museum conversion

Brick below, wood and cork above

Residential Building near Barcelona
by Àgora Arquitectura

The 'house on a brick base' takes advantage of its
hillside location to create a fascinating interplay of
exterior and interior spaces, open and closed vol‐
umes, and light and heavy constructions.
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Accessible roof landscape

Nordøstamager School in Copen‐
hagen by Christensen & Co.

Christensen & Co. designed their new school
building in south-east Copenhagen as a house
for the whole neighbourhood. The roof terraces
and many of the rooms on the ground floor are
open to local residents.

school building access outdoor facility
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Kunsthaus Baselland by Buchner
Bründler Architekten

Buchner Bründler Architekten have converted a
warehouse on the Dreispitz site near Basel into
an art gallery. Three striking light towers now rise
above the old building, bringing light into the inte‐
rior and stabilising the roof structure.
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What can AI do for architecture?

Artificial Intelligence Needs Quality
Assurance

What are architects' hopes for artificial intelli‐
gence? For our 1/2.2025 issue, we asked around
20 experts. Andreas Dieckmann from GMP Ar‐
chitekten warns against using AI blindly – in the
end, decisions still have to be made by humans.
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smith's studio, preserving the existing layers of
history.
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(Portable Living Room)” anticipated technologies akin to today’s cyber
glasses. At the time, this vision was nothing short of revolutionary.
Today, such concepts are not only a reality but have advanced
significantly. Virtual and digital realities are now integral to designing,
planning, and constructing spaces – far more than mere devices for
experiencing them. Lengthy construction workflows, optimised designs,
and the complex coordination of planning, cost control, and project
management are increasingly digitalised. We can now program buildings
to meet parametric specifications, construct homes using 3D printing,
and create detailed 3D models of existing buildings to analyse them
before renovation even begins. While landscape has transformed
dramatically, digitalisation in architecture is clearly still in its early
stages.

To begin the year, this issue shines a spotlight on the digital present and
future of architecture, exploring how digital tools can enhance
sustainability. Our project documentations showcase an array of
approaches, from digital material passports to parametric models and
BIM applications for existing structures. Experts offer insight on the
complexities of planning and construction processes.

What lies ahead for architecture in the digital age? To gain insight, we
surveyed architects from around the globe on the role of artificial
intelligence. The result is a fascinating snapshot of their perspectives.
Wishing you an excellent start to the New Year! Sandra Hofmeister
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The clayey soil on the outskirts of Schwäbisch Gmünd prompted natural cos‐
metics manufacturer Weleda to use rammed earth for the base of its new high-
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formed it into a small architectural landscape of
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How do we shift to sustain‐
able construction?

Lamia Messari-Becker is a leading
voice on sustainable construction. The
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serves as a policy advisor on various
committees. In an interview with Julia
Liese, she discussed her ideas for
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Before & After: Three Sisters Give an
Abandoned Portuguese Farmhouse a Vibrant
Revival
“The house is kind of crooked, with rough floors, and no fancy finishes—but it has lots of personality,”
says architect Francisco Mesquita Moura.
By Isabelle Kliger

A “Dune”-Esque Home in the Moroccan Desert Draws Water
From Ancient Canals
A steady supply sustains the off-grid house, which is kept cool by indoor pools, strategically placed apertures, and
thick mud walls.

By Grace Bernard

Nab This Classic New York City Home for
Less Than $700k
Set on the edge of an old-growth forest, the three-bedroom house has
exposed beams, hardwood floors, and an ample backyard.

Actually Good Word Art—and More Genre-
Defying Decor at This Year’s FOG Design +
Art Fair
There was nothing cheugy about Henna Vainio’s wall hangings, or the
chromatic textiles, raw wood furnishings, and seashell serving spoons we
found at Fort Mason in San Francisco.

Before & After: A Chintzy Manhattan Flat
Is Given the Gallery Treatment for an Art
Lover
Gaudy ’80s finishes were replaced with crisp ones that let the owner’s
evolving collection set the tone for the Upper East Side home.

The Surprising Sources of Space-Saving
Inventions
Some of today’s most ubiquitous appliances for compact living have
rather unexpected backstories. Case in point: We can thank NASA for the
Dustbuster.

For $530K, You Can Live in a Prefab Cabin
Atop an Icelandic Fjord
Set about an hour from Reykjavík, the compact getaway has views for
days and a hot tub for watching the northern lights.

A Suite of Galvanized Steel Revives a
Centuries-Old French Farmhouse
Braced by the home’s stone walls, the lustrous metal forms large double
doors, a floating deck, and a framework for a second level.

This $2M Home Near Palm Springs Has a
Boulder in the Bathroom
With walls of rock and incredible views of the San Jacinto Mountains, this
Idyllwild house literally brings the outdoors in.

Are Yasmeen Lari’s “Zero Carbon, Zero
Waste, Zero Donor” Bamboo Villages
Working?
The famed architect believes the homes she’s designed for climate
disaster areas can be realized without outside funding.

MORE DWELL MAGAZINE »

MORE EXCLUSIVES »

Current Issue

Who Are You Calling a Tiny
House?

The Surprising Sources of
Space-Saving Inventions

You Don’t Have to Sacrifice
Style When Your Space Is
Small

Dwell Open House: 300
Readers Tour Some of L.A.’s
Most Exciting Residential
Projects

Nickelodeon’s “Luxury”
Resort Courts Millennials
With Nostalgia. Is It Working?

Exclusives

Before & After: Three Sisters
Give an Abandoned
Portuguese Farmhouse a
Vibrant Revival

Before & After: A Chintzy
Manhattan Flat Is Given the
Gallery Treatment for an Art
Lover

Rental Revamp: A Bavarian
Baker Completely Overhauls
Her Kitchen in a 300-Year-
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Plastic Stools You Can Compost? These
Furniture Designers Are Experimenting
With Biomaterials
To combat the industry's waste problem, some studios are trading
throwaway materials for ones they say can biodegrade or be recycled.

By Elizabeth Fazzare - 5 days ago

Rental Revamp: A Bavarian Baker
Completely Overhauls Her Kitchen in a
300-Year-Old Farmhouse
Alicia Freska paid to redo the space with fresh cabinetry, appliances, and
flooring, while her landlord shored up the structure.

You Can Own a Former Dwell Cover Star
for $1.5M
Showcased in our September 2012 issue, the condo has a huge roof
terrace and a 2,000-square-foot interior designed for entertaining and
displaying art.

This Mud Home in India Looks Like
Something Out of “Star Wars”
Snaking tunnels crouch in the landscape, mitigating the area’s hot
climate and high winds.

How They Pulled It Off: Bringing Daylight
Into a Dark San Francisco Victorian
Butler Armsden Architects devised some clever interventions that
brightened up the historic townhome’s interior.

The Pink Kitchen Island in This Belgian
Home Is a Cooktop—and a Garden Bench
The meal prep-cum-seating unit plays off monsteras and fiddle leaf figs
that enliven the open-plan living space.

What Ever Happened to Laundry Chutes?
The fall of the former household staple can be traced to a surprising
source: the perceived danger of stairs.

This $2.5M Midcentury by a Frank Lloyd
Wright Apprentice Just Listed for the First
Time
Designed by Fredrick Liebhardt, the Clark Residence is a perfectly
preserved time capsule in San Diego.

Why I Still Believe Prefab Homes Are a
Good Idea
More than 20 years after I first promoted the building method at Dwell, it
has yet to live up to its promise—but it can.

Outside of Paris, a Le Corbusier Villa Just
Hit the Market for $5M
Certified as a Historic Monument, the home and studio of famed sculptor
Oscar Miestchaninoff is a work of art in its own right.
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Dwell Magazine ‘99
Home Tours: Dwell Exclusives; Before & After; Budget Breakdown; 
Renovations; Prefab; Video Tours; Travel; Real Estate; Vacation Ren-
tals: Affitti per vacanze con design eccezionale. Photos: Editor’s Pi-
cks; Bathrooms; Kitchens; Staircases; Outdoor. Magazine: Current 
Issue; All Issues. Shop: Shopping Guides; Furniture; Lighting & Fans; 
Decor & More; Kitchen & Dining; Bath & Bed. Projects: Editor’s Picks; 
Modern; Midcentury; Industrial; Farmhouses; Scandinavian; Find a 
Pro (ricerca di professionisti del design); Sourcebook (risorse e ma-
teriali per progetti) Post a Project (Opzione per condividere un pro-
prio progetto). Collections: Editor’s Picks; Shopping; Recently Saved 
(elementi recentemente salvati dagli utenti); Planning: (risorse per la 
pianificazione di progetti). Profilo personale, con riferimento ai pro-
getti salvati, caricati e collezioni.
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Frame (Amsterdam, 1997) è una piatta-
forma dedicata ai professionisti e agli sta-
keholder dell’industria del design d’interni. 
La sua missione è esplorare le tendenze 
future nel design degli spazi, mettendo in 
luce progetti innovativi e offrendo appro-
fondimenti sulle evoluzioni del settore.

Frame Publishers

Enjoy 2 free articles a month. For unlimited access, get a membership now.

BEYOND THE CUBICLE: 5
MODULAR FURNITURE
SOLUTIONS FOR THE
MODERN OFFICE
PREMIUM 31 JAN 2025 • PRODUCTS

Ancient techniques meet modern needs in this
sustainable Algarve retreat
PREMIUM 31 JAN 2025 • HOSPITALITY

Mobile spatial features allow this Czech home
to respond to its inhabitants’ needs
PREMIUM 30 JAN 2025 • LIVING

Is Brutalism making a comeback? These 4
concrete hospitality spaces say yes.
PREMIUM 30 JAN 2025 • HOSPITALITY

Is the next big trend in fashion construction-
site chic?
PREMIUM 29 JAN 2025 • SHOWS

This museum puts heritage on display inside
and out. Here’s how
PREMIUM 29 JAN 2025 • INSTITUTIONS

Adaptive reuse brings a new era of innovation
inside this former circus in Belgium
PREMIUM 28 JAN 2025 • WORK

LOAD MORE
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Spaces Keizersgracht - 2nd floor
Keizersgracht 555
1017 DR Amsterdam

service@frameweb.com
CoC 341 537 82
VAT NL 8096 16 981 B01
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SERVICE
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Your email address OK

© 2025 Frame. All rights reserved. For more information read our
Terms & Conditions,  Cookie Policy  and  Privacy Policy.
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Frame ‘99
Insights: Approfondimenti su tendenze emergenti, innovazioni e 
analisi critiche nel mondo del design d’interni. Spaces: Presentazio-
ne di progetti di architettura d’interni, con focus su spazi commer-
ciali, culturali, residenziali e pubblici. Products: Sezione dedicata a 
materiali, arredi, finiture e tecnologie applicate agli interni. Awards 
Submissions: Area per la candidatura ai Frame Awards, il concor-
so internazionale che premia i migliori progetti di design d’interni. 
Awards: Panoramica sui Frame Awards, con vincitori, finalisti e criteri 
di selezione. Magazine: Accesso agli ultimi numeri della rivista, con 
contenuti esclusivi su progetti e interviste con professionisti del set-
tore. Books: Sezione dedicata alle pubblicazioni editoriali di Frame. 
Events: Informazioni su eventi, conferenze e iniziative legate al mon-
do del design organizzate o promosse da Frame.
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World-Architects (Zurigo, 1995) è una 
rete internazionale di architetti e profes-
sionisti dell’edilizia che promuove la qualità 
nell’architettura. La piattaforma offre profili 
dettagliati di architetti contemporanei, in-
gegneri, designer e altri professionisti del 
settore, evidenziando progetti significativi 
e innovativi. Oltre ai profili, il sito fornisce 
informazioni su eventi, offerte di lavoro, 
articoli di riviste e argomenti rilevanti nel 
campo dell’architettura.

PSA Publishers Ltd.

Profiles  

Magazine  r

Boston City Hall Made a Historic Landmark
Boston Mayor Michelle Wu and the Boston Landmarks Commission have announced the local landmark designation of
Boston City Hall, the brutalist building that has been loved and hated in equal measure since even before the building
designed by Kallmann McKinnell and Knowles opened in 1969.

Headlines

John Hill | 30.01.2025

Jobs  r

Bauleiter/-in
Tschudin + Urech AG

Architekt/-in
Tschudin + Urech AG

Bauleiterin / Bauleiter (60 – 90 %)
Choffat + Filipaj Architekten

Projektleiter/-in Bauherrenvertretung…
Baudirektion Kanton Zürich

Dokumenten-Manager & Application
Owner…
Green Datacenter AG

Projektleiter:in Bauherrenvertretung
Green Datacenter AG

Bauleitung (m/w/d) 80 - 100%
Luca Selva AG

more

‘A Nice, Quiet Place’
Open Space, the studio dedicated to “preserving and
portraying the essence of architecture through the
medium of film,” visits the Judy House in Kalamazoo,
Michigan, designed by Norman F. Carver, Jr. more than
fifty years ago. Tim and Vanessa Hills give viewers a tour
of the Japanese-inspired house they own and live in. 

Film

John Hill | 29.01.2025

Marina Tabassum Designs ‘Capsule’ for 2025
Serpentine Pavilion
Bangladesh's Marina Tabassum Architects has been
selected to design the 24th Serpentine Gallery Pavilion,
set to open in London in June. Inspired by the light
filtering through arched garden canopies, A Capsule in
Time will be made of four wooden capsule forms covered
in a translucent skin.

Headlines

John Hill | 28.01.2025

Wright's Price Tower Being Sold for $1.4 Million
Five months after it closed, Price Tower, the 19-story
landmark building in Bartlesville, Oklahoma, that is the
only skyscraper realized by Frank Lloyd Wright, is being
sold for $1.4 million to Tulsa property developer
McFarlin Building Company.

Headlines

John Hill | 28.01.2025

Projects  r

Umbau Druckereigebäude Kreisdruck
LUCA SELVA ARCHITEKTEN | Basel, Switzerland, 2020

Olympisches Dorf Paris
Griesser AG | France, 2024

House in Maruyama
Baum Style Architect | Okayama City, Okayama, Japan,
2022

House in Yakage
Baum Style Architect | Yakage Town, Okayama&nbsp;,
Japan, 2020

Wohnüberbauung Elefantenweg
SSA Architekten AG BSA SIA | Freiburg im Breisgau,
Germany, 2025

Haus in Aarbergen
Börries Götsch | Architektur | Aarbergen, Germany, 2019

Pavillon Insel Siebenbergen
Börries Götsch | Architektur | Kassel, Germany, 2020

Kulturmühle Parchim
D/FORM Gesellschaft für Architektur + Städtebau mbH |
Parchim, Germany, 2023

Haus Burg-Hohenstein
Börries Götsch | Architektur | Hohenstein, Germany, 2021

Network  r

© World-Architects

ISH 2025 – Solutions for a sustainable future – 17–20
March – Frankfurt am Main

ISH Free Talks+Tours and Guided Tours with eight
international architects, designers and engineers – In
collaboration with Messe Frankfurt, World-Architects
organizes two Talks+Tours with Peter Ippolito and Klaus
De Winder as well as six Guided Tours with Barbara
Wiethoff, Sylvia Leydecker, Markus Pfeil, Elena
Laschewitsch/Yordanka Rotta, Michael Burghaus and
Alexander Brenner. Each of our...

17 March to 20 March 2025

Welcome to Architeller

The new presentation format at ISH 2025 brings
architects and exhibitors together in a meaningful,
professional, and entertaining way. All important
information about Architeller and how to apply can be
found here.

18 March to 19 March 2025

Ambiente 2025 – Future of Work Academy – vom 8.
bis 9. Februar – Frankfurt am Main

Future of Work Academy – Ein besonderes Messe-
Highlight für Planerinnen und Planern aus den Bereichen
Architektur, Innenarchitektur, Büroplanung und Facility-
Management auf der Fachmesse Ambiente vom 8. bis
9.02.2025 ist das von der Messe Frankfurt gemeinsam mit
MTTR Architekten + Stadtplaner und World-Architects
konzipierte Innovationsareal „Future of Work Academy“
in Halle 3.1 | Stand B10....

8 February to 9 February 2025

r

Oliver Baumberger Fotografie
Architectural Photographers

Tschudin Urech Bolt AG
Architects | 3 Projects

architectural photographer roman weyeneth
Architectural Photographers | 10 Projects

LÜCHINGER MEYER PARTNER AG
Engineers | 28 Projects

LUCA SELVA ARCHITEKTEN
Architects | 8 Projects

Giuliani Hönger Architekten
Architects | 18 Projects

BERKTOLD WEBER Architekten
Architects | 20 Projects

D/FORM Gesellschaft für Architektur + Städtebau…
Architects | 1 Project

Baum Style Architect
Architects | 12 Projects

About Contact Legal Imprint Advertise National Platforms Network

Newsletters

Email Subscribe

Follow World-Architects

      

world-architects.comworld-architects.comworld-architects.comworld-architects.com
Profiles of Selected Architects

Profiles Projects Jobs Events Magazine Topics Network Login Register English🔍🔍

World Architects ‘99
Profiles: Sezione dedicata ai profili di architetti, ingegneri e designer, 
con informazioni sui loro progetti e competenze. Projects: proget-
ti architettonici e di design contemporanei. Jobs: Offerte di lavoro. 
Events: Calendario di eventi rilevanti. Magazine: Sezione editoriale 
con articoli e approfondimenti su, suddivisa in: Found: Articoli di ap-
profondimento; Headlines: Notizie e aggiornamenti su eventi, pre-
mi e nuovi progetti; Insight: Analisi e commenti su temi emergenti; 
Film: Video e documentari su architettura, progetti e interviste con 
architetti; Products: Novità e recensioni di prodotti innovativi; Wor-
ks: Sezione dedicata a opere architettoniche di rilievo; Building of the 
Week: Un progetto selezionato ogni settimana; Number: Riflessioni e 
analisi basate su dati e statistiche. Topics: Discussioni su argomenti 
specifici e tendenze emergenti. Network: Informazioni sulla rete glo-
bale di World-Architects.

menu
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Area (Milano, 1928) è una rivista che si 
concentra sull’architettura contempora-
nea, con una particolare attenzione alla 
qualità critica dei contenuti. Alterna saggi, 
interviste e reportage su eventi e progetti 
internazionali, mantenendo un equilibrio 
tra documentazione tecnica e riflessione 
teorica. Il taglio curatoriale e la coerenza 
editoriale ne fanno una voce rilevante nel 
panorama delle pubblicazioni di settore.

Gruppo Mondadori

Nel cuore delle suggestive colline e vigneti pisani, andStudio Architects ha dato vita a un progetto che unisce architettura, tradizione vinicola e

arte. La nuova cantina non è solo un edificio funzionale dedicato alla produzione del...

Read more

Progetti   

Podere La Chiesa -rmato andStudio Architects
redazione area  - 28 Gennaio 2025

“Il design è il metodo per mettere insieme
forma e contenuto e, proprio come l’arte, ha
più definizioni; è così semplice,...

contenuto sponsorizzato

Design,
dall’ammodernamento
degli edi1ci con
ascensori di ultima
generazione alla
connessione...

 redazione area  - 23 Gennaio 2025

contenuto sponsorizzato

Due prodotti
illuminotecnici per
rivoluzionare l’ambiente
dell’u4cio

 redazione area  - 13 Dicembre 2024

L'illuminazione esterna non è solo una questione di estetica, ma è fondamentale per valorizzare gli
spazi, definire atmosfere suggestive e rispondere alle esigenze funzionali degli architetti,...

Scolpire lo spazio esterno con una luce di precisione
Area Interior redazione area  - 24 Gennaio 2025

Nel terzo millennio, la sfida di realizzare un altare per la Chiesa della Virgen Milagrosa, situata nel centro di Madrid, ha portato a una proposta

architettonica ideata dall’architetto Alberto Campo Baeza. La chiesa, recentemente restaurata, mancava...

Read more

Progetti   

Un progetto di luce per la chiesa di Virgen Milagrosa a Madrid
Chiara Mezzabotta - 23 Gennaio 2025

Insolito è un piccolo ristorante gourmet
situato a Pognana Lario, sulle tranquille rive
del Lago di Como. Il locale si sviluppa su tre

piani e conta...

Insolito. Un piccolo
ristorante sul Lago di

Como
Area Interior Chiara Mezzabotta -

22 Gennaio 2025

Taishi Aizawa, vicepresidente della Aizawa
Concrete Corporation, azienda a
conduzione familiare fondata in Hokkaido
nel 1935, ha creato nel 2021 ADAAC...

contenuto sponsorizzato

La forma segue la
funzione

 redazione area  - 11 Dicembre 2024

contenuto sponsorizzato

Innovazione e performance
con i nuovi Gel-Adesivi

 redazione area  - 10 Dicembre 2024

Antoniolupi, sinonimo di artigianalità e innovazione, arricchisce la sua proposta di arredi per il bagno
con il lavabo Street, un elemento di design che esprime perfettamente...

Geometria rigorosa e linee essenziali per la rubinetteria
bagno

Area Interior redazione area  - 22 Gennaio 2025

Una rimessa ferroviaria storica nel centro di Utrecht è stata trasformata in un luogo di lavoro, dove imprenditori, professionisti e aziende

collaborano costituendo una società basata su un’economia sostenibile e circolare. I principi che hanno guidato...

Read more

Progetti   

Utrecht Community
Giulio Camiz  - 20 Gennaio 2025

Contemporary itinerary: Budapest
area 197 | Building within buildings
edited by Alessandro Achille, Elisa Cecconi

Contemporary itinerary: Shanghai
Interior
area 12 interior | Eclectic
edited by Laura Mucciolo, Vincenzo Moschetti

Contemporary itinerary: Brisbane
area 196 | Campus
edited by Andrea Nastri

Un design che si lascia
ispirare dalla leggerezza delle
nuvole

 redazione area  - 8 Gennaio 2025

Esplorare nuove idee di spazio
domestico nel cuore di Firenze

 redazione area  - 8 Gennaio 2025

Un’oasi di relax nel borgo di
West Kingsdown

 redazione area  - 7 Gennaio 2025
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La residenza privata di 220 mq recentemente trasformata da Oknoplast è un perfetto esempio di
come l’innovazione nel design e l’efficienza energetica possano convergere in un...

Luce e funzionalità grazie a un design senza barriere
Area Interior redazione area  - 28 Gennaio 2025

In equilibrio tra tradizione e modernità, Punto Zero ha reinterpretato gli spazi di un attico in un
palazzo dei primi del '900, nel quartiere Trieste a...

Casa Euforia: il fascino storico si veste di nuovo
Progetti redazione area  - 27 Gennaio 2025

La nuova serie completa di rubinetteria
sanitaria JO di Paffoni è caratterizzata dalle
superfici tonde che ne generano robustezza
eclettica. La...

contenuto sponsorizzato

Robustezza eclettica
 redazione area  - 27 Gennaio 2025

Iscriviti alla newsletter di 

e 

Nell’ambito del progetto espositivo TERRÆ
AQUÆ. L’Italia e l’intelligenza del mare, la

curatrice Guendalina Salimei lancia in data
24 gennaio 2025 una call aperta a
progettisti, studiosi e operatori...

Padiglione Italia –
Biennale Architettura

2025. Call for visions and
projects

Progetti Andrea Benelli - 24 Gennaio 2025

In un’epoca in cui il design tende a
esprimersi attraverso forme audaci ed

eccentriche, la nuova collezione HAPTIC S di
Ritmonio si distingue per la sua...

La linea per il bagno che
si distingue per

l’eleganza discreta
Area Interior redazione area  - 24 Gennaio 2025

Il nuovo teatro Borsoni costituisce un intervento centrale nell’ambito del più generale progetto
di riqualificazione di Via Milano denominato “Oltre la strada”. L’intervento dello studio

Botticini+Facchinelli...

Teatro Borsoni dello studio Botticini+Facchinelli
Progetti Andrea Benelli - 23 Gennaio 2025

Scarabeo, per concludere e arricchire la collezione poliedrica di lavabi Moon, ha progettato
LAILA, l'arredobagno che unisce a un'anima sottile dimensioni generose. Con una forte

attenzione...

L’arredobagno dall’anima sottile ma dimensioni
generose

Area Interior redazione area  - 23 Gennaio 2025

SCARICA LA APP DI AREA

Acquista i tuoi numeri preferiti e gli
speciali tematici.
Sfoglia la rivista comodamente sul tuo
smartphone.

Edicola web

Abbonati e regala

Lo Studio Mèti Architettura ha
recentemente curato la ristrutturazione di

un ampio attico situato in una storica
palazzina degli anni '60 progettata

dall'architetto Carlo Fegiz, nel...

Casa Luna, Mrmata Studio
Mèti, reinterpreta spazi e

cromie
Progetti redazione area  - 22 Gennaio 2025

A sud-est di Roma, nel quartiere di San
Lorenzo tra le Mura Aureliane e il Cimitero

del Verano, lo studio Ottaviani Associati
firma il progetto delle...

Residenze Porta
Labicana dello Studio

Ottaviani
Progetti Andrea Benelli - 21 Gennaio 2025

La Casa in Brianza, progettata dall'architetto
Andrea Gerosa e dall’ingegnere e architetto

Franco Gerosa, è un esempio brillante di
villa contemporanea situata in una delle

zone...

Casa in Brianza dissolve i
conMni tra interno ed

esterno by Studio Gerosa
Progetti redazione area  - 21 Gennaio 2025

Frascio presenta il nuovo standard rosetta
da 30 mm, una dimostrazione tangibile del

continuo impegno nella ricerca e nello
sviluppo di soluzioni proiettate al futuro.

Al...

Soluzioni per maniglie
proiettate al futuro, tra
estetica e funzionalità

Area Interior redazione area  - 21 Gennaio 2025

GINTONIC, la nuova linea di miscelatori monocomando in ottone disegnata da Paolo Bertarelli
per Frattini, è un tributo alle forme essenziali e lineari, pensata per chi...

In equilibrio tra semplicità e carattere
Area Interior redazione area  - 20 Gennaio 2025

Il nuovo progetto firmato da AMDL CIRCLE per l'ufficio postale mobile Vaticano rappresenta
una straordinaria fusione di design contemporaneo e rispetto per il contesto storico e...

Nuovo uUcio postale mobile Vaticano Mrmato AMDL
CIRCLE

Progetti redazione area  - 17 Gennaio 2025

Arkispazio firma un progetto di
ristrutturazione unico, che ridefinisce l’idea

di casa contemporanea attraverso un
equilibrio raffinato tra design e funzionalità.

L'appartamento, con una superficie di...

Trasparenza sospesa per
una casa contemporanea

by Arkispazio
Progetti redazione area  - 17 Gennaio 2025

Nel centro storico di Treviso, la boutique
multibrand Miozzi rappresenta un vero
capolavoro di design architettonico. Il

concept del progetto, seguito dallo studio
Parisotto + Formenton...

Un’esperienza visiva e
sensoriale by Parisotto +

Formenton Architetti
Area Interior redazione area  - 16 Gennaio 2025

Archetipo quotidiano. Ordine e
rigore al cuore di una casa
privata

 redazione area  - 16 Gennaio 2025

Heimtextil 2025: Dino Zoli
Textile presenta le nuove
collezioni

 Alessia Rapuano - 15 Gennaio 2025

Il grazioso condominio affacciato sulle
sponde del lago di Garda, a Sirmione,
realizzato nel 1987, è composto da 8 unità
abitative...

contenuto sponsorizzato

Rinnovamento estetico
ed energetico di un
condominio sul lago di
Garda

 redazione area  - 4 Dicembre 2024

Nel cuore pulsante di Milano, all'interno di
un elegante palazzo dei primi del

Novecento, lo studio di architettura Lascia la
Scia ha realizzato un progetto di...

Fascino senza tempo per
un appartamento degli

anni ’50 a Milano
Progetti redazione area  - 15 Gennaio 2025

La storica Cantina Bertani, fondata nel 1857 a pochi passi dal cuore di Verona, apre un nuovo capitolo
con la riqualificazione di 800 metri quadrati dedicati...

Cantina Bertani, Westway Architects, Verona
Progetti redazione area  - 14 Gennaio 2025

contenuto sponsorizzato

Supernatural: Architettura
e Marmo. Un matching che
funziona

 redazione area  - 25 Novembre 2024

Il design minimalista che
rideSnisce lo spazio bagno

 redazione area  - 14 Gennaio 2025

Libertà creativa e versatilità
senza limiti per l’illuminazione
indoor

 redazione area  - 13 Gennaio 2025

Eleganza e innovazione. Le
nuove proposte nel lighting
design

 redazione area  - 13 Gennaio 2025

Si illumina la stavkirke di
Haltdalen in Norvegia

 redazione area  - 10 Gennaio 2025

Dialogare con la storia. Un
omaggio al pavimento
ottocentesco

 redazione area  - 10 Gennaio 2025

La ristrutturazione di uno
spazio contemporaneo a
Cagliari

 redazione area  - 9 Gennaio 2025

Nuova luce per la Pietà di
Michelangelo nella Basilica di
San...

 redazione area  - 9 Gennaio 2025
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tribuendo alla diffusione di una cultura del 
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Nei musei, i restauratori lavorano
sotto gli occhi del pubblico

Tutto quello che c'è da sapere
sulla Stockholm Design Week 2025

MaxMeyer: l’espressione del colore

INTERNI HIGHLIGHTS
 

EVENTI
Italia e Giappone: un dialogo
culturale e progettuale

EVENTI
Interni e Scavolini: la Cucina
delle Idee atto terzo

NEWS
Casalgrande Padana:
l’eccellenza al primo posto

NEWS

"L’arte ci consente di superare la realtà, intraprendere
strade nuove e non soccombere" spiega Maria Vittoria
Baravelli nel suo libro "Il mondo non merita la Zne del
mondo”

Un viaggio nella bellezza (e i
suoi misteri) con la curatrice
Maria Vittoria Baravelli

In un mese avaro di grandi uscite arrivano il Zlm di Corbet
con Adrien Brody architetto brutalista, un dramma
iraniano e due preziosi ritorni in sala

The Brutalist e altri 4 film da
vedere (o rivedere) al cinema

“A kind of language: storyboards and other renderings for
cinema”: dal 30 gennaio all'8 settembre, una mostra per
capire gli strumenti chiave dei registi

All'Osservatorio Fondazione
Prada una mostra sugli
storyboard

Una retrospettiva celebra la carriera della coppia che ha
contribuito a dare forma al design italiano

Settant'anni di eleganza
progettuale: l'eredità di
Ammannati e Vitelli

MAD accoglie la prima presentazione del numero
internazionale di INTERNI dedicato alle relazioni tra Italia
e Giappone. Voluto e ideato in occasione di Expo Osaka
2025, sarà presentato il prossimo 13 aprile per
l’inaugurazione del Padiglione italiano

Al Musée des Arts Décoratifs di
Parigi il primo lancio del
numero internazionale di
INTERNI “Italy - Japan”

Il settimo capitolo della Zera dedicata all’editoria artistica
torna a BASE Milano dal 24 al 26 gennaio

The Art Chapter 2025: quando
l’arte visiva diventa tangibile

IN EVIDENZA
 

DESIGN
Convivialis, i tavoli secondo
Casalgrande Padana

SHOWROOM
Marazzi apre nel centro di
Roma

DESIGN
Arrital: la vita è ciò che ne
fai

STORIE

Teste parlanti, Zori in forno, cucine di un metro quadro.
Chi sono i designer che, un secolo dopo il manifesto di
Breton, parlano ancora la lingua dello straniamento

Chi sono i nuovi designer
surrealisti

La storica del design e curatrice indipendente racconta
come gli oggetti abbiano perso la loro funzione straniante
e di critica, lasciando che il perturbante viva soprattutto
nel digitale

Domitilla Dardi: "il
surrealismo si cerca nel
virtuale"

La città che promuove experience spettacolari sta
ricercando un’altra identità, con opere di architettura
green e più autenticamente site-speciZc

Dubai, l'altro volto della
città. Dai grattacieli al
deserto

Nei suoi progetti mescola il minimalismo espressivo
giapponese con una visione più passionale del design: Oki
Sato, fondatore di Nendo, racconta il suo percorso
professionale, iniziato vent’anni fa a Milano

Nendo si racconta: in
conversazione con Oki Sato su
20 anni di attività

Una lunga storia di amicizie e reciproche attrazioni tra
designer e architetti italiani e giapponesi ha dato vita a
progetti simbolo della modernità

La diplomazia del design
italiano

Secondo il designer l’attenzione al design storico e alle
riedizioni è il risultato della rincorsa ai grandi numeri

Alberto Meda racconta il design
di oggi, tra memoria e mercato

INTERIOR

Abbiamo visitato con Maurizio Condoluci di Westway
Architects la nuova area hospitality di Bertani, cantina
della Valpolicella che ha fatto la storia dell’Amarone

Westway Architects per Cantina
Bertani: benvenuti nel tempio
dell’Amarone

Considerata un gioiello Art Déco, vale la pena visitare
Bruxelles proprio a Zne gennaio, durante la Brafa Art Fair
2025

Visitare Bruxelles (anche) in
occasione dei 100 anni dell'Art
Déco

Costruita da un principe russo nel 1848, l’eclettica dimora
di Blevio è oggi disponibile per esclusivi soggiorni sul
Lago di Como

Villa Cagni Troubetzkoy, un
sogno chiamato Lario

Il rigore milanese ambientato in un palazzo 'd'un tempo',
si ammorbidisce incontrando lo spirito romantico e un po'
sbarazzino di Parigi

La ristrutturazione di un
appartamento milanese dal
sapore parigino

Un albergo nel cuore nobile di Cagliari, dove tutto sembra
immerso in un tempo che non ha deciso ancora dove
fermarsi: fotografato da Gianluca Vassallo e raccontato
dall'architetto Gianluca Pilia, che l'ha progettato e aperto
alla città

Casa Clàt: un hotel a Cagliari
che si apre sulla città

Le molteplici sfaccettature del bianco delineano il
carattere di un boutique hotel minimalista con sole due
unità abitative. A fare da perno dell'intervento di
ristrutturazione, l'ampio patio che diventa ambiente
centrale per la vita in struttura

La vita lenta di Fuerteventura
in un boutique hotel
minimalista, vestito di bianco

SPECIALE
GIAPPONE |
EXPO 2025

OSAKA

Una guida alle aree meno note del Giappone da visitare in
occasione di Expo 2025 Osaka, il punto di partenza
perfetto per scoprire la regione del Kansai e quelle
limitrofe

Oltre la Golden Route: 7 luoghi
insoliti del Giappone, partendo
da Osaka

Emblema del ponte culturale tra due Paesi, la Residenza
dell’Ambasciatore d’Italia a Tokyo è stata oggetto di un
accurato restauro Zlologico curato direttamente da
Gianluigi Benedetti

A Mita, Tokyo, l'affascinante
casa dell'Ambasciatore d'Italia
è un museo senza tempo

Artisti, designer, stilisti, musicisti, imprenditorI: ecco i
protagonisti della cultura e della creatività giapponese che
prenderanno parte alle attività del Padiglione Italia

Gli ambasciatori del padiglione
Italia a Expo 2025 Osaka

L'ambasciatore italiano in Giappone, Gianluigi Benedetti,
racconta la relazione strategica che, nei decenni, Italia e il
Paese del Sol Levante hanno instaurato in nome
dell'innovazione e della cultura

L’Italia e il Giappone, una
partnership strategica

Lo spazio della Santa Sede a Expo 2025 Osaka, ospitato
all’interno del Padiglione Italia, nel racconto di chi l’ha
immaginato: l’arcivescovo cattolico e teologo italiano Rino
Fisichella, Pro-Prefetto del Dicastero per
l’Evangelizzazione

La Bellezza porta Speranza

L’esperienza di vita di Mario Vattani in Giappone è stata la
fonte di ispirazione per la Città Ideale, il tema guida del
Padiglione Italiano a Expo 2025 Osaka di cui Vattani è
Commissioner General

Una prospettiva personale

Uno sguardo sul Padiglione Italia per Expo 2025 Osaka
attraverso le parole di Mario Vattani e Mario Cucinella:
l'ispirazione, il progetto, la realizzazione e cosa vedremo

Il Padiglione Italia a Expo
2025, raccontato dal
Commissario Generale e
dall'architetto

Alcuni Zlm giapponesi aiutano ad andare oltre gli
stereotipi e cogliere il senso del vivere, e dell’abitare, nel
paese del Sol Levante

Cinema Made in Japan

LIBRI

Cinque imperdibili titoli da inserire nella lista dei buoni
propositi di gennaio, per avviare il 2025 da veri
appassionati di design

Buoni propositi: 5 libri da
leggere per iniziare l'anno
all'insegna del design

Regalare un libro è sempre una buona idea: dai volumi
illustrati ai saggi-novità, Zno alle chicche per intenditori,
12 titoli per immergersi nella bellezza e nella storia
dell’architettura e del design durante le Feste

12 libri di design e
architettura da regalare a
Natale 2024

Cinque titoli per un viaggio nel tempo ma anche nello
spazio, tra Oriente e Occidente. Per ampliare i nostri
orizzonti estetici e restare connessi con un mondo in
continua trasformazione.

5 libri di architettura e
design da leggere a novembre

Un libro sul cinema che vendesse così tanto (e che facesse
parlare così tanto di sé) non se lo aspettava nessuno. Ecco
perché è lecito deZnire come piccolo caso editoriale “So
cosa hai fatto”, saggio dedicato all’horror contemporaneo

Un successo da brividi: il
nuovo libro di Pier Maria
Bocchi

Dal grande tema della nostalgia (vi ricordate gli anni
Novanta?) alle opere di un progettista visionario e
discusso come Rem Koolhaas, approdando al libro di un
non-architetto che ha saputo raccontare urbanistica e
architettura “dagli Appennini alle Ande”

Ottobre: 5 libri-novità di
architettura e design. E a chi
piaceranno

Abbiamo parlato con Adolfo Guzzini della sua
autobiograZa: la storia di iGuzzini e un bellissimo affresco
del design italiano della luce

Ho visto la luce. Adolfo
Guzzini si racconta in un libro

Faremo shopping
(design) nel
metaverso?

Materiali: il
futuro è delle
microalghe

L'evoluzione di
un'idea
vincente
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Nei musei, i restauratori lavorano
sotto gli occhi del pubblico

Tutto quello che c'è da sapere
sulla Stockholm Design Week 2025

MaxMeyer: l’espressione del colore
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NEWS

"L’arte ci consente di superare la realtà, intraprendere
strade nuove e non soccombere" spiega Maria Vittoria
Baravelli nel suo libro "Il mondo non merita la Zne del
mondo”

Un viaggio nella bellezza (e i
suoi misteri) con la curatrice
Maria Vittoria Baravelli

In un mese avaro di grandi uscite arrivano il Zlm di Corbet
con Adrien Brody architetto brutalista, un dramma
iraniano e due preziosi ritorni in sala

The Brutalist e altri 4 film da
vedere (o rivedere) al cinema

“A kind of language: storyboards and other renderings for
cinema”: dal 30 gennaio all'8 settembre, una mostra per
capire gli strumenti chiave dei registi

All'Osservatorio Fondazione
Prada una mostra sugli
storyboard

Una retrospettiva celebra la carriera della coppia che ha
contribuito a dare forma al design italiano

Settant'anni di eleganza
progettuale: l'eredità di
Ammannati e Vitelli

MAD accoglie la prima presentazione del numero
internazionale di INTERNI dedicato alle relazioni tra Italia
e Giappone. Voluto e ideato in occasione di Expo Osaka
2025, sarà presentato il prossimo 13 aprile per
l’inaugurazione del Padiglione italiano

Al Musée des Arts Décoratifs di
Parigi il primo lancio del
numero internazionale di
INTERNI “Italy - Japan”

Il settimo capitolo della Zera dedicata all’editoria artistica
torna a BASE Milano dal 24 al 26 gennaio

The Art Chapter 2025: quando
l’arte visiva diventa tangibile
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Teste parlanti, Zori in forno, cucine di un metro quadro.
Chi sono i designer che, un secolo dopo il manifesto di
Breton, parlano ancora la lingua dello straniamento

Chi sono i nuovi designer
surrealisti

La storica del design e curatrice indipendente racconta
come gli oggetti abbiano perso la loro funzione straniante
e di critica, lasciando che il perturbante viva soprattutto
nel digitale

Domitilla Dardi: "il
surrealismo si cerca nel
virtuale"

La città che promuove experience spettacolari sta
ricercando un’altra identità, con opere di architettura
green e più autenticamente site-speciZc

Dubai, l'altro volto della
città. Dai grattacieli al
deserto

Nei suoi progetti mescola il minimalismo espressivo
giapponese con una visione più passionale del design: Oki
Sato, fondatore di Nendo, racconta il suo percorso
professionale, iniziato vent’anni fa a Milano

Nendo si racconta: in
conversazione con Oki Sato su
20 anni di attività

Una lunga storia di amicizie e reciproche attrazioni tra
designer e architetti italiani e giapponesi ha dato vita a
progetti simbolo della modernità

La diplomazia del design
italiano

Secondo il designer l’attenzione al design storico e alle
riedizioni è il risultato della rincorsa ai grandi numeri

Alberto Meda racconta il design
di oggi, tra memoria e mercato

INTERIOR

Abbiamo visitato con Maurizio Condoluci di Westway
Architects la nuova area hospitality di Bertani, cantina
della Valpolicella che ha fatto la storia dell’Amarone

Westway Architects per Cantina
Bertani: benvenuti nel tempio
dell’Amarone

Considerata un gioiello Art Déco, vale la pena visitare
Bruxelles proprio a Zne gennaio, durante la Brafa Art Fair
2025

Visitare Bruxelles (anche) in
occasione dei 100 anni dell'Art
Déco

Costruita da un principe russo nel 1848, l’eclettica dimora
di Blevio è oggi disponibile per esclusivi soggiorni sul
Lago di Como

Villa Cagni Troubetzkoy, un
sogno chiamato Lario

Il rigore milanese ambientato in un palazzo 'd'un tempo',
si ammorbidisce incontrando lo spirito romantico e un po'
sbarazzino di Parigi

La ristrutturazione di un
appartamento milanese dal
sapore parigino

Un albergo nel cuore nobile di Cagliari, dove tutto sembra
immerso in un tempo che non ha deciso ancora dove
fermarsi: fotografato da Gianluca Vassallo e raccontato
dall'architetto Gianluca Pilia, che l'ha progettato e aperto
alla città

Casa Clàt: un hotel a Cagliari
che si apre sulla città

Le molteplici sfaccettature del bianco delineano il
carattere di un boutique hotel minimalista con sole due
unità abitative. A fare da perno dell'intervento di
ristrutturazione, l'ampio patio che diventa ambiente
centrale per la vita in struttura

La vita lenta di Fuerteventura
in un boutique hotel
minimalista, vestito di bianco

SPECIALE
GIAPPONE |
EXPO 2025

OSAKA

Una guida alle aree meno note del Giappone da visitare in
occasione di Expo 2025 Osaka, il punto di partenza
perfetto per scoprire la regione del Kansai e quelle
limitrofe

Oltre la Golden Route: 7 luoghi
insoliti del Giappone, partendo
da Osaka

Emblema del ponte culturale tra due Paesi, la Residenza
dell’Ambasciatore d’Italia a Tokyo è stata oggetto di un
accurato restauro Zlologico curato direttamente da
Gianluigi Benedetti

A Mita, Tokyo, l'affascinante
casa dell'Ambasciatore d'Italia
è un museo senza tempo

Artisti, designer, stilisti, musicisti, imprenditorI: ecco i
protagonisti della cultura e della creatività giapponese che
prenderanno parte alle attività del Padiglione Italia

Gli ambasciatori del padiglione
Italia a Expo 2025 Osaka

L'ambasciatore italiano in Giappone, Gianluigi Benedetti,
racconta la relazione strategica che, nei decenni, Italia e il
Paese del Sol Levante hanno instaurato in nome
dell'innovazione e della cultura

L’Italia e il Giappone, una
partnership strategica

Lo spazio della Santa Sede a Expo 2025 Osaka, ospitato
all’interno del Padiglione Italia, nel racconto di chi l’ha
immaginato: l’arcivescovo cattolico e teologo italiano Rino
Fisichella, Pro-Prefetto del Dicastero per
l’Evangelizzazione

La Bellezza porta Speranza

L’esperienza di vita di Mario Vattani in Giappone è stata la
fonte di ispirazione per la Città Ideale, il tema guida del
Padiglione Italiano a Expo 2025 Osaka di cui Vattani è
Commissioner General

Una prospettiva personale

Uno sguardo sul Padiglione Italia per Expo 2025 Osaka
attraverso le parole di Mario Vattani e Mario Cucinella:
l'ispirazione, il progetto, la realizzazione e cosa vedremo

Il Padiglione Italia a Expo
2025, raccontato dal
Commissario Generale e
dall'architetto

Alcuni Zlm giapponesi aiutano ad andare oltre gli
stereotipi e cogliere il senso del vivere, e dell’abitare, nel
paese del Sol Levante

Cinema Made in Japan

LIBRI

Cinque imperdibili titoli da inserire nella lista dei buoni
propositi di gennaio, per avviare il 2025 da veri
appassionati di design

Buoni propositi: 5 libri da
leggere per iniziare l'anno
all'insegna del design

Regalare un libro è sempre una buona idea: dai volumi
illustrati ai saggi-novità, Zno alle chicche per intenditori,
12 titoli per immergersi nella bellezza e nella storia
dell’architettura e del design durante le Feste

12 libri di design e
architettura da regalare a
Natale 2024

Cinque titoli per un viaggio nel tempo ma anche nello
spazio, tra Oriente e Occidente. Per ampliare i nostri
orizzonti estetici e restare connessi con un mondo in
continua trasformazione.

5 libri di architettura e
design da leggere a novembre

Un libro sul cinema che vendesse così tanto (e che facesse
parlare così tanto di sé) non se lo aspettava nessuno. Ecco
perché è lecito deZnire come piccolo caso editoriale “So
cosa hai fatto”, saggio dedicato all’horror contemporaneo

Un successo da brividi: il
nuovo libro di Pier Maria
Bocchi

Dal grande tema della nostalgia (vi ricordate gli anni
Novanta?) alle opere di un progettista visionario e
discusso come Rem Koolhaas, approdando al libro di un
non-architetto che ha saputo raccontare urbanistica e
architettura “dagli Appennini alle Ande”

Ottobre: 5 libri-novità di
architettura e design. E a chi
piaceranno

Abbiamo parlato con Adolfo Guzzini della sua
autobiograZa: la storia di iGuzzini e un bellissimo affresco
del design italiano della luce

Ho visto la luce. Adolfo
Guzzini si racconta in un libro

Faremo shopping
(design) nel
metaverso?

Materiali: il
futuro è delle
microalghe

L'evoluzione di
un'idea
vincente
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Interni Magazine (Milano, 1954) è una ri-
vista italiana dedicata all’interior design e 
all’architettura, che documenta l’evoluzio-
ne delle pratiche progettuali contempora-
nee attraverso articoli, interviste e reporta-
ge. La testata presta particolare attenzione 
al rapporto tra sperimentazione creativa, 
cultura del progetto e sostenibilità, con uno 
sguardo agli scenari internazionali e agli 
eventi di settore.

Gruppo Mondadori

Interni Magazine ‘01
Architettura: Città, Edifici; Design: Arredo, Comunicazione, Mate-
riali, Progetti, Scuole (informazioni su istituti e programmi educativi 
nel campo del design), Tecnologia, Tendenze, Talenti (profilo di desi-
gner emergenti e affermati); Interior: Alberghi, Case, Modi di abitare, 
Uffici, Showroom, Spazi pubblici; Prodotti: Selezione e recensioni 
di nuovi prodotti di design; Approfondimenti: Interviste, Opinioni, 
Inchieste, Personaggi, Aziende; Agenda: Aperture (segnalazioni di 
nuove aperture nel mondo del design e dell’architettura), Concorsi, 
Eventi, Fiere, Mostre, Presentazioni; Oggetti da Amare: Selezione di 
oggetti di design distintivi e innovativi; Video: Contenuti multimediali 
che approfondiscono temi di design e architettura; Speciali: Pubbli-
cazioni tematiche su argomenti specifici.

menu

internimagazine.it

progetti, recensioni, news, eventi, interviste, reportage, archivio mate-
riali, archivio professionisti

testo, immagini, video
redazione digital
browser

storytelling

software
hardware

formato
autore

computer, smartphone, tablet

periodicità:
disponibilità:
redazione:

mensile
a pagamento
cartaceo

offline

web 1.0

web 2.0

Interni Magazine

www.internimagazine.it

@internimagazine

periodicità:
disponibilità:
redazione:

periodicità:
curatela:
follower:

giornaliera
accesso gratuito
digital

giornaliera
digital

147K 122K 22K 1.7K

Digital Media in Design Publishing

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

decentralized publishing
smartcommunicationhttps://www.internimagazine.it
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Interior Design (New York, 1932) è una ri-
vista dedicata all’architettura degli interni e 
al product design, che documenta progetti, 
materiali e soluzioni spaziali con un taglio 
prevalentemente professionale. Oltre alla 
pubblicazione cartacea, la piattaforma di-
gitale estende l’attività editoriale attraverso 
aggiornamenti quotidiani, archivi tematici e 
strumenti pensati per la comunità del desi-
gn, configurandosi come uno dei principali 
osservatori internazionali del settore.

Sandow Media
EnterNow!
WinatriptoSalonedelMobile.Milano2025
Discoverthefutureofdesignattheworld'slargestfurnitureexhibition.

SalonedelMobile.Milano "DISKOR
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what’s hot

PROJECTS

Rain Gardens Nourish The Land Around This
Striking Home

A mile away from the Atlantic Ocean, this one-acre
property in New York by LaGuardia Design group
contains its own built-in natural ecosphere.

DESIGNWIRE

10 Questions With… YODEZEEN’s Artur Sharf

Ukrainian architect and YODEZEEN cofounder Artur
Sharf shares his vision of integrating refined luxury
into modern hospitality architecture.

editors’ picks
Partner Content:
Prostoria Embraces
Sustainability In All
Aspects

Cristina Celestino
Unveils Ceramic Tiles In
Two Geometric Patterns

13 Top Product Picks
From Maison&Objet’s
January 2025 Show

Indulge In This
Minimalist Winery With
Mountain Views

11 Must-See Builds That
Nod To Brutalist
Architecture

How The Design
Community Is Lending A
Hand To L.A. Wildfire
Victims

design dialogues 

product spotlight

design jobs
Find or post design career
opportunities, and connect with those
in the architecture and design industry.

POST A JOB

VIEW ALL JOBS

sign up for the latest from Interior Design

Email*

Interior Design uses the information you provide us to contact
you about our relevant content, experiences, and services. You
may unsubscribe from these communications at any time. For
more information, check out our Privacy Policy.
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Interior Design Magazine ‘01
Projects: Presentazioni dettagliate di progetti architettonici e di desi-
gn d’interni. Products: Recensioni e novità su prodotti, arredi e ma-
teriali. DesignWire: Notizie aggiornate su eventi, tendenze e sviluppi 
nel mondo del design. HOMES: Sezione dedicata al design residen-
ziale, con focus su case e appartamenti di rilievo. Top 100 Giants: 
Classifica annuale dei principali studi di architettura e design d’in-
terni. Hall of Fame: Riconoscimenti ai professionisti più influenti nel 
settore del design. DesignTV: Contenuti video esclusivi su progetti, 
interviste e tendenze.Design Jobs: Bacheca con offerte di lavoro nel 
campo del design e dell’architettura.
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The Plan (Bologna, 2001) è una rivista in-
ternazionale di architettura e design, rico-
nosciuta per la sua approfondita analisi dei 
progetti e per l’attenzione ai dettagli tecnici. 
Pubblicata otto volte l’anno, offre ai profes-
sionisti una panoramica sulle tendenze 
contemporanee, presentando opere di 
architetti affermati e emergenti. La rivista è 
apprezzata per la qualità delle sue immagi-
ni e per la cura nella presentazione grafica.

Maggioli SpA

More

The Plan Magazine
Abbonati

What's new?

ESA ENGINEERING, 30 ANNI DI VISIONE E
INNOVAZIONE

Un video emozionale per riflettere sui valori che

hanno guidato fin dall’inizio il percorso della società e

raccontare la visione che continuerà a plasmarne il

cammino

# ESA Engineering 

#What's On

SEDE RE-USE WITH LOVE
MCA - MARIO CUCINELLA ARCHITECTS |
CONTROLUCE ARCHITETTURA

Controluce architettura e MCA – Mario Cucinella

Architects riqualificano l’ex centrale elettrica di

Bologna

# Italia (2892)  # Mapei (139) 

# MCA - Mario Cucinella Architects (47)  # Vimar (53) 

# Kerakoll  # Edificio - Complesso multifunzionale (758)

  # Controluce architettura  # Sandrini Metalli  #
Original Parquet 

#Magazine

LUSSO SUSSURRATO E CONTEMPORANEO
FLAVIANO CAPRIOTTI ARCHITETTI

Flaviano Capriotti Architetti riqualifica 32 camere e

suite per l’esclusivo Park Hyatt Milano, un rinomato

hotel cinque stelle lusso situato nel cuore di Milano

# Italia (2892)  # Hotel (427)  # Vescom  # Flaviano

Capriotti Architetti  # Rigo Marmi 

#Interior Design & Contract

LE NUOVE FRONTIERE DEI SERRAMENTI DA
PERSONALIZZARE

Le piattaforme digitali offrono nuovi strumenti

accessibili

#What's On

WINTERCIRCUS, LA NUOVA VITA DI UN EX
CIRCO E GARAGE, OGGI POLO
TECNOLOGICO E CULTURALE
OYO ARCHITECTS

Il progetto a Gand, in Belgio, ha previsto il recupero

di un edificio storico, trasformandolo in un centro per

la comunità, attraverso l'adozione dei principi

dell'economia circolare

# Belgio (49) 

# Edificio - Complesso multifunzionale (758)  # OYO

Architects 

#Design

MIPIM AWARDS 2025, ANNUNCIATI I FINALISTI

La shortlist include 39 progetti da 22 Paesi. I vincitori

saranno svelati durante la cerimonia di premiazione,

che si terrà il 13 marzo al Palais des Festivals di

Cannes

# Francia (349)  # Festival 

#What's On

SEDE PER UFFICI “TSCHERNINGHUSET”
3XN GXN

A Hedehusene, Danimarca, 3XN GXN progetta la

Sede per Uffici “Tscherninghuset”

# Danimarca (49)  # Uffici (952)  # 3XN GXN 

#Magazine

ARCHITETTURA E DESIGN COME STRUMENTI DI
CRESCITA AL CORTINA DESIGN WEEKEND

Formazione: la seconda edizione del Cortina Design

Weekend è stata dedicata a questo concetto

polisemantico, che racchiude in sé l’obiettivo

comune di fare rete e cooperare. L’evento, che si è

svolto dal 12 al 14 luglio, è stato animato da incontri e

conferenze presso il Centro Congressi del Grand Hotel

Savoia di Cortina d’Ampezzo ed è stato arricchito da

una serie di eventi collaterali che hanno portato i

partecipanti alla scoperta del territorio.

# Italia (2892) 

#Interior Design & Contract

RE(UN)DRESSED, UN'ANTOLOGIA IRONICA E
PROFONDA DELLA FEMMINILITÀ

La mostra fotografica di Luca Maria Castelli, pensata

come un'indagine sulla bellezza della forma umana, è

visitabile nella sede dell'associazione bolognese Re-

Use With Love fino al 28 febbraio

# Italia (2892) 

#What's On

CASA DELLE TRADIZIONI, LA FORZA
EVOCATIVA DEI RUDERI DI SIMALA
MARTINO PICCHEDDA ARCHITETTO

In un borgo sardo, le rovine di una residenza del XIX

secolo si trasformano in una piazza pubblica

# Italia (2892)  # Spazio pubblico (500)  # Martino

Picchedda Architetto 

#Architettura Italiana

TRA REALISMO E TECNOLOGIA DELLE
SUPERFICI EFFETTO PIETRA

Quando l’innovazione non tradisce la natura

# GCR - Gruppo Cerdisa Ricchetti 

#What's On

HANGAR 4 DELLO SWITZERLAND INNOVATION
PARK ZURICH
MAX DUDLER

Max Dudler trasforma un hangar dismesso in un

centro di ricerca a Dübendorf, in Svizzera

# Uffici (952)  # Svizzera (119)  # Max Dudler 

#Magazine

UFFICI ISPIRATI AL PAESAGGIO URBANO
NORM ARCHITECTS DMFK ARCHITECTS

Norm Architects per gli interni e dMFK per

l’architettura hanno progettato la Chancery House a

Londra, uno spazio lavorativo per The Office Group

# Regno Unito (233)  # Uffici (952)  # Norm Architects

dMFK Architects 

#Interior Design & Contract

CRIF21 BUSINESS CENTRE, IL RACCONTO DI
POLITECNICA ATTRAVERSO L’ARCHITETTURA

Il volume monografico, a cura di THE PLAN Editions,

racconta il progetto della sede bolognese di CRIF,

leader nei sistemi informativi di credito

# Italia (2892)  # Uffici (952)  # Politecnica 

#What's On

"COMPOSITIONS", IN MOSTRA LE SERIE DI
NICCOLÒ MORGAN GANDOLFI

L'esposizione con opere inedite del fotografo e artista

sarà visitabile dal 6 al 28 febbraio negli spazi del WP

Store in via Clavature a Bologna

# Italia (2892)  # Niccolò Morgan Gandolfi 

#What's On

BELLERIVESTRASSE 36, IL NUOVO LOOK DI UN
EDIFICIO PER UFFICI
C.F. MØLLER ARCHITECTS

La trasformazione di una struttura degli anni '70,

situata sulle rive del Lago di Zurigo, coniuga efficienza

energetica e funzionalità attraverso soluzioni

moderne e sostenibili

# Uffici (952)  # Svizzera (119) 

# C.F. Møller Architects (11) 

#Architettura Internazionale

“HAUS” SEDE GOLDEN GOOSE
ML ARCHITETTURA | GOLDEN GOOSE

ML Architettura recupera un edificio dismesso a

Marghera

# Italia (2892)  # ML Architettura  # Golden Goose 

# Edificio - Complesso multifunzionale (758)  # A.T.

TOPTAGLIO  # Viabizzuno (16) 

#Magazine

CENARE IN ARMONIA CON LA NATURA
VISUAL DISPLAY

Visual Display ha donato una nuova personalità al

ristorante Marcandole di Treviso ispirandosi al

contesto fluviale, vicino al fiume Piave

# Italia (2892)  # Marazzi (113)  # Ristorante (243) 

# Atlas Concorde (11)  # Pratic (37)  # Visual Display 

#Interior Design & Contract

“TECO+PARTNERS, LA SFIDA DEL PROGETTO”

Lo studio di progettazione multidisciplinare con sede

a Bologna si racconta nel docufilm a cura di THE

PLAN Media House

# Italia (2892)  # TECO+partners (15) 

#Media House

Articoli più visti

THE PLAN 159 [12-2024]
L'ultimo numero è disponibile in

versione stampata e digitale.

Abbonati

Acquista

INTERIOR DESIGN & CONTRACT
09
L'ultimo numero è disponibile in

versione stampata e digitale.

Acquista

PRESENTAZIONE DEL VOLUME "IL
SUPERFLUO E IL NECESSARIO.
ARCHITETTURE DI BARRECA & LA
VARRA"
BARRECA & LA VARRA

La seconda monografia dello studio

Barreca & La Varra, curata da THE PLAN

Editions, verrà presentata a Napoli,

venerdì 31 gennaio, presso l’Aula

Magna di Palazzo Gravina

# Barreca & La Varra (28) 

#What's On

IL RUOLO DEI BIOMATERIALI
NEGLI INTERVENTI DI
RIGENERAZIONE: PRATICA,
APPROCCIO E INNOVAZIONE

Il webinar, organizzato da THE PLAN in

partnership con Diasen, si terrà giovedì

6 febbraio dalle 15.30 con la

partecipazione di speaker internazionali

d’eccezione

# Diasen (15) 

#What's On

About us - Contatti

Privacy Policy - Cookie Policy

Comitato Editoriale

Codice Etico

Colophon

Publish your work

   

Iscriviti alla newsletter

© Maggioli SpA • THE PLAN • Via del Pratello 8 • 40122 Bologna, Italy • T +39 051 227634 • P. IVA 02066400405 • ISSN 2499-6602 • E-ISSN 2385-2054

ITC Avant Garde Gothic® is a trademark of Monotype ITC Inc. registered in the U.S. Patent and Trademark Office and which may be registered in certain other jurisdictions.

“HAUS” SEDE GOLDEN GOOSE

ML ARCHITETTURA | GOLDEN GOOSE

     

Abbonamenti | Accedi - Registrati | IT - EN

Search Engine for Architecture DATABASE

WEBZINE MAGAZINE INTERIOR AWARDS EVENTI STORE 

Preferenze privacy

The Plan ‘01
Webzine: Architettura: Articoli e approfondimenti su progetti archi-
tettonici contemporanei; Design: Notizie e analisi sulle ultime ten-
denze nel mondo del design; What’s On: Aggiornamenti su eventi, 
mostre e novità nel settore; Talks: Interviste e discussioni con pro-
fessionisti dell’architettura e del design. Magazine: Sezione dedicata 
all’archivio delle edizioni della rivista, con possibilità di acquisto delle 
copie. Interior: Focus su progetti di interior design e soluzioni innova-
tive per gli spazi interni. Awards: informazioni sul concorso annuale, 
inclusi giuri e vincitori precedenti. Eventi: Perspective: Conferenze e 
incontri organizzati dalla rivista su temi di attualità; Seminari: Sessio-
ni formative e di approfondimento per professionisti. Store: acquisto 
abbonamenti, libri ed altre pubblicazioni dell'editore.

menu

theplan.it
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formato
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Architect Magazine (Washington, 2006) 
è la rivista ufficiale dell’American Institute 
of Architects (AIA) e si concentra su desi-
gn, pratica professionale e tecnologia nel 
campo dell’architettura. La rivista offre una 
copertura completa delle notizie del setto-
re, progetti innovativi, prodotti e tecnologie 
emergenti, nonché approfondimenti sulle 
tendenze e le sfide che influenzano la pro-
fessione. Dal 2024 è solo online.
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PRODUCTS

Calling All New and Innovative Products!
Editor's Product Call Is Open for Submissions
Have you launched a new product or collection? Submit it to
ARCHITECT for editorial consideration by February 21.

ARCHITECTURE

Architectural Billings
Slump Marks Rough
Close to 2024, AIA ABI
Data Reveals
Despite a third month of growth
in the West, the national ABI...

AWARDS

Meet the Judges
Behind ARCHITECT’s
2024 RADA Awards
Three esteemed judges are
evaluating submissions, with
winners set to be announced in
February.

ARCHITECTURE

Outlook: A Detailed
Look at the Slowing
Growth in
Construction
Spending Through
2026
Industry insights reveal modest
growth amidst emerging...

ARCHITECTURE

Architectural Crisis
Ahead: The
Impending Talent
Shortfall and How to
Overcome It
As U.S. high school graduates
decrease by 15%, the...

SUSTAINABILITY

Rising to the
Challenge: Yasemin
Kologlu on Building
Momentum for
Climate Action at
COP29
In an exclusive interview,
Kologlu shares insights...

AWARDS

AIANY Announces
Design Awards 2025
Recipients
See the 23 projects
demonstrating excellence by
architects practicing in New
York City.

ARCHITECTURE

Out There But Not
that Far: How Bruce
Goff’s Architectural
influence washed up
in California
From Oklahoma to the Pacific:
Explore how Goff’s...

DESIGN

SHED Architecture
Updates Iconic Mori
House with Minimalist
Aesthetic and
Maximum Views
Designed by Saul Zaik in 1963,
the Portland, Ore.,...

PRODUCTS

Designing Tomorrow:
Ambiente 2025 Sets
the Stage for Global
Innovation in
Consumer Design
Join over 150,000 professionals
in Frankfurt for an...

RESIDENTIAL PROJECTS

Does Your Project
Have a Winning
Fireplace Design?
Last Week to Enter!
Winners of RADA’s new
fireplace specialty category
award, sponsored by Heat &
Glo, can win a trip to Las Vegas.

COMPETITIONS

The 2024 Residential
Architect Design
Awards Final Deadline
Is Announced!
The final deadline for
ARCHITECT's RADA
competition has been extended
until Wednesday, January 15,
2025.

ARCHITECTURE

Revitalizing Urban
Life: 8 Cutting-Edge
Strategies for
Transforming Office
Spaces into Vibrant
Residences
Discover how architects Tim...

PRODUCTS

Calling All New and
Innovative Products!
Editor's Product Call
Is Open for
Submissions
Have you launched a new
product or collection? Submit it
to ARCHITECT for editorial
consideration by January 10.

SUSTAINABLE MATERIALS

Exploring the Viability
of Recycled Plastic in
Architecture with
Polygood Panels
The Good Plastic Company
strives to upcycle plastic
waste...

SUSTAINABLE MATERIALS

This Sculpture Made
of Green Cement is a
‘Rallying Cry for
Change’
Artist and architect David
Umemoto’s sculpture uses
ultra-low carbon cement to
spotlight sustainable
construction.

KITCHEN

NKBA Report:
Kitchens Are Getting
Eclectic
Expect more statement colors,
mix-and-match finishes, and
decorative hardware to better
reflect the homeowner in 2025.

ARCHITECTURE

Blueprint for
Recovery: AIA ABI
Index Report Unveils
Emerging
Opportunities in
Architecture
Though billings waver, a surge
in project...

DESIGN

Designed by RAMSA,
the New McCourt
School is a Hub for
Aspiring Policymakers
Featuring art installations by
Maya Lin, the new building
fosters collaboration at the
heart of Washington, D.C.'s
policymaking community.

ARCHITECTURE

The Classic Beauty of
Reuse: Biopartners 5
Balances Modesty
and Sustainability
How a Dutch laboratory
reimagines construction with
urban scavenging and
thoughtful design.

HISTORIC PRESERVATION

Price Tower
Conservancy Secures
Legal Counsel Amid
Preservation Battle
The Frank Lloyd Wright Building
Conservancy files legal
response to lawsuit aiming to
nullify preservation easement.

ARCHITECTURE

Deborah Berke
Awarded the
prestigious 2025 AIA
Gold Medal: A
Visionary
Transforming
Architecture with
Inclusivity and
Sustainability
The architect is being honored
for pioneering a human-
centered approach to
architecture and transformative
educational leadership.

HISTORY

Marvel’s Innovation
and Exploration
Center Blends High
Tech with a Historic
Campus
The new addition to the Masters
School provides students a
space to create with 3D printers,
lasers, and metal.

ARCHITECTURE

Day Two: Elevate
2024: Redefining
High-Rise Real Estate
With Vision,
Innovation, and
Wellness
Industry pioneers share insights
on vertical development, luxury
branding, and the future of
wellness-centric living.

ARCHITECTURE

Lakisha Woods to
Step Down as AIA
EVP/CEO
From record-breaking
achievements to navigating
tradition: The legacy of AIA's
first woman of color CEO
redefined leadership amid
controversy.

ARCHITECTURE

Elevate 2024: Shaping
the Future of Housing,
Luxury, and Innovation
Industry leaders, bold ideas,
and global perspectives drive
day one of Zonda’s premier
conference.

DESIGN

MASS Design Group
and Marble Fairbanks
Architects Design a
Library That Honors
African Burial Ground
The redesigned New Lots
Library in...

DESIGN

Pantone’s Color of the
Year is…
Mocha Mousse is a flavorful
brown that combines cacao,
chocolate and coffee.

ARCHITECTURE

Visualizing the Future:
Norm Li on the Art,
Tech, and Heart of
Architectural
Visualization
At the forefront of innovation
and creativity, the...

COMPETITIONS

The 2024 Residential
Architect Design
Awards Regular
Deadline Is Extended!
The regular deadline for
ARCHITECT's RADA
competition has been extended
until Friday, December 20,
2024.

TECHNOLOGY

Meet Spot: The Robot
Dog Revolutionizing
Architecture and
Design
How Boston Dynamics’ agile
canine and its laser-powered
insights could...

HIGH-RISE PROJECTS

Q+A: Gregg
Pasquarelli, SHoP
Architects on
Redefining Skylines
and the Boundaries of
Architecture
From New York’s most iconic
supertalls to...

HIGH-RISE PROJECTS

Q+A: Nick Pérez on
Transforming South
Florida’s Skyline With
Branded Luxury
Residences
The Related Group executive
discusses the evolution of
branded condominiums, key
projects, and the future of
luxury living in Miami and
beyond.

HIGH-RISE PROJECTS

Gregg Pasquarelli and
Nick Pérez to Be
Honored at Zonda’s
Elevate Conference
The second annual luxury
multifamily event will recognize
Pasquarelli as “Architect of the
Year” and Pérez as “Developer
of the Year.”

ARCHITECTURE

Architecture Meets
Archeology: OMA
Sheds Light on
Ancient Artifacts
Revamped Gallery of Kings at
Museo Egizio Reverses the
Black Box Experience for an
Illuminated Tour Through
Ancient Egypt.
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Kempegowda
International Airport
Bengaluru –
Terminal 2
SOM

Lake Muskoka
Boathouse
Turkel Design

130 William
Adjaye Associates, Hill West
Architects

Condor Street
Housing
Merge Architects

Double Stoop
House
Model Practice

Falcon Ledge
Residence
Alterstudio Architecture

Garden Laneway
House
Williamson Williamson Inc.

West Lynn
Residence
A Parallel Architecture

River Bend
Residence
Lake|Flato Architects

The Rose
Apartments
Brooks + Scarpa

Henry Island
Guesthouse
Bohlin Cywinski Jackson

Federal Reserve
Building

Forest Retreat
Scalar Architecture

Sunnydale
Community Center
Leddy Maytum Stacy Architects

The Ecology School
Kaplan Thompson Architects,
Briburn, Simons Architects

National Juneteenth
Museum
Bjarke Ingels Group (BIG), KAI
Enterprises

Wacheno Welcome
Center
Opsis Architecture

Van Leesten
Memorial Bridge
INFORM Studio

Railyard Park
Ross Barney Architects, AFHJ
Architects

Thaden School
Master Plan
EskewDumezRipple, Marlon
Blackwell Architects
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Crisis Ahead:
The
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Introducing
Scrapflation, a
Superior...
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Design Awards
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SHED
Architecture
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Outlook: A
Detailed Look
at the
Slowing...

EVENTS
CALENDAR

NEXT-GEN LEADERSHIP:
Essential Training for
Architecture Firm Growth
FEB 18, 2025

LIVE CEU WEBINAR

REGISTER HERE!

Designing with Concrete in
the 21st Century
FEB 27, 2025

LIVE CEU WEBINAR

REGISTER HERE!
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Retail Amenity Elevates Resident
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TruAmerica Multifamily Adds Affordable
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CBRE: Multifamily Recovery Gains
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A Dispatch From
Milan’s Annual
Furniture Fair

The world’s biggest design
showcase featured on-site
installations in historic palazzos,
private apartments, and an
abandoned factory.
By W E N D Y  G O O D M A N

G R E A T  R O O M S

These Broker-Fee Fines Are Lower
Than Most Broker Fees Seems like a $750
penalty would be worth the risk.
By K I M  V E L S E Y
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The Look Book
Goes to the WNBA
Draft

L O O K  B O O K

A Dispatch From
Milan’s Annual
Furniture Fair

G R E A T  R O O M S

These Broker-Fee
Fines Are Lower
Than Most Broker
Fees

B U S I N E S S  O F
B R O K E R I N G

A Modernist
House in the
Hamptons That Is
‘Kind of a
Mystery’

B U Y  I T  F O R  T H E
A R C H I T E C T U R E

A Collector’s
Litchfield
County Colonial
for $725,000

G E T  O U T  O F  T O W N

B U Y  I T  F O R  T H E  A R C H I T E C T U R E

A Modernist House in the
Hamptons That Is ‘Kind of a

Mystery’
The architect Robert Lym Jr. rarely designed
homes under his own name — 126 Noyac Path is
as private as he was.
B y  A D R I A N E  Q U I N L A N

How Well Is Congestion
Pricing Doing? Very. One
hundred days in, honking is down;
bus speeds are up.
B y  C H R I S T O P H E R  B O N A N O S

A Collector’s Litchfield County
Colonial for $725,000 And a cottage on a
bluff overlooking Port Jefferson Harbor.
B y  M A T T H E W  S E D A C C A

A Small English Village Is Furious at Kelsey
Grammer The Frasier star wants a big, modern house. His
neighbors in Portishead want war.
B y  B R I D G E T  R E A D

M O S T  P O P U L A R

1.

2.

3.

4.

5.

O N  T H E  M A R K E T

UNDER A MILLION

A Lower East Side
Two-Bedroom With 7
Closets for $850,000

LISTINGS EDIT

This Week’s Worth-It
New York City
Apartment Listings

UNDER A MILLION

Everything’s Bigger in
Riverdale

WHO’S SELLING

Elie Tahari’s
Frankenpenthouse at
860 Fifth Is for Sale

Best of New York
Cobblers

Tattoo Artists

Framers

Cake Shops

Exterminators

Kids’-Party Entertainers

Hair Removal

Psychics

Hair Braiders

Butcher Shops

Cityscape
L O O K  B O O K

The Look Book Goes to a
Gallery to Get a Haircut

During 48 hours of live performance art,
artists and designers cut hair at the Lubov
gallery in Chinatown.

 
B Y  J E R E M Y  R E L L O S A

The End of the Never-ending
Sidewalk Shed The city’s new
laws penalize landlords who let
their scaffolding languish and
recommend changes to make the
structures a little less heinous
looking.
B Y  M A T T H E W  S E D A C C A

The Look Book Goes to
Model U.N. Students
traveled from around the
world to the New York
Hilton Midtown for the
National High School Model
United Nations conference. 
B Y  J E R E M Y  R E L L O S A  A N D

K A T I E  A R N O L D - R A T L I F F

Are People Really Getting UTIs at
Bathhouse? The party spa with
locations in Williamsburg and Flatiron is
currently the subject of some unsavory
gossip.
B Y  M A T T H E W  S E D A C C A

Which country are you
representing?I am
Bolivia. Last time, I was
Indonesia, and I
successfully worsened
human rights worldwide.
It was a glaring look into
how easy it is to
influence world politics
without people noticing. 
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The Look Book Goes to Model U.N.

Design Hunting

A Dispatch From Milan’s Annual
Furniture Fair The world’s biggest
design showcase featured on-site
installations in historic palazzos, private
apartments, and an abandoned factory.
B y  W E N D Y  G O O D M A N

A Bar in Amalfi Coast
Colors, Paloma Wool’s New
Store, and More Design
Finds Plus toothy wall sconces at
Allen Street Gallery.
B y  M O R G A N  M E I E R

The East Village Duplex Filled With
TV Props Every surface in Shawn Patrick
Anderson’s one-bedroom apartment is covered
with set pieces, including the ceiling.
B y  W E N D Y  G O O D M A N

My Own Private Avignon Claude-
Noëlle Toly’s 275-square-foot studio feels
worlds away from Bleecker Street.
B y  W E N D Y  G O O D M A N

The Real Estate
W E A L T H

Why Yes, Lots of
Manhattan Buyers Are
Being Funded by Their

Parents
A report from 2024 lays out some numbers
B Y  M A T T H E W  S E D A C C A

The West Village Penthouse
Built From City Scraps
Architect Adam Kushner put
subway doors on closets, bodega
counters in the kitchen, and a
roof on the floor.
B Y  A D R I A N E  Q U I N L A N

The Fight Over Secret
Listings Networks
Compass and other
brokerages are taking more
listings private, and Zillow
has hit back with a ban.
B Y  K I M  V E L S E Y

Who Would Marry Robert Durst?
Debbie Charatan stood by him through
his murder trials. Now she could inherit
his wealth, unless the courts stop her.
B Y  N I C K  T A B O R

G E T T I N G  A R O U N D

G E T  O U T  O F  T O W N

C E L E B R I T Y  R E A L  E S T A T E

Erewhon Has Bugs “We deeply regret that a
roach was found in our tonic bar,” the
company wrote after the health department
cited its Santa Monica location.
B Y  M I M I  D W Y E R

B R I C K  A N D  M O R T A R
STREET FIGHTS

LOOK BOOK

MYSTERIES

G R E A T  R O O M S

D E S I G N  E D I T

G R E A T  R O O M S

G R E A T  R O O M S

These Broker-Fee Fines Are Lower
Than Most Broker Fees Seems like a $750
penalty would be worth the risk.
B Y  K I M  V E L S E Y

B U S I N E S S  O F  B R O K E R I N G UNICORNS

THE BUSINESS OF
BROKERING

OPERATORS

B U S I N E S S  O F  B R O K E R I N G

How Well Is Congestion Pricing Doing? Very.

A Modernist House in the Hamptons That Is ‘Kind of a Mystery’

These Broker-Fee Fines Are Lower Than Most Broker Fees

The Look Book Goes to the WNBA Draft  �

A Collector’s Litchfield County Colonial for $725,000

The Look Book Goes to the WNBA
Draft At the Shed in Hudson Yards, top
players stopped to chat minutes after
learning which team they’ll be with next
season.
By J E R E M Y  R E L L O S A  A N D  Z O E
P A P E L I S

L O O K  B O O K

Intelligencer The Cut Vulture The Strategist Curbed Grub Street Magazine

Curbed (New York, 2004) è una piatta-
forma digitale dedicata all’architettura, 
all’urbanistica, al design d’interni e al mer-
cato immobiliare, con uno sguardo privile-
giato sulla città di New York. Integrato dal 
2020 nel circuito di New York Magazine, 
si distingue per uno stile editoriale brillan-
te e accessibile, capace di raccontare le 
trasformazioni della città contemporanea 
attraverso storie, analisi, consigli e rubriche 
visivamente curate.

New York Magazine, Vox Media

Curbed

Cityscape: sezione dedicata all’architettura e alla vita metropolitana, 
con un focus specifico su New York. Le rubriche ricorrenti includono: 
Why This Looks Like That, analisi visiva di elementi architettonici o di 
design urbano; 101 Things, liste tematiche che celebrano aspetti cul-
turali e visivi della città; Street Wisdom, osservazioni e microstorie sul 
tessuto urbano e le abitudini della vita di quartiere. Design Hunting: 
spazio riservato al mondo dell’interior design, dell’arredo e delle case 
eccezionali, curato da Wendy Goodman. Le rubriche principali sono: 
Great Rooms: reportage fotografici su interni; Design Edit: selezione di 
oggetti, materiali e prodotti; On Set: esplorazione di set cinematografici 
e televisivi; The Hunt: guide agli acquisti e alle tendenze per interni; 21 
Questions: interviste sintetiche e personali a protagonisti del design. 
The Real Estate: raccolta delle migliori proposte immobiliari in vendi-
ta o in affitto a New York, trattate con taglio narrativo. Include rubriche 
come: House Calls, Listing of the Week, Before & After. Best of New 
York: consigli pratici su dove trovare il meglio della città, arricchiti da 
storytelling visivo e descrittivo.
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News: Notizie su sostenibilità, cambiamento climatico, energia pulita 
e politiche ambientali. Design: Architecture: Progetti di architettura 
sostenibile e bioedilizia. Art: Installazioni artistiche e mostre con ma-
teriali riciclati. Automotive: Design di veicoli ecologici, elettrici e ibridi. 
Fashion: Moda etica e tessuti ecologici. Furniture: Arredi sostenibili 
e multifunzionali. Interior Design: Idee di arredamento eco-friendly. 
Technology: Dispositivi tecnologici innovativi a basso impatto am-
bientale. Tiny Homes: Micro-abitazioni e soluzioni abitative alterna-
tive. Transportation: Sistemi di trasporto a basso impatto ambientale. 
Lifestyle: Consigli su uno stile di vita sostenibile, dal cibo alla salute. 
Environment: Analisi sui principali temi ambientali e scientifici.

menu

inhabitat.com

Inhabitat (New York, 2005) è una piatta-
forma editoriale dedicata al design soste-
nibile e all’innovazione ambientale, con 
un focus su architettura, tecnologia e stili 
di vita ecocompatibili. Attraverso articoli, 
interviste e segnalazioni progettuali, il sito 
esplora soluzioni orientate all’efficienza 
energetica, alla riduzione dell’impatto am-
bientale e al rapporto tra spazio costruito e 
contesto naturale.

Indipendente

DESIGN

Join Our Newsletter
Receive the latest in global news and designs
building a better future.

E mail Address      

SIGN UP

Los Angeles, often hailed as the entertainment capital of the world, is not only a                                           
hub for the film and music industries...                   

From the urban tapestry of Los Angeles to aFrom the urban tapestry of Los Angeles to aFrom the urban tapestry of Los Angeles to aFrom the urban tapestry of Los Angeles to a
sustainable citysustainable citysustainable citysustainable city
Bonface Landi            11/23/2023      

  

Solar energy has emerged as a cost-effective and environmentally friendly way                                              
to power homes and businesses. According...                            

How to choose the best solar power productsHow to choose the best solar power productsHow to choose the best solar power productsHow to choose the best solar power products
Bonface Landi            10/30/2023      

  

The latest       E missions Gap Report by the UN shows that the world has to cut                                    
current emissions by 45% to...                

Here are tree species that Here are tree species that Here are tree species that Here are tree species that rock in carbonrock in carbonrock in carbonrock in carbon
absorptionabsorptionabsorptionabsorption
Bonface Landi            10/04/2023      

  

Meeting the challenge to gently place a home into a valley below the access                                             
road and adjacent to a scenic river,...                    

A Connecticut home with a green roof andA Connecticut home with a green roof andA Connecticut home with a green roof andA Connecticut home with a green roof and
minimal site impactminimal site impactminimal site impactminimal site impact
Dawn Hammon           08/15/2023      

  

The new Rivian R1T pickup is the fabulous                           E V glamping truck you didn’t know                  
you needed. This unique                 E V truck...   

Rivian R1T is the best glamping truck on theRivian R1T is the best glamping truck on theRivian R1T is the best glamping truck on theRivian R1T is the best glamping truck on the
marketmarketmarketmarket
Laura Cowan          08/15/2023      

  

According to the U.N.            E nvironmental Program, the construction industry is not                              
making enough efforts to achieve net-zero...                         

Here are the latest sustainable constructionHere are the latest sustainable constructionHere are the latest sustainable constructionHere are the latest sustainable construction
materialsmaterialsmaterialsmaterials
Bonface Landi            08/14/2023      

  

Nestled on the Rice University campus, amid multiple microhabitats and                                        
surrounded by green, you will see a small...                        

University Mass Timber Pavilion was designed byUniversity Mass Timber Pavilion was designed byUniversity Mass Timber Pavilion was designed byUniversity Mass Timber Pavilion was designed by
studentsstudentsstudentsstudents
KC Morgan        08/11/2023      

  

Kaiserstraße is a new residential building currently under construction in                                        
Blumenau, Brazil. The project is designed...                        

Biophilic building enhances biodiversity in theBiophilic building enhances biodiversity in theBiophilic building enhances biodiversity in theBiophilic building enhances biodiversity in the
neighborhoodneighborhoodneighborhoodneighborhood
Inaara Thawer           08/10/2023      

  

Humans living in harmony with nature and with each other is really the goal of                                           
sustainable, environmentally-friendly...                     

The first agricultural community of its kind inThe first agricultural community of its kind inThe first agricultural community of its kind inThe first agricultural community of its kind in
OntarioOntarioOntarioOntario
KC Morgan        08/10/2023      

  

When 3D printing first took off, it was difficult to imagine how diverse the field                                     
would grow. Nowadays, the realm...                   

These are 5 industries being propelled by 3DThese are 5 industries being propelled by 3DThese are 5 industries being propelled by 3DThese are 5 industries being propelled by 3D
printingprintingprintingprinting
Inaara Thawer           08/09/2023      

  

Green roofed structures date back thousands of years, even before the concept                                                 
of housing as it is known today was...                     

What is a green roof and should you install one?What is a green roof and should you install one?What is a green roof and should you install one?What is a green roof and should you install one?
Bonface Landi            08/09/2023      

  

Today's architecture is no longer about creating the best space just for humans,                                               
though of course that has to be...                  

Hidden Garden House showcases a designHidden Garden House showcases a designHidden Garden House showcases a designHidden Garden House showcases a design
dictated by naturedictated by naturedictated by naturedictated by nature
KC Morgan        08/08/2023      

  

3D printing, also known as additive manufacturing, has been available for                                           
commercial use since 1986.                  E arly on,...   

What you can expect in the future of 3D printing?What you can expect in the future of 3D printing?What you can expect in the future of 3D printing?What you can expect in the future of 3D printing?
Addissyn House             08/04/2023      

  

Sometimes architecture is about much more than the materials and design of a                                            
building. This is the case for Pabellón...                     

Environmental education is imbedded in thisEnvironmental education is imbedded in thisEnvironmental education is imbedded in thisEnvironmental education is imbedded in this
cultural centercultural centercultural centercultural center
Dawn Hammon           08/04/2023      

  

Buzzfeed Tasty food site is filled with easy recipes and videos to whip up an                                            
incredible meal. In fact, during...               

Buzzfeed Tasty clean ceramic cookware is nowBuzzfeed Tasty clean ceramic cookware is nowBuzzfeed Tasty clean ceramic cookware is nowBuzzfeed Tasty clean ceramic cookware is now
sold at Walmartsold at Walmartsold at Walmartsold at Walmart
Delaney Tran          08/03/2023      

  

I agree to receive emails from the site. I can
withdraw my consent at anytime by unsubscribing.
Check our Privacy Policy.
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107 Million Spiders Found in 4-
Acre Nest at Baltimore
Wastewater Plant

A green-roofed Hobbit home
anyone can build in just 3 days

7 eco-friendly insulation
alternatives for a green home
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News: Aggiornamenti e notizie relative alla rivista e al mondo dell’ar-
chitettura. Volume: Issues: Elenco dei numeri pubblicati della rivista; 
Collaborations: Progetti e partnership con altre organizzazioni o indi-
vidui; Themes: Argomenti e filoni tematici trattati dalla rivista. Events: 
Informazioni su eventi organizzati o promossi dalla rivista. Projects: 
Iniziative e progetti speciali curati dalla redazione. Books: Pubblica-
zioni correlate o consigliate dalla rivista. Shop: Sezione per l’acquisto 
di numeri della rivista e altri materiali.

menu

archis.org/volume

progetti, news, eventi, archivio rivista, pubblicazioni
testo, immagini
redazione unica
browser

storytelling

software
hardware

formato
autore

computer, smartphone, tablet

Fondata da Ole Bouman, Rem Koolhaas e 
Mark Wigley, Volume (Amstredam, 2005) 
esplora l’intersezione tra architettura, urba-
nistica e questioni sociali. Con un approc-
cio sperimentale, la pubblicazione propone 
analisi critiche, saggi e interviste che sfida-
no le convenzioni del settore. 

Archis Foundation
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Design Milk (Londra, 2006) è una piatta-
forma digitale che si occupa di architettu-
ra, interior design, tecnologia, arte e cultura 
visiva, con un’attenzione particolare a so-
stenibilità, inclusività e innovazione. Attra-
verso una selezione quotidiana di progetti 
e prodotti, promuove una visione del de-
sign come pratica accessibile e orientata 
alla contemporaneità, con uno sguardo ai 
talenti emergenti.

Design Milk Co.

Decorativi e in 3D
Scopri gli Ex-Voto MIHO, un tributo ad un'antica
tradizione ricca di significato

mihounexpectedshop.com Apri
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Get in the Know
You’ll always hear it from Design Milk first. Our passion is discovering and
highlighting emerging talent, and we’re energized by and for our community of
like-minded design lovers — like you!
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Creating Curated + Beautiful
Kitchens That Inspire With
Cabbonet
Cabbonet marries artisanal craftsmanship
with innovative design by transforming
kitchens into stages for life’s most cherished
objects.

F5: Rikke Frost Talks Onions, the
Danish Coastline + More
Designer Rikke Frost shares her love of
onions, her favorite sculptures, the beauty of
the Danish coastline, and more.

Nick Beens Makes Medieval Modern With
the LOKI Stool
Inspired by Dutch Hanseatic culture, the LOKI Stool by Nick Beens combines ancient
joinery with modern details for a familiar yet fresh look.

An Italian Penthouse Shines With
Colored Mirrors in Forlì
In Forlì, Italy, the NAP penthouse by
tissellistudioarchitetti utilizes bold design
choices, like colored mirror, to live happily
with historical details.

KFI Studios’ Calm Privacy Screens
Work as Hard as You Do
Designed by Union Design for KFI Studios, the stylish Calm
partitions carve out the privacy you need to recharge or do focused
work.

Hanneke Lourens’ Leftover Bench
Reimagines Public Seating
Inspired by South African creativity, Hanneke Lourens’ Leftover
Bench turns salvaged redwood into communal seating.

AvroKO Unveils Newest Design
Gallery HOST on Howard
AvroKO's founding partners launch HOST on Howard, a new SoHo
gallery showcasing high-concept hospitality furniture, lighting, and
service tools.

FEATURED V IDEO

DMTV Milkshake: Capturing the
Essence of Stone With José
Miguel Schnaider
Follow along with this week's Milkshake as the founder
of Sten Studio, José Miguel Schnaider, highlights the
mystifying beauty of natural stone and reconnecting
with earth.
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FENIX Materials for Interior
Design Are Rising
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Arcadia’s Flipside Modular
Bench Collection Levels Up on
Style + Comfort
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Thuma’s The Bed Highlights
Japanese Joinery + Thoughtful
Design

Guests Dine in an Urban
Sanctuary at OASES in New York
City
OASES is new restaurant in New York City’s Chelsea neighborhood
that invites guests to nourish the senses in a tranquil setting.

A Folded Piece of Paper Inspired
This Faceted Stool
The Fold Stool by Vivian Chen transforms through light, showcasing
how simple forms and meticulous craftsmanship redefine everyday
furniture.

TECHNOLOGY

Casio's Newest Watch Is
Purposefully Built for the
Sauna

ARCHITECTURE

Good Vibes Only in This
Coimbatore Hacienda by
MuseLAB

TECHNOLOGY

The Teenage Engineering OP-
XY Is the Grayscale Sequencer
of Dreams

Take 5: Architecture for Dogs,
Modern Tear-off Calendars,
Organization Parcels + More
Social Media Consultant Maivy Tran returns with her current
fixations, including getting organized, surrealist dinners that are
otherworldly + more.

Pong Design's Personal Wellbeing
Project Blends Mindfulness and
Tech
The Personal Wellbeing project from Pong Design aims to build tech
that can help us improve our physical and mental health.

The Tidal House Invites Scottish
Tranquility on the Solway Coast
Perched along the tranquil Solway Coast, Tidal House is a retreat by
Brown & Brown Architects for a couple transitioning from city life in
Edinburgh.
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Get in the Know
You’ll always hear it from Design Milk first. Our passion is discovering and
highlighting emerging talent, and we’re energized by and for our community of
like-minded design lovers — like you!
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Creating Curated + Beautiful
Kitchens That Inspire With
Cabbonet
Cabbonet marries artisanal craftsmanship
with innovative design by transforming
kitchens into stages for life’s most cherished
objects.

F5: Rikke Frost Talks Onions, the
Danish Coastline + More
Designer Rikke Frost shares her love of
onions, her favorite sculptures, the beauty of
the Danish coastline, and more.

Nick Beens Makes Medieval Modern With
the LOKI Stool
Inspired by Dutch Hanseatic culture, the LOKI Stool by Nick Beens combines ancient
joinery with modern details for a familiar yet fresh look.

An Italian Penthouse Shines With
Colored Mirrors in Forlì
In Forlì, Italy, the NAP penthouse by
tissellistudioarchitetti utilizes bold design
choices, like colored mirror, to live happily
with historical details.

KFI Studios’ Calm Privacy Screens
Work as Hard as You Do
Designed by Union Design for KFI Studios, the stylish Calm
partitions carve out the privacy you need to recharge or do focused
work.

Hanneke Lourens’ Leftover Bench
Reimagines Public Seating
Inspired by South African creativity, Hanneke Lourens’ Leftover
Bench turns salvaged redwood into communal seating.

AvroKO Unveils Newest Design
Gallery HOST on Howard
AvroKO's founding partners launch HOST on Howard, a new SoHo
gallery showcasing high-concept hospitality furniture, lighting, and
service tools.

FEATURED V IDEO

DMTV Milkshake: Capturing the
Essence of Stone With José
Miguel Schnaider
Follow along with this week's Milkshake as the founder
of Sten Studio, José Miguel Schnaider, highlights the
mystifying beauty of natural stone and reconnecting
with earth.

WATCH NOW

COMMERCIAL

Innovative + Carbon Neutral:
FENIX Materials for Interior
Design Are Rising

COMMERCIAL

Arcadia’s Flipside Modular
Bench Collection Levels Up on
Style + Comfort

HOME FURNISHINGS

Thuma’s The Bed Highlights
Japanese Joinery + Thoughtful
Design

Guests Dine in an Urban
Sanctuary at OASES in New York
City
OASES is new restaurant in New York City’s Chelsea neighborhood
that invites guests to nourish the senses in a tranquil setting.

A Folded Piece of Paper Inspired
This Faceted Stool
The Fold Stool by Vivian Chen transforms through light, showcasing
how simple forms and meticulous craftsmanship redefine everyday
furniture.

TECHNOLOGY

Casio's Newest Watch Is
Purposefully Built for the
Sauna

ARCHITECTURE

Good Vibes Only in This
Coimbatore Hacienda by
MuseLAB

TECHNOLOGY

The Teenage Engineering OP-
XY Is the Grayscale Sequencer
of Dreams

Take 5: Architecture for Dogs,
Modern Tear-off Calendars,
Organization Parcels + More
Social Media Consultant Maivy Tran returns with her current
fixations, including getting organized, surrealist dinners that are
otherworldly + more.

Pong Design's Personal Wellbeing
Project Blends Mindfulness and
Tech
The Personal Wellbeing project from Pong Design aims to build tech
that can help us improve our physical and mental health.

The Tidal House Invites Scottish
Tranquility on the Solway Coast
Perched along the tranquil Solway Coast, Tidal House is a retreat by
Brown & Brown Architects for a couple transitioning from city life in
Edinburgh.

MORE RECENT ARTICLES

Join Our Community
For more modern design, follow us on social!
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Modular Architecture Meets
Acoustic Solution in ROOM’s New
Lounge Collection
The way we work will never be the same –
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Design Milk ‘06
Architecture: Approfondimenti su progetti innovativi, tendenze e 
nuove tecnologie. Art: Notizie e analisi sulle arti visive. Commercial: 
Design applicato a spazi commerciali, uffici e luoghi pubblici. Home 
Furnishings: Soluzioni di arredamento per la casa, con recensioni di 
mobili, accessori e complementi. Interior Design: Tendenze e pro-
getti di design d’interni, materiali innovativi e soluzioni per l’ottimizza-
zione degli spazi. Lifestyle: Contenuti su stili di vita contemporanei, 
benessere, sostenibilità e nuovi modi di abitare. Pets: Design e ac-
cessori per animali. Style + Fashion: Moda, accessori e design del 
prodotto con focus su innovazione e sostenibilità. Tech: Le ultime in-
novazioni tecnologiche applicate al design, dall’automazione dome-
stica ai gadget hi-tech. Travel: Destinazioni di viaggio, hotel di design 
e itinerari ispirati all’architettura e all’estetica contemporanea. Shop: 
selezione di prodotti disponibili all'acquisto.

menu

design-milk.com

progetti, recensioni, news, interviste, reportage, archivio materiali, 
collezioni, itinerari

testo, immagini, video
redazione digital
browser

storytelling

software
hardware

formato
autore

computer, smartphone, tablet

offline

web 1.0
www.design-milk.com
periodicità:
disponibilità:
redazione:

giornaliera
accesso gratuito
digital

web 2.0
@designmilk
periodicità:
curatela:
follower:

giornaliera
digital

3.8M

19M

899K 2M 12M 1.1M

Digital Media in Design Publishing

shared experience
extended experience

phygital experience
interactivity

decentralized publishing
smartcommunicationhttps://design-milk.com

(Gennaio 2025)

459 458 



Dezeen (Londra, 2006) è una piattaforma 
che offre notizie, progetti e approfondi-
menti su architettura, design d’interni, tec-
nologia e arte. Con sede a Londra e uffici a 
New York e Shanghai, si è affermata come 
una delle riviste online più influenti nel set-
tore, attirando milioni di visitatori mensili.
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Next page

Magazine

Studio Saar's Third Space was the most significant building of
2023

Continuing our 21st-Century Architecture: 25 Years 25 Buildings series is Third
Space, a Studio Saar project that gave India a new type of community and culture hub.
More ›

Amy Frearson | 7 hours ago | 2 comments

Kengo Kuma pavilion planned for restored Luis
Barragán house

Mexican architect Fernando Romero has announced plans
to restore the La Cuadra estate in Mexico City, designed by
famed architect Luis Barragán, while adding pavilions by
renowned architects such as Japan-based Kengo Kuma.
More ›

Ben Dreith | 2 hours ago | Leave a comment

Loughborough University's BA Fashion Design
and Technology programme explores the ever-
evolving fashion industry

Promotion: a new fashion course at Loughborough
University sets out to explore the most pressing issues
facing the modern fashion industry. More ›

Dezeen staff | 3 hours ago

Nendo designs intertwined cottages for Hand in
Hand House in Karuizawa

Japanese studio Nendo has created a house comprising six
wooden cottages connected by a sinuous swooping roof in
Karuizawa, central Japan, to evoke "a family holding
hands". More ›

Cajsa Carlson | 6 hours ago | 3 comments

"Modernist architects have to understand the
world is not coming to an end" says Justin
Shubow

The architecture profession is overreacting to US president
Donald Trump's moves to promote classical architecture,
National Civic Art Society president Justin Shubow tells
Dezeen in this interview. More ›

Tom Ravenscroft | 7 hours ago | 8 comments

Twelve upcoming Chinese projects set to complete in the Year of
the Snake

To mark Chinese New Year today, Dezeen rounds up the 12 most anticipated
architecture projects set to complete in China this year, including a fan-shaped opera
house and an earth-covered sports complex. More ›

Christina Yao | 8 hours ago | Leave a comment

Ten unmissable exhibitions and installations at
Stockholm Design Week 2025

In the leadup to Stockholm Design Week, we've compiled a
list of must-see happenings around the city, including a
pop-up bistro by Form Us With Love, a private gallery in a
curator's home and furniture made from 300-year-old
trees. More ›

Dezeen team | 7 hours ago | Leave a comment

Construction on world's tallest skyscraper
"officially restarts" in Jeddah

The developer behind Jeddah Tower in Saudi Arabia has
announced that the long-stalled project, designed by
Chicago studio Adrian Smith + Gill Gordon Architecture,
will complete in 2028. More ›

Tom Ravenscroft | 8 hours ago | 1 comment

Yana Molodykh combines heritage and
eclecticism in historic Kyiv apartment

Ukrainian interior designer Yana Molodykh has renovated
an early 20th-century apartment in Kyiv, drawing on its
history to blend classical and contemporary elements.
More ›

Gabriella Wong | 12 hours ago | Leave a comment

Seven student adaptive reuse projects that
repurpose existing structures

Dezeen School Shows: we've selected seven student
projects featuring in Dezeen School Shows that adaptively
reuse previously built spaces. More ›

Alice Laycock | 13 hours ago

Adrian James Architects wraps Copper Bottom house in origami-
like shell

A green-patinated copper shell topped with solar panels forms this "habitable power
station" in Oxford, designed by local studio Adrian James Architects. More ›

Ella Jessel | 28 January 2025 | 9 comments

ICON completes 3D-printed house with metal
roof in Texas

Construction technology company ICON has completed
the first house in its Wimberley Springs development
outside of Austin, the first of multiple 3D-printed
structures in the neighbourhood. More ›

Ellen Eberhardt | 22 hours ago | 5 comments

Dezeen Debate features "delicate and
restrained" restoration in Barcelona

The latest edition of our Dezeen Debate newsletter
features the renovation of an early 20th-century apartment
in Barcelona. Subscribe to Dezeen Debate now. More ›

Saudatu Bah | 23 hours ago | Leave a comment

Productora models Oaxacan hotel suites after
pre-Hispanic pyramids

Mexican studios Productora and The Book of Wa have
unveiled the boutique Kymaia Hotel with suites of coloured
concrete in a pyramidal form near Puerto Escondido, along
Mexico's southwestern coast. More ›

Kate Mazade | 24 hours ago | Leave a comment

"Working yourself to the point of exhaustion is
no longer a badge of honour"

As Dezeen's working-conditions survey reveals widespread
dissatisfaction with low pay and long hours among
architects, Amanda Baillieu considers what has gone wrong
in the profession. More ›

Amanda Baillieu | 28 January 2025 | 4 comments

Dezeen survey points to "broken" architecture and design industry

Dezeen's architecture and design working-conditions survey paints an alarming
picture of an industry under strain. Nat Barker reports. More ›

Nat Barker | 28 January 2025 | 10 comments

Shocking personal stories from Dezeen's
working-conditions survey

Nightmare bosses, public shamings, racist pay policies and
even being forced to eat lunch in a cupboard. Here are some
of the troubling experiences shared in response to Dezeen's
working-conditions survey. More ›

Nat Barker | 28 January 2025 | 2 comments

One in five architecture and design workers
planning to leave industry

A fifth of people working in architecture and design expect
to leave their field soon amid discontent over high
workloads and low pay, Dezeen's working-conditions
survey has found. More ›

Nat Barker | 28 January 2025 | 4 comments

Andrés Jaque's Reggio School was the most
significant building of 2022

Reggio School, a project that combined experimental eco-
architecture with a radical approach to learning, is the
2022 instalment in our 21st-Century Architecture: 25
Years 25 Buildings series. More ›

Amy Frearson | 28 January 2025 | 11 comments

Marina Tabassum revealed as 2025 Serpentine
Pavilion designer

Bangladeshi architect Marina Tabassum has unveiled her
design for this year's Serpentine Pavilion in London, which
will mark the 25th anniversary of the annual commission.
More ›

Tom Ravenscroft | 28 January 2025 | 9 comments

Microsoft building first data centres with cross-laminated timber

Architecture studio Gensler has designed a pair of data centres with a hybrid CLT
structure in northern Virgina, USA, for technology brand Microsoft. More ›

Starr Charles | 28 January 2025 | 2 comments

Hyundai unveils electric rickshaws "tailored to
India's unique environment"

Car manufacturer Hyundai has revealed concept designs
for two electric vehicles that offer a futuristic alternative to
the rickshaws used across India. More ›

Alyn Griffiths | 28 January 2025 | 5 comments

Bench with 3D-printed scaffold for moss
features in San Francisco exhibition

Eight Bay Area designers created interpretations of public
benches for the Works in Progress III design exhibition
during San Francisco's Art Week, using materials such as
salvaged local wood and 3D-printed ceramics. More ›

Ellen Eberhardt | 27 January 2025 | 1 comment

Red-painted steel structures feature in Mexican
riverfront revitalisation

Architecture studio Entorno y Contexto has led the
redevelopment of a stretch of the Papaloapan River on
Tuxtepec, Oaxaca, installing lightweight steel structures on
stilts and landscaping to facilitate recreation. More ›

Ben Dreith | 27 January 2025 | Leave a comment

Pura joins forces with Pantone to release Mocha
Mousse scents and diffuser

Promotion: home fragrance brand Pura has collaborated
with colour specialist Pantone to launch home fragrances
informed by Mocha Mousse, Pantone's colour of the year
for 2025. More ›

Dezeen staff | 27 January 2025

ROAR Architects adds oak-framed extension to heritage-listed
London home

Local studio ROAR Architects has extended a Victorian house in southeast London
with grass-topped and oak-framed living spaces that overlook a large garden. More ›

Jon Astbury | 27 January 2025 | 7 comments
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Elon Musk claims Boring Company
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Will Gamble Architects adds
"unashamedly contemporary"
extension to English farmhouse

Group Projects Architecture clads
Catskills house in corrugated metal
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Dezeen ‘06
Menu principale: Magazine: raccoglie tutti gli articoli e le ultime 
pubblicazioni di Dezeen; Awards: Dezeen Awards, che premiano 
eccellenze in architettura; Jobs; Events Guide; Showroom: Presen-
tazione di prodotti di design e collezioni esclusive; School Shows: 
Progetti di laurea e tesi di studenti di design e architettura; Courses: 
Offerte formative e corsi.
Menu tematico: Architecture; Interiors; Design; Technology. 
Filtro contenuti: Series: Articoli su argomenti ricorrenti; Features: 
Articoli di approfondimento su temi rilevanti nel settore; Interviews; 
Opinion: Editoriali e punti di vista su argomenti di attualità; Talks: 
Dibattiti e conferenze organizzati da Dezeen; Lookbooks: Selezioni 
tematiche di prodotti e progetti ispiratori; Video; Podcast; Newsletter.
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ArchDaily (Santiago, 2008) è una delle 
piattaforme online più visitate al mondo nel 
campo dell’architettura, offrendo notizie, 
progetti, prodotti, eventi, interviste e con-
corsi per professionisti e appassionati del 
settore. Fondata dagli architetti cileni David 
Basulto e David Assael, la piattaforma è 
cresciuta fino a includere versioni regionali 
in spagnolo, portoghese e cinese. 

NZZ Mediengruppe

Featured

Folded Ground Neighborhood
Facility / LIFE Architects

Editor's Choice

The Impact of Wildfires on
Building Codes: Reflections on
the Recent Los Angeles Fires

Most Quoted Products

Read more »

Industrial Escape House / Studio Parisi Architects
about an hour ago

HOUSES • AUSTRALIA

+ 15

Architects: Studio Parisi Architects

Area:  300 m²

Year:  2022

Save

Read more »

C.A.H.S. School Ayakkad / Studio Acis
about 2 hours ago

SCHOOLS • AYAKKAD, INDIA

+ 20

Architects: Studio Acis

Area:  29379 #²

Year:  2024

Save

Read more »

Lost Villa · Ginkgo Valley Design Hotel / Moguang Studio
about 4 hours ago

HOTELS • SUIZHOU, CHINA

+ 48

Architects: Moguang Studio

Area:  2500 m²

Year:  2023

Manufacturers:  KNAUF可耐福

Save

Read more »

Kokako Heights House / Arkhé
about 8 hours ago

HOUSES • NEW ZEALAND

Videos

+ 17

Architects: Arkhé

Area:  115 m²

Year:  2023

Save

Read more »

Pinnacle Mountain State Park Visitor Center / Polk Stanley Wilcox
Architects
about 12 hours ago

• UNITED STATES

+ 18

Architects: Polk Stanley Wilcox Architects

Area:  14000 #²

Year:  2024

Save

Read more »

Palco House / Cecchi Millan
about 14 hours ago

HOUSES • MARAÚ, BRAZIL

+ 18

Architects: Cecchi Millan

Area:  70 m²

Year:  2021

Manufacturers:  Electrolux, Artesão local, Brastemp, Coral, Deca, +9

Save

Read more »

Kaijonharju Daycare Center / MUUAN
about 16 hours ago

PUBLIC ARCHITECTURE, DAY CARE • FINLAND

+ 42

Architects: MUUAN

Area:  1150 m²

Year:  2023

Manufacturers:  Crosslam / CLT, Massiwe

Save

Read more »

The Old Byre Home / Gianni Botsford Architects
about 18 hours ago

RESIDENTIAL ARCHITECTURE • UNITED KINGDOM

+ 23

Architects: Gianni Botsford Architects

Area:  170 m²

Year:  2023

Manufacturers:  RODECA GMBH, Swisspearl

Save

Read more »

Shanghai Architecture City Guide: 30 Projects Showcasing the City's
Diverse Contemporary Architecture
about 21 hours ago

Shanghai, as one of China's most representative global cities, features an architectural vocabulary

that seamlessly blends its distinctive "Haipai" (Shanghai style) urban character with an international

perspective. The city boasts a rich spatial hierarchy, ranging from the micro-level of alleyways and

neighborhoods to the macro-scale of urban planning. From the Suzhou Creek to the Huangpu River,

every architectural landmark embodies Shanghai's unique history, culture, and vision for the future.

+ 27

Save

Read more »

AlMusalla at the Islamic Arts Biennale / East Architecture Studio
about 21 hours ago

• JEDDAH, SAUDI ARABIA

+ 29

Architects: East Architecture Studio

Area:  350 m²

Year:  2025

Professionals: AKT II, Sweco

Save

Read more »

From Disposable to Sustainable: The Transformation of Recycled
Polyurethane into High-Performance Products
about 21 hours ago | Sponsored Content

Polyurethane (PU) started as a solution to a 1930s shortage, but today it's a key material in industries

from insulation to cushioning. Invented in 1937 by Otto Bayer and his team in Germany, PU was

originally designed as a cheap, versatile alternative to rubber. It quickly became popular in coatings

and adhesives for its strong bonding and protective properties. PU is made by reacting polyols and

isocyanates, which generates heat and, in the presence of expansion agents such as water or gases,

creates bubbles that cause the material to expand, resulting in a foam with adjustable density and

structure. Its flexibility allowed PU to revolutionize industries with products like insulation and

padding. However, its durability and non-biodegradability have raised environmental concerns. To

address this, companies like Purman are leading the charge in recycling PU waste, helping to reduce

its environmental impact while promoting more sustainable alternatives.

Save

Read more »

James Turrell Unveils Monumental Commission for Wadi AlFann in AlUla
about 22 hours ago

The AlUla Arts Festival, running from January 16th to February 22nd, 2025, features a significant

exhibition of works by renowned Light and Space artist James Turrell. Presented by Wadi AlFann, the

exhibition, curated by Michael Govan of LACMA, o$ers a unique preview of Turrell's upcoming

monumental commission for Wadi AlFann, a sprawling contemporary art destination in the AlUla

region of north-west Saudi Arabia. The exhibition, located in AlJadidah Arts District within AlUla's

historic old town, provides context for Turrell's ambitious project, which will involve the creation of a

series of chambers within the canyon floor, designed to create a sensory experience of light, color, and

perception.

+ 5

Save

Read more »

Palissade Cottage / NatureHumaine
about 22 hours ago

• AUSTIN, CANADA

+ 39

Architects: NatureHumaine

Area:  3160 m²

Year:  2024

Manufacturers:  Alumilex, Atelier B, Atelier GB , CIOT, Mac Métal, +3

Professionals: Côté Jean et associés, Constructions G. Berger

Save

Hungarian Pavilion Unveils Design for Expo 2025 in Osaka, Japan
about 23 hours ago

The Hungarian Pavilion at Expo 2025 in Osaka is designed to reflect the event's central theme,

"Designing Future Society for Our Lives." It explores the relationship between humans and nature,
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ArchDaily ‘08
Projects: progetti suddivisi per categorie, come: residenziale, 
ospitalità, design d’interni, culturale, pubblico, paesaggio e 
urbanistica, commerciale e uffici, ed educativo; Products & BIM: 
prodotti e materiali da costruzione, inclusi: applicazioni, BIM, 
attrezzature, finiture, mobili e produttori; Professionals: Elenco di 
professionisti, tra cui studi di architettura, interior designer, urbanisti, 
architetti del paesaggio, ingegneri e consulenti, project manager e 
imprese di costruzione; Competitions: Informazioni su concorsi in 
corso e futuri; Events: Calendario di eventi; Publications: Raccolta di 
pubblicazioni e risorse; Awards: Sezione dedicata a premi prestigiosi;  
Exhibitions: Informazioni su mostre di architettura e design, tra cui la 
Biennale di Architettura di Venezia ed altre; Archive: ricerca all'interno 
del database di articoli e contenuti.
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Architizer (New York, 2009) è una piat-
taforma online dedicata all’architettura, 
che mira a ispirare e fornire strumenti agli 
architetti attraverso contenuti stimolanti, 
programmi di premi e una rete globale che 
mette in luce le migliori opere architettoni-
che del mondo.  
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Amazing Architecture (Vera Cruz, 2010) 
è una rivista digitale dedicata a progetti di 
architettura, design d’interni e prodotti pro-
venienti da tutto il mondo. La piattaforma 
mira a ispirare architetti emergenti, creativi 
e la comunità globale, fungendo da punto 
di riferimento per l’innovazione e l’eccel-
lenza nel campo dell’architettura.
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Contact  About  Advertise  Submit
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| Login Register

Arch Mosque by Babnimnim Design Studio reimgaines arquitectura islámica
VISUALIZATION |  8 hours ago

Kuwait-based Babnimnim Design Studio’s maiden project in Bahrain creates a new blueprint for mosque design as it
meets the spiritual and communal needs of worshippers.

Project name  Arch Mosque

Architecture firm  Estudio de diseño Babnimnim

Location  Al-Hidd, Bahréin

Tools used  AutoCAD, Rhinoceros 3D, Adobe Photoshop, Adobe InDesign, Adobe Illustrator

Continue reading

The office of the future in the Center of Warsaw. Bouygues Immobilier Poland
office designed by BIT CREATIVE
OFFICE |  8 hours ago

The concept was crafted by architects from the BIT CREATIVE studio, who, under the leadership of architect Barnaba
Grzelecki, skillfully combined the brand’s core values to create an ergonomic space where design reflects care for
nature.

Project name  Bouygues Immobilier Poland Office

Architecture firm  BIT CREATIVE

Location  24th floor, ONZ Roundabout 1, Warsaw, Poland

Photography  Fotomohito

Continue reading

Cárpatos, Mexico City by IUA Ignacio Urquiza Arquitectos
HOUSES |  11 hours ago

IUA Ignacio Urquiza Arquitectos: The project is located in a low-density residential area in Mexico City, where zoning
rules currently permit one house to be built per each 1,000 m2 of land. In this area,

Project name  Cárpatos

Architecture firm  IUA Ignacio Urquiza Arquitectos

Location  Mexico City

Photography  Rafael Gamo, Estudio Urquiza (Ignacio Urquiza), Arturo Arrieta

Continue reading

Atlasi Villa by Bod`e Paya Design & Construction Studio (TAASH)
VISUALIZATION |  11 hours ago

Bod`e Paya Design & Construction Studio (TAASH): Atlasi Villa is situated in one of the most verdant settings on the
outskirts of Tehran. At Villa Atlasi, the construction site features a trapezoidal footprint, which significantly informs
the architectural form. The geometry inherently imposes a cubic volumetric framework, compressed and
manipulate...

Project name  Atlasi Villa

Architecture firm  Bod`e Paya Design & Construction Studio (TAASH)

Location  Lavasan, Tehran, Iran

Tools used  Rhinoceros 3D, AutoCAD, Revit, Lumion, Adobe InDesign, Adobe Photoshop

Continue reading

Horizon Residence, Limassol, Cyprus by Otomi Studio
APARTMENTS |  11 hours ago

Otomi Studio: Perched on the edge of the Limassol seafront, this three-bedroom apartment is a quiet meditation on
light, form, and the fluid boundaries between interior and exterior.

Project name  Horizon Residence (Interior Design)

Architecture firm  Otomi Studio

Location  Limassol, Cyprus

Photography  Antonis Engrafou

Continue reading

Re-walled, Damavand, Iran by ODDDesign
VISUALIZATION |  21 hours ago

This project takes a different approach by leveraging the potential of interior spaces to positively influence the
surrounding environment. Unlike conventional designs that isolate buildings from their perimeter walls and leave
windows facing neighboring properties—often leading to privacy concerns and visibility issues.

Project name  Re-walled

Architecture firm  ODDDesign

Location  Damavand, Iran

Tools used  Rhinoceros 3D, Autodesk 3ds Max, Corona Renderer, Adobe Photoshop

Continue reading

First Siberian bar drinks “Russian D. Ivanovich” by Maksimova Elena
BAR |  22 hours ago

The first Siberian bar of Russian drinks “D. Ivanovich" is located in the Siberian city of Tyumen. The concept of the
bar is centered around the personality of D.I. Mendeleev, the famous Russian chemist, physicist, ecologist,
technologist, oil worker, discoverer, in which areas did this famous person not succeed.

Project name  First Siberian bar drinks “Russian D. Ivanovich”

Architecture firm  Lama Studia

Location  Tyumen, Russia

Photography  Andrey Bydanov

Continue reading

A New Chapter for Rotterdam: Fenix by Ma Yansong / MAD Architects to Open
May 2025
MUSEUM |  22 hours ago

At the heart of Rotterdam's Katendrecht peninsula, Fenix occupies a century-old structure that was once part of the
world’s largest transshipment warehouse for the Holland America Line, a company that facilitated the migration of
millions, including figures like Albert Einstein and Willem de Kooning. The centerpiece of its transformation is the
Tor...

Project name  Fenix

Architecture firm  MAD Architects

Location  Rotterdam, Netherlands

Photography  Henry Verhorst (Drone Footage), Mark Bolk, Gregg Telussa, Wilbert Zuiderduin

Continue reading

Upcycled Sauna, Brno, Czech Republic by ika.architekti
SAUNA |  1 day ago

This sauna was created as a weekend DIY project, born from our decision to give old materials a second chance.
Pallets, wooden sleepers, cement-bonded particle boards, sheep wool, and other second-hand treasures—every
piece used in this sauna has its own story, now forming part of a functional whole.

Project name  Upcycled Sauna

Architecture firm  ika.architekti

Location  Brno, Czech Republic

Photography  Tomáš Slavík

Continue reading

The Emerald House, Kerman, Iran by Sarvenaz Nazarian
ARTIFICIAL INTELLIGENCE |  1 day ago

The Qajar-inspired residence celebrates Persian heritage, reinterpreted through the lens of modern design. Each
space within the house tells a unique story of tradition and elegance while exuding a luxurious ambience that pays
homage to Iran's rich architectural history.

Project name  The Emerald House

Architecture firm  Sarvenaz Nazarian

Location  Kerman, Iran

Tools used  Midjourney AI, Adobe Photoshop

Continue reading
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Archello (Amsterdam, 1910) è una piatta-
forma online che connette l’industria cre-
ativa con la produzione nel campo dell’ar-
chitettura e del design. Permette agli utenti 
di scoprire i prodotti, le storie e i professio-
nisti dietro i progetti architettonici, offrendo 
una vasta libreria di progetti e prodotti.  

Indipendente

Trending News

Mole Architects elevates
“mundane” 1960s English
bungalow with new extension

Inspiration

Prosek Partners Office by
Andre Kikoski Architect

Project & Spec

Family and Company
Headquarters Eko modular

Product Spotlight

VacuMax™ Vacuum Insulating
Glass (VIG) by Vitro
Architectural Glass

Products behind Projects

heroal S 77 SL by heroal

29 Jan 2025 • Interview

Archello Podcast: Dimitri Roussel of
DREAM on why timber architecture must
be a revolution
Welcome to the Archello Podcast, architecture’s most visual podcast series.
Listen as Archello's Paris-based Editor in Chief, Collin Anderson, sits down
with architects to discuss their careers and projects. Each audio episode is
accompani... More

27 Jan 2025 • Archello Awards

Francine Houben, Isabel Van Haute,
Stephan Chevalier and DaeWha Kang
named as Archello Awards 2025 jurors
Archello is pleased to announce the first group of its esteemed jurors for the
newly launched Archello Awards 2025 program. Read on to learn more about
Francine Houben, Isabel Van Haute, Stephan Chevalier and DaeWha Kang.  
Register for the Ar... More

27 Jan 2025 • News

HGAA expands restaurant
in Bãi Cháy with a building
that embraces nature
Vietnamese architectural studio HGAA was
included in Archello’s list of the 25 best
architecture firms in Vietnam. The Hanoi-based
studio’s design philosophy emphasizes both
sustainability and efficiency (in terms of scale
and cost). Proj... More

27 Jan 2025 • News

Mole Architects elevates
“mundane” 1960s English
bungalow with new
extension
Cambridge-based architectural studio Mole
Architects has completed the upgrade and
extension of an everyday 1960s holiday home in
Aldeburgh, a town on England’s Suffolk coast.
The bungalow is just a stone's throw from the
sea, hence the project... More

21 Jan 2025 • News

New Samuel Paty School in
Béziers plays with
materiality
Paris-based ateliers O-S architectes (Vincent
Baur, Guillaume Colboc, and Gaël Le Nouëne) has
designed a new school facility in Béziers, a city in
southern France. The newly constructed École
Samuel Paty was completed in conju... More

Prosek Partners Office by Andre Kikoski Architect

Find products by looking at
inspirational projects
Inspiration: Archello’s Spec Reference Guide allows
Architects to source materials by looking at products
applied in realized projects. The Guide gives a quick
overview of how the product looks in a wide range of
different projects.

Product Spotlight

20 Jan 2025 • News

Domino Square in Brooklyn plays key part
in redevelopment of former historic sugar
refinery
Studio Cadena, a Brooklyn-based design and architecture practice, recently
completed Domino Square, a new and vibrant public space on Brooklyn’s
historic waterfront. Described by Studio Cadena as a “layered hybrid of
architecture, landsca... More

15 Jan 2025 • News

Toronto residence is a contemporary
reimagining of traditional Edwardian
gable homes
Toronto-based architecture and interior design studio Batay-Csorba
Architects (BCA) has completed the Westminster Residence, a contemporary
reimagining of the traditional Edwardian gable homes found in Toronto’s
residential High Park neighborho... More

15 Jan 2025 • Interview

Archello Podcast: Chris
Hardie on designing
projects that uplift and
inspire at Schmidt Hammer
Lassen
Welcome to the Archello Podcast, architecture’s
most visual podcast series. Listen as Archello's
Paris-based Editor in Chief, Collin Anderson, sits
down with architects to discuss their careers and
projects. Each audio episode is accompa... More

15 Jan 2025 • News

Kingspan announces the
launch of the 2025
MICROHOME competition
with a 100,000 euro prize
fund
Kingspan's MICROHOME 2025 competition,
organized by Buildner, returns with a prize pool
of 100,000 EUR, championing innovative, eco-
friendly solutions for small-scale living. This
international contest challenges architects,
designers, and visionarie... More

13 Jan 2025 • News

New psychiatric clinic in
Tampere, Finland provides
example of “healing
architecture”
Danish architectural studio C.F. Møller Architects
worked in collaboration with Finnish studio
ARCO Architecture Company to design and
complete a new psychiatric clinic at Tampere
University Hospital in the city of Tampere,
Finland. The clinic... More

Partner News

22 Oct 2024• Partner News

Introducing Partner
Cattelan Italia Spa
Cattelan Italia Spa is a renowned Italian
furniture brand with exquisite designs and
high-quality cr... More

18 Oct 2024• Partner News

Introducing Partner
Fantini
Fantini is an Italian company known for its
high-quality design and craftsmanship in
bathroom fixtur... More

30 Aug 2024• Partner News

Introducing partner
10DEKA
When it comes to creating the perfect outdoor
space, the right furniture can make all the
difference... More

Project Spotlight

10 Jan 2025 • News

Kirkland Fraser Moor adopts biophilic
approach to design of picturesque
Foxglove House
Multidisciplinary architectural studio Kirkland Fraser Moor (KFM) has
adopted a biophilic approach to the design of a low-carbon family home in
the English village of Wiggington, Hertfordshire. The picturesque residence,
named Foxglove House, replace... More

10 Jan 2025 • News

25 best architecture firms in Vietnam
Vietnam occupies the eastern edge of Southeastern Asia and boasts a diverse
landscape of mountains, tropical forests, coasts, and wetlands. This rich
natural environment is reflected in Vietnamese architecture, which
embraces indigenous traditions, c... More

10 Jan 2025 • Specification

25 best carpet, carpet tile
and rug manufacturers
Carpets, carpet tiles, and rugs add elegance to
interiors while providing comfort and warmth.
These flooring options come in an impressive
array of colors, textures, and patterns. Today, a
vast selection of carpets and rugs are available at
various p... More

8 Jan 2025 • News

SOA Architekti designs new
fire station with a down-
home sensibility and
contemporary flair
Architectural studio SOA Architekti has
completed a new fire station in Dolní Jirčany, a
village in the Prague-West District in the Central
Bohemian Region of the Czech Republic. The
Prague-based studio’s design for the fire station
is s... More

7 Jan 2025 • News

Temperaturas Extremas
designs tree-like water
reservoir with bird nests in
Luxembourg City
Spanish architectural studio Temperaturas
Extremas has designed a bird and mammal
refuge and water reservoir in a protected forest
in the “Plateau Kirchberg” quarter in north-
eastern Luxembourg City. The studio’s challenge
was to in... More

Browse Inspiration

Sign Up for Free

Projects + Specs

Family and Company
Headquarters Eko
modular
By Semela Ateliers • Offices, • Private Houses • Czech Republic • 2024

Building Modularly The modular timber construction system
represents a leading trend in contemporar... More 

Product Spec Sheet View All

Handles

Minimal 2.0 and NOMAD door handle by M&T

Lighting

Sky-Fall by LODES

Lighting

NIGHT BIRDS by Brokis

Units

PKOM4 and LG 450 by Pichler

Furniture

Match sofa and Rhomb chair by Prostoria Ltd.

The beach house
By RVO Studio • Private Houses • Mexico • 2023

The house is located in the fisherman's town of San Pancho,
Nayarit, on Mexico’s Pacific coast.The beach front façade
opens towards the ocean, capturing the best possible views of
it, while the other part of the house wants to be private... More


Product Spec Sheet View All

Fixtures

TOTO

Appliances

Sub-Zero/Wolf

Windows

Aluplast GmbH

Windows

Arq Espacio

Lighting

Astro Lighting

Interior furniture

Bokle Design

Wimbledon Village
House
By Jason Good Architecture • Private Houses • United Kingdom • 2024

Jason Good Architectural Studio, which works in the UK anXd
the Pacific Northwest, has transformed a... More 

Product Spec Sheet View All

Metal Cladding

Nordic Brown claddin... by Nordic Copper from Aurubis Finland

Kitchen

Vipp kitchen by Vipp

Brick

Wienerberger

Sanitary

CP Hart

Glass Block

Glass Blocks Direct Ltd

Nordic Brown cladding panels made of fully…
Nordic Copper from Aurubis Finland

More Partner News

VS Office
By Summumstudio • Offices • Spain • 2024

Kepri Management redefines the concept of a home-office
through a minimalist and contemporary design... More 

Product Spec Sheet View All

Furniture

Lounge Chair & Ottom..., Softshell chair, Grand Executive High... and 
Elephant by Vitra.

Lighting

Arco by Flos

Flooring

PORCELANOSA

Natural Wood

American Walnut

Sound System

Bang & Olufsen

Boundaries Blur in a
Home of Flexibility
By One Fine Day Studio & Partners • Apartments • China • 2024

Nestled in the vibrant riverside district of Guangzhou, this
residence was carefully chosen by a fas... More 

Product Spec Sheet View All

Manufacturers

DS-600 and DS-266 by de Sede AG

Manufacturers

USM Haller - Bookshe... by USM Modular Furniture

Manufacturers

CLAY by Desalto spa

Manufacturers

Tolomeo by ECC

Manufacturers

TMC by Santa & Cole

1136 5th Avenue Apt 6A
By Staged To Sell Home • Apartments • United States • 2024

The home was most recently owned by Prince Alexander
Nikitich Romanoff of Russia and his wife Sicilian Princess
Maria Romanoff.  Prince Alexander is the great-nephew of the
last Russian Czar.  They lived in the home for over 50 years.
Maria... More 

Product Spec Sheet View All

Chairs

Sensorio Swoop Arm C..., Honore Nightstands, La Strana Concrete T...
, Ruins Lamp, Ruins Pedestal, Le Tuco Shearling Ac... and 
Bibelot Lamp by Crate and Barrel

Furniture

Babylon Table, Foley Chair, Espira, Bozzi and Diana Bed by CB2

Rug

Cleo Table Lamp, Travertine Lamp and Torchiere Lamp by West Elm

Vases

Stance Vase and Sentiment Paper Weig... by Audo Copenhagen

Rug

Ancora by Beni Rugs

Daybed

Lennon Daybed by Christian Siriano

LH Seaside Villa
By Pernille Lind Studio • Private Houses • United Kingdom • 2023

Located in a peaceful seaside area in Devon, this recently built
620 sq.m property features seven bedrooms, five bathrooms,
two powder rooms, a boot room, a spacious kitchen and
larder, a snug, and two living rooms. In need of a full
renovation, the... More 

Product Spec Sheet View All

Paint

Inchyra Blue, Clunch and Cord by Farrow & Ball

Lighting

Foxley Wall Light, Carter Wall Light and York Pendant by 
Felix Lighting

Lighting

Paola Pendant and Lollipop Globe by Hector Finch

Paint

Clay - Mid and Sage Green by Little Greene

Furniture

Moreau Armchair and Moreau Sofa by Pinch Design

Table

Ivor Console Table by Andrew Dominic

GORA – Green Office
and Residential Area
By IPA - Architecture and more • Residential Landscape, • Urban Green
Spaces, • Apartments • Bulgaria • 2020

GORA (meaning FOREST in Bulgarian) stands for Green
Residential and Office Area complex. The concept is about
creating a sustainable and inspiring city environment where
people can work and live close to nature.  Located on the slopes
of the Vit... More 

Product Spec Sheet View All

Aluminium systems

Reynaers Aluminium

Bricks

Wienerberger

Chilled Beams

Fläkt Group Deutschland

Glass package

Saint-Gobain Glass HQ

Elevators

Schindler Elevator

BMS system

SIEMENS S.A.

School Complex &

NOMAD door handle
By M&T

Minimal 2.0
By M&T

Sky-Fall
By LODES

NOMAD door handle
By M&T

Minimal 2.0
By M&T

Sky-Fall
By LODES

NOMAD door handle
By M&T

MasterPatio
By Reynaers Aluminium

ULTRAPLY™ TPO
By Elevate

VacuMax™ Vacuum Insulating Glass (VIG)
By Vitro Architectural Glass

Introducing Partner Cattelan Italia Spa Introducing Partner Fantini Introducing partner 10DEKA

Arco
By Flos

Lounge Chair & Ottoman
By Vitra.

Arco
By Flos

Lounge Chair & Ottoman
By Vitra.

DS-600
By de Sede AG

USM Haller - Bookshelves
By USM Modular Furniture

DS-600
By de Sede AG

USM Haller - Bookshelves
By USM Modular Furniture

DS-600
By de Sede AG

Quatuor
By Reynaers Aluminium

Les Trèfles Primary School
By Rockpanel

Panoramic Villa in Ulm
By Air-Lux Technik AG
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Archello ‘10
Projects: Una raccolta di progetti architettonici da tutto il mondo; 
Products: Catalogo di prodotti utilizzati nei progetti, con dettagli tec-
nici e applicazioni; Inspiration: Sezione dedicata a idee e tendenze 
nel design e nell’architettura; Manufacturers: Elenco di produttori e 
fornitori nel settore dell’architettura e del design; Firms: Profilo di stu-
di di architettura e design; News: Aggiornamenti e notizie recenti sul 
settore; Awards: Informazioni su premi e riconoscimenti nel campo 
dell’architettura; Podcast: Episodi audio su temi rilevanti per profes-
sionisti; Drawings: Sezione dedicata a disegni architettonici.
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Casabella (Milano, 1928) è una storica ri-
vista italiana, fondata nel 1928, dedicata 
all’architettura e al design. Con un approc-
cio critico e analitico, esplora progetti inno-
vativi e contemporanei, offrendo approfon-
dimenti su opere architettoniche di rilievo e 
su tematiche urbane. Casabella è ricono-
sciuta per il suo rigore editoriale e per il 
contributo significativo al dibattito culturale 
e professionale nel campo dell’architettura.
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Tramite la app «Casabella» per IOS e
Android è possibile acquistare in formato
digitale tutti i numeri di «Casabella» degli
ultimi 5 anni.
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Home: Ultimi articoli e aggiornamenti in evidenza; Casabella: Infor-
mazioni sulla rivista (storia, redazione, edizioni speciali come Casa-
bella Japan); Abbonamenti: Opzioni di abbonamento (cartaceo e 
digitale), accesso all’app Casabella e numeri arretrati; Formazione: 
Corsi, conferenze e attività formative legate all’architettura; Archivio: 
Numeri storici, copertine, progetti speciali e news archiviate; Indici: 
Indici tematici e cronologici dei contenuti della rivista; Edicola: Som-
mari e anteprime degli ultimi numeri pubblicati; Notizie: Aggiorna-
menti su eventi, concorsi e novità nel settore.
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The Architectural Review (Londra, 2006) 
è una rivista dedicata all’architettura e alla 
cultura urbana, nota per il suo approccio 
critico e la profondità analitica dei conte-
nuti. Fondata nel 1896, alterna saggi, re-
censioni e reportage su progetti di rilievo 
globale, affrontando temi teorici, sociali e 
ambientali. La sua lunga tradizione edito-
riale ne fa una risorsa autorevole per pro-
fessionisti, ricercatori e studiosi del settore.

Metropolis International

Since 1896, The Architectural Review has scoured the globe

for architecture that challenges and inspires. Buildings old

and new are chosen as prisms through which arguments and

broader narratives are constructed. In their fearless

storytelling, independent critical voices explore the forces

that shape the homes, cities and places we inhabit.
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at is a good room? For this issue, The Architectural Review asked architects, curators and
writers to describe a good domestic setting – real, remembered or imagined. For some, the
room is one designed by Álvaro Siza or Jean-François Zevaco; for others, it is one depicted in
an artwork, from a Berliner Zimmer in an 1845 painting by Adolph Menzel, to a pavilion
painted in a 14th-century Chinese scroll by Ni Zan. A few offered reflections on the absence of
satisfactory living spaces in subdivided apartments or the disappearance of the living room in
London’s overheated housing market. Good rooms are also recognised in the AR House
awards, now in their 15th year and continuing to question the possibilities of the house’s form
and programme. Read the full editorial

Good rooms + AR House
 

ISSUE 1517
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2024/JANUARY 2025
£18.50

BUY NOW

 

Unmaking rooms: beyond the box

Doing away with rigid definitions and profitability concerns, the room
can become an indeterminate space full of unexplored potentials

 LAURA BONELLBY

Post-hurricane houses by Manuel Cervantes
Estudio in Acapulco, Mexico

Built following Hurricane Otis in 2023, homes designed by Manuel
Cervantes Estudio address inequalities in the Mexican city of
Acapulco

 JUAN JOSÉ KOCHENBY

BUY A COPY OF THE GOOD ROOMS + AR HOUSE ISSUE

AR House

Shiplap House by Chenchow Little
Architects in Sydney, Australia

 ALFRED YATLONG YEUNG

Loli House by T+M Design Office in
Hanoi, Vietnam

 SALIMAT YÉWÁNDÉ BAKARE

Rosedale House by Scale
Architecture in Rosedale, New
South Wales, Australia

 YANQI HUANG

House renovation and extension by
RAUM in Quiberon, France

 JULIA CABANAS

Toue Cabanée by Atelier du
Ralliement in Le Cellier, France

 CHLOE SHANGBY BY

BY

BY BY

EXPLORE MORE FROM THE GOOD ROOMS SERIES

Good rooms

Waiting room
 MAURICIO PEZO AND SOFIA VON

ELLRICHSHAUSEN

Window to the world
 GLORIA PAVITA

The disappearing living room
 CHARLOTTE GRACE

Graphic novel: Well-appointed
rooms

 ZOSIA DZIERŻAWSKA

Balcony room: Adolph Menzel’s
painting of potential

 KIRSTY BELL

BY BY BY

BY BY

Competitions, reviews and events

AR House 2025 is open for
entries

 AR EDITORS

Competition: Kontraktova
Square, Kyiv

 MERLIN FULCHER

Competition: C40 Students
Reinventing Cities 2025

 MERLIN FULCHER

Competition results:
Wrocław Museum of
Architecture winners
revealed

 MERLIN FULCHER

Competition: Nové Bazaly
football stadium, Ostrava

 MERLIN FULCHER

Competition results:
Kharkiv Freedom Square
contest winners revealed

 MERLIN FULCHER

Competition: Stadtbad Live,
Luckenwalde

 MERLIN FULCHERBY BY BY

BY

BY
BY

BY

Architecture is a site of exchange, involving countless conversations between architects as
well as an ecosystem of clients, craftspeople, builders, manufacturers and more. Sharing
knowledge and experience across geographies and generations is central to the AR Emerging
awards, which launched 25 years ago and grant early recognition to young architects around
the world. Today, each edition brings together judges and finalists in productive in-person
dialogue before an overall winner is chosen. This issue features profiles of the 15 finalists of
the 2024 AR Emerging awards, whose work tackles the numerous crises facing the profession.
Read the full editorial

AR Emerging
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£18.50
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A Threshold, India

The Bangalore-based practice imagines a public life for a private
guest house, finding community benefit in a commercial brief

 REUBEN J BROWNBY

Building with earth: Anna Heringer and Nripal
Adhikary in conversation

Architects working with clay must stand their ground, Anna Heringer
and Nripal Adhikary of Abari argue

 ANNA HERINGER AND NRIPAL ADHIKARYBY

BUY A COPY OF THE AR EMERGING ISSUE

More from AR Emerging issue

Shen Ting Tseng Architects,
Taiwan

 DERIN FADINA

Paradigma Ariadné, Hungary
 LEELA KESHAV

NWLND Rogiers Vandeputte,
Belgium

 REUBEN J BROWN

New South, France and Belgium
 DERIN FADINA

Infraestudio, Cuba
 OLUWATOBILOBA AJAYI
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Concrete is the most consumed material on the planet after water, with more than 10 billion
tonnes produced each year. Unlike water, it is a human-made product that is wrenched,
crushed and sweated out of the environment. Although architects, planners and developers
know that the use of concrete must be reduced across the construction industry, its
production is instead increasing. This issue examines the factors that stand in the way of a
radical shift away from carbon-intensive building materials such as cement and concrete. Read
the full editorial

Concrete
 ISSUE 1515

OCTOBER 2024
£18.50

BUY NOW

 

Concrete ceiling: decarbonising the planet’s most
consumed human-made material

Recent advances in concrete decarbonisation are enticing but not
enough to save the planet from catastrophe

 MARTHA DILLONBY

Geology of the anthropocene: Château de
Beaucastel winery in Châteauneuf-du-Pape,
France, by Studio Mumbai and Studio Méditerranée

The extension of the Château de Beaucastel winery in the south of
France mines human-made material

 ELEANOR BEAUMONTBY

BUY A COPY OF THE CONCRETE ISSUE

More from the Concrete issue

The last page: Albania’s impervious
nuclear bunkers

 AR EDITORS

Concrete tombs: the material
footprint of nuclear waste and war

 OWEN HATHERLEY

Brutality made concrete: Tropical
Modernism at the Venice
Architecture Biennale and the V&A

 KUUKUWA MANFUL

Teaching blocks: Simba Vision
Montessori School in Ngabobo,
Tanzania by Architectural
Pioneering Consultants with
Wolfgang Rossbauer

 ETHEL-RUTH TAWE

Usquare Feder in Brussels,
Belgium, by BC Architects &
Studies and EVR Architecten

 AR EDITORS
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The Architectural Review ‘10
Essays: Articoli che esplorano temi culturali, storici e sociali legati 
all’architettura; Buildings: Analisi di progetti architettonici; Places: 
Approfondimenti geografici su città, regioni e spazi urbani; Archi-
tects: Profili e opere di architetti emergenti e affermati, con interviste 
e approfondimenti; Archive: Accesso ai numeri storici della rivista e 
agli articoli pubblicati sin dal 1896; Competitions: Informazioni su 
concorsi di architettura internazionali, con bandi e aggiornamenti sui 
vincitori; Films: Video dedicati a progetti architettonici, interviste e 
documentari; Podcast: Episodi audio che discutono temi architetto-
nici, storici e culturali; Awards: Premi per l’architettura emergente e 
riconoscimenti speciali; Student: Sezione dedicata agli studenti, con 
risorse, concorsi e articoli formativi; Magazine: Informazioni sull’abbo-
namento alla rivista cartacea e digitale; Shop: Spazio per acquistare 
numeri arretrati, edizioni speciali e altro.
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●  ●  ●  ●  ●

Balmoral Hillside House by Kieron Gait
Architects

The shady space beneath a Queenslander house is transformed into a platform in the
landscape, providing breezy spaces that allow a family to live immersed in the
garden.

Latest news

INDUSTRY NEWS / ADAIR WINDER / 17 APR 2025

Data centre approved for development in growing
North Sydney technology hub
A state significant development application for the establishment of an
$845.85 million data facility in Sydney’s Artarmon has been approved.

INDUSTRY NEWS / LUCIA AMIES / 16 APR 2025

160-metre-high tower proposal hovers over historic
Brisbane city precinct
Located adjacent to the city’s cathedral, the 38-storey commercial tower
project involves the adaptive reuse of key heritage places.

INDUSTRY NEWS / ADAIR WINDER / 15 APR 2025

‘Finely resolved’ concept wins Sydney war memorial
design competition
Billy Maynard Architects has been announced the winner of a design
competition for a new war memorial in Sydney dedicated to honouring the
service and sacrifice of recent veterans.

LOAD MORE RESULTS

Products (View All)

Tensile's Webnet Frames used in hospital atriums
Tensile

Fielder's TLN5 profile showcased on a Margaret
River bush project
Fielders

Projects (View All)

●  ●  ●  ●  ●  ●

Leonard Joel Auction House by Studio
Doherty

Leonard Joel by Studio Doherty translates the iconic auction house’s 105-year
heritage, blending rich hues, contemporary interventions and subtle nods to the
1800s.

Insights

DISCUSSION / DAN HILL / 17 APR 2025

Streets as convivial, social spaces
The 15-minute city has immense potential, but only if the one-minute cities
within are thriving, owned and produced by the streets themselves.

DISCUSSION / BEN BERWICK / 15 APR 2025

Fatou Kiné Dieye: ‘If you’re not designing systems,
you’re just decorating problems’
Ahead of her keynote address at the 2025 Australian Architecture
Conference, Rwandan-based consultant Fatou Kiné Dieye states that the
profession’s survival hinges on a paradigm shift. Architects must become
fluent in policy, logistics and subterranean engineering – not to disrupt, but to
orchestrate.

DISCUSSION / LUCIA AMIES / 15 APR 2025

Andrew Burns on positioning practice through
architectural research
To celebrate 75 years of the Byera Hadley Travelling Scholarship, we asked
eminent past scholars to reflect on the legacy of the prize and their research.
Here, Andrew Burns talks to the role of first-hand research in his career.

LOAD MORE RESULTS
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2025 Greater Brisbane
Regional Architecture
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2025 Australian
Interior Design Awards
shortlist: Installation
Design

2025 Australian
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Design
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Design
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Architecture Australia (Sydney, 1904) è la 
principale rivista professionale di architet-
tura australiana. Offre un punto di vista cri-
tico e aggiornato sulla produzione architet-
tonica nazionale, documentando i progetti 
più significativi attraverso articoli, fotogra-
fie, interviste e riflessioni teoriche. La rivista 
si rivolge principalmente ad architetti, stu-
denti e studiosi, fungendo da osservatorio 
autorevole sul panorama architettonico 
australiano contemporaneo.

Architecture Media Pty Ltd

Architecture Australia ‘11
News: Notizie recenti riguardanti l’architettura e il design, suddivisi in: 
Industry news, Product news; World news. Products: Sezione dedicata 
a prodotti e materiali per l’architettura e il design, con recensioni e novi-
tà. Projects: Presentazione di progetti architettonici suddivisi per tipo-
logia: Commercial, Education, Health, Hospitality, Interiors, Landscape 
/ urban, Public / cultural, Residential, All projects. Interiors: Focus su 
progetti di interior design, tendenze e innovazioni nel settore. Insights: 
Approfondimenti e analisi sul mondo dell’architettura, comprenden-
ti: Discussion: Articoli di discussione su temi rilevanti, ArchitectureAu 
Asks: Interviste e domande a professionisti del settore, People: Profili e 
storie di figure influenti nell’architettura, Interviews: Conversazioni con 
architetti e designer, Obituaries: Necrologi di personalità significative 
nel campo. Awards: Informazioni su premi e riconoscimenti nel settore 
dell’architettura e del design. Calendar: Calendario di eventi, conferen-
ze e mostre relative all’architettura e al design. Jobs: Offerte di lavoro 
e opportunità professionali nel campo dell’architettura e del design.
Directory: Elenco di aziende e professionisti del settore, suddivisi per 
specializzazione. Magazines: elenco delle testate cartacee. Contribu-
tors: elenco dei professionisti che hanno contribuito alla rivista.
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ArchitectureNow (Wellington, 2011) è una 
piattaforma online neozelandese che offre 
una panoramica completa sull’architettu-
ra, il design d’interni e il paesaggio. Il sito 
funge da hub centrale per notizie, progetti, 
recensioni e approfondimenti relativi al set-
tore dell’architettura in Nuova Zelanda. 

AGM Publishing

Architecture Now ‘11
Art: progetti di arte contemporanea e nuovi linguaggi visivi. 
Architecture: Architetture selezionate per la loro qualità spaziale e 
narrativa. Design: Oggetti d’uso quotidiano, ricerca sui materiali e 
progetti indipendenti che incarnano un’estetica essenziale. Interiors: 
Ambienti domestici e spazi commerciali, con attenzione per texture 
e luce. Photography: Reportage visivi e serie fotografiche incentrate 
su composizione, materia e atmosfere. Digital Art: Esplorazioni visive 
che nascono dal digitale, tra arte generativa, interfacce e linguaggi 
sintetici. Curated Editions: Selezioni tematiche trasversali che 
raccolgono contenuti editoriali secondo una logica di archivio. Travel 
Guides: Itinerari culturali per città selezionate, orientati al design. Join 
Thisispaper+: Sezione riservata agli abbonati che offre accesso a 
contenuti esclusivi, collezioni e articoli d’archivio. Print Archive. For 
Brands: Presentazione dei servizi editoriali e creativi offerti dallo studio 
a brand e istituzioni.
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L’Architecture d’Aujourd’hui (Parigi, 1930) 
è una rivista francese di architettura asso-
ciata al movimento modernista. Fondata 
da André Bloc e Marcel Eugène Cahen, la 
rivista ha svolto un ruolo significativo nel-
la promozione dell’architettura moderna 
in Francia e a livello internazionale. Oltre 
alle pubblicazioni, la rivista ha organizzato 
viaggi, incontri ed esposizioni per promuo-
vere lo scambio di idee tra architetti.
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THE HOUSE, REVOLUTIONS OF A
MODEL
How can people still dare to build detached houses? If the trend, in France, is to criticise this
typology, it’s because architects are often not involved in its conception. In France,
despitedespite the ‘zero net artificialisation’ objective which, since 2021, which has
considerably restricted house building since 2021, and the rise in property prices and
mortgage rates, new houses are ... 

AA 463

463

 READ

PURCHASE
THIS ISSUE

›

SUBSCRIBE ›

EDITORIAL

THE HOUSE: THEME AND
VARIATIONS 

Read deputy editors Clémentine Roland and
Anastasia de Villepin’s full editorial

HEADLINES

NEWS

27 January 2025

Chiva, a year before the disaster
Chiva, 30 kilometres west of Valencia, was one of the

towns hardest hit by the torrential rains of 29 October

2024. How to live with the ever-increasing risk of flooding?

In 2023, architects Catalina Salvà (Salvà Ortín Architects),

Jaume Gil and Santiago Alberca (Bou Gandia) won the

Europan 17 competition for the Chiva ravine site. A year

before the disaster, ... 

NEWS

14 January 2025

Françoise Choay,
1925-2025
On 8 January 2025, Françoise

Choay, historian of urban and

architectural theories and

forms, emeritus university ...



ARCHITECTURE

3 January 2025

Rebuilding Mayotte:
setting off in the right
direction
On Saturday 14 December,

cyclone Chido devastated the

archipelago of Mayotte,

reopening the many wounds

suffered ... 

LATEST ARTICLES

ARCHITECTURE

20 January 2025

Eleven ways towards a
decolonial
metamorphosis of
architecture

How can we decolonise

architecture? Mathias Rollot,

architect, PhD, research ... 

LIVRES

17 January 2025

Books: What to read to
reflect on housing?

To coincide with the

publication of the issue 463

The ... 

ARCHITECTURE

15 January 2025

Dorte Mandrup and
Tosin Oshinowo,
Women In Architecture

Following the success of the

first chapter, broadcast in

2022, ... 

ARCHITECTURE

6 January 2025

An Alternative
Parliament for London
by Urban Radicals

‘What if civic buildings in

London transformed from

enclosed institutional ... 

ARCHITECTURE

3 January 2025

Rebuilding Mayotte:
setting off in the right
direction

On Saturday 14 December,

cyclone Chido devastated the

archipelago of ... 

COLLABORATIONS
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ca. Architecture: Approfondimenti su progetti, tendenze e innovazioni 
nel campo dell’architettura. Art: Sezione dedicata al rapporto tra arte e 
architettura, con focus su mostre ed eventi culturali. Tribune: Editoria-
li, opinioni e saggi critici su temi legati all’architettura contemporanea. 
Archives: Archivio della rivista con accesso ai numeri precedenti e agli 
articoli. Livres: Sezione dedicata ai libri pubblicati dalla testata o recen-
siti dalla redazione.
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Thisispaper (Varsavia, 2011) è una piatta-
forma editoriale indipendente nata come 
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che comprende rivista cartacea, shop e ar-
chivio digitale. Con un’estetica essenziale e 
una forte attenzione alla fotografia, esplora 
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verso una selezione di contenuti orientati 
alla sostenibilità e alla sobrietà formale.

Thisispaper Studio

This is Paper ‘11
Art: Progetti e riflessioni sul mondo dell’arte contemporanea, con una 
selezione di opere, artisti e pratiche visive sperimentali. Architecture: 
Una raccolta di interventi architettonici, per lo più residenziali, caratte-
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Interiors: Case, studi e spazi interni raccontati attraverso immagini e 
testi brevi, con attenzione a luce, texture e atmosfera. Photography: 
Serie fotografiche e reportage visivi che esplorano geometrie, paesag-
gi e superfici. Digital Art: Lavori e ricerche visive nel campo dell’arte 
generativa, della CGI, delle animazioni e della sperimentazione digitale. 
Curated Editions: Raccolte tematiche che aggregano progetti da tutte 
le categorie, proposte con un taglio editoriale coerente. Travel Guides: 
Guide lente e selettive a città e territori. Print Archive: Archivio delle 
pubblicazioni stampate, accessibile online per abbonati o consulta-
zione selettiva. For Brands: Sezione rivolta a collaborazioni editoriali e 
creative con aziende e istituzioni, con esempi di progetti su misura.
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OASE (Delf, 1981) è una rivista interna-
zionale indipendente e peer-reviewed 
dedicata all’architettura, con un’attenzio-
ne specifica al ruolo critico del progetto.  
Si distingue per l’integrazione tra ricerca 
teorica e pratica progettuale, articolando 
contributi accademici, saggi storici e ana-
lisi di casi studio. Ogni numero affronta un 
tema specifico, collocando l’architettura 
all’interno di un più ampio dibattito cultu-
rale, urbano e disciplinare.

OASE Foundation & nai010 publishers

OASE ‘12
Journal for Architecture: Pagina principale della rivista, che introdu-
ce la missione e la visione di OASE. Issues: Archivio dei numeri pub-
blicati, con accesso agli articoli e ai contenuti di ciascuna edizione. 
Contributors: Elenco degli autori e collaboratori che hanno contri-
buito ai numeri della rivista. About OASE: Informazioni sulla storia, 
la missione e le linee guida editoriali della rivista. Order/Subscribe: 
Sezione dedicata all’acquisto di numeri singoli o alla sottoscrizione di 
abbonamenti alla rivista.
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issues 1–114 are available in PDF format

——————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————
issues 1–44 appeared in Dutch only

23/10/2024

Call for Abstracts OASE
122

Ecological Pedagogies /
Written by Janna
Bystrykh, Bart Decroos,
Jantje Engels, Sereh
Mandias, Elsbeth
Ronner / Deadline 1
December 2024
Read more

06/10/2024
Call for Submissions

21/11/2023
call for conversations OASE 118

11/11/2023
call for abstracts OASE 119

06/03/2023
BK Talks on 16 March 2023 about 'Design with
Soil: Urbanizing the living surface'

21/02/2023
Call for Abstracts OASE 117. Village Variations

31/01/2023
Now available: OASE 113. Authorship

02/12/2022
Presentation OASE 112 on 8 December 2022 in
Rotterdam, NL

24/11/2022
Call for Abstracts OASE 116

15/10/2022
Now available: OASE 112. Ecology & Aesthetics

More news …

OASE is an independent, international, peer-
reviewed journal for architecture that brings
together academic discourse and the sensibilities
of design practice. OASE advocates critical
reflection in which the architectural project
occupies a central position, yet is understood to
be embedded in a wider cultural field.
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Elle Decor (New York, 1989) è una rivista 
internazionale che da oltre trent’anni si oc-
cupa di interior design, architettura e cul-
tura dell’abitare contemporaneo. Con un 
taglio editoriale che coniuga divulgazione 
e competenza professionale, documenta 
progetti, tendenze e stili di vita attraverso 
una rete globale di edizioni nazionali. La 
testata si distingue per la capacità di dia-
logare con un pubblico trasversale, dagli 
appassionati ai professionisti del settore.

Hearst Magazine (Italia)

Elle Decor ‘13
Architettura: Approfondimenti su progetti architettonici contempo-
ranei; Case: Presentazioni di abitazioni; Design: Contenuti dedicati a 
mobili, oggetti di design e tendenze nel settore; Travel: Guide di viag-
gio con esperienze legate al design e all’architettura; Arte: Approfon-
dimenti sulle tendenze artistiche; Tech: Esplorazione delle tecnologie 
integrate negli spazi domestici e nel design moderno; Barche & Moto-
ri: Focus sul design di yacht, auto e veicoli; People: Interviste e profili di 
designer, architetti e personalità influenti nel settore; Lifestyle: Articoli 
che esplorano lo stile di vita contemporaneo; Design Show: Copertura 
di eventi e fiere internazionali legate al design; Best Of: Selezione dei 
migliori progetti, prodotti e tendenze del momento; Capsule: Collezio-
ni tematiche che esplorano argomenti specifici nel mondo del design 
e dell’architettura; Collection: Gallerie e raccolte di prodotti; Video: 
Contenuti multimediali che offrono approfondimenti visivi su progetti, 
interviste e reportage.
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Con più di dieci anni di attività alle spalle, Elledecor.it scrive storie di d'attualità che si costruiscono giorno
per giorno attraverso la cultura del progetto. Consapevole che l'abitare contemporaneo sia in continuo

cambiamento, il sito racconta come il design e l'architettura disegnino il mondo che ci circonda. Lo sguardo è
ampio: dal viaggio all'arte, dai set cinematografici alle scenografie della moda, i diversi canali tematici

esplorano, a volte anticipandoli, i nuovi stili di vita, partecipando alle rivoluzioni estetiche di oggi e
traguardando quelle di domani.
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Living Corriere (Milano, 2013) è una rivista 
mensile che esplora nuovi modi di vivere gli 
spazi domestici, estendendo il concetto di 
casa a tutto ciò che la circonda: cibo, arte, 
moda e sostenibilità. Con un forte focus 
sull’eccellenza del Made in Italy e una pro-
spettiva internazionale, Living si distingue 
per l’alta qualità delle sue informazioni e 
dei suoi contenuti.

RCS MediaGroup

Living Corriere ‘13
Case: Sezione dedicata a diverse tipologie di abitazioni, tra cui: A 
casa di; Case d’autore; Case di campagna; Case eclettiche; Case mi-
nimal; Case stile industrial; New classic; Loft; Mansarde. Design: Ap-
profondimenti su: Interior design, Product design, Lifestyle, Fashion, 
Food, Eventi, Salone del Mobile (Fiera e Fuorisalone). Arredamento: 
Articoli inerenti i complementi d’arredo, inclusi: bagno, cucina, elettro-
domesti ed altro. Architettura: Notizie e approfondimenti su progetti 
architettonici contemporanei. Arte: Esplorazioni nel mondo dell’arte, 
con focus su mostre e artisti. Indirizzi: Guide su: Hotel, Ristoranti, Ne-
gozi, Design tour. Catalogo: Archivio di complementi d’arredo suddi-
visi per ambiente e categoria.

menu

living.corriere.it

progetti, recensioni, news, eventi, interviste, reportage, archivio mate-
riali, archivio professionisti, concorsi, itinerari

testo, immagini, video
redazione digital
browser

storytelling

software
hardware

formato
autore

computer, smartphone, tablet
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Il 1° software per buste paga dal 1948: parla con un nostro
esperto di gestione paghe
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LIFESTYLE

L’oroscopo di febbraio 2025  È il mese giusto per ripensare gli
angoli di conversazione e infondere nella casa un'atmosfera
romantica e sognante. Scopri i consigli delle stelle, segno per…

segno

COMPLEMENTI D'ARREDO

Spezzare la parete usando una nicchia con mensole  Utile come
una libreria, ma con l’armonia tipica degli elementi integrati: una
architettura interna alla portata di tutti

CASE

Le case più belle del mese di gennaio  Il meglio degli interni
domestici pubblicati questo mese crea un paesaggio fatto di stile
industriale, Brutalismo, tocchi Pop e continuità fra passato e…

presente

1 2 3

SPECIALE HOME STORIES

I progetti più interessanti che
abbiamo visto a Milano Home
2025  L’anfora contemporanea,
il macinasale totemico, la
copertina cantastorie: una
selezione di oggetti e accessori
che hanno colpito la nostra
attenzione durante la fiera
milanese

INTERIOR DESIGN

Premio Filippo Perego: i
finalisti della terza edizione  Il
riconoscimento per i talenti
under 40 dell’interior decoration
sarà assegnato giovedì 30
gennaio 2025

UN NUOVO LOOK
PER LE TUE PARETI

Trova l'ispirazione ora

Carta da parati di tendenza
e servizio di campioni

SPECIALE HOME
STORIES

COME SFRUTTARE PICCOLI
SPAZI

DESIGN TOUR INTORNO AL
MONDO

CASE ECLETTICHE

L’appartamento perfetto per una vacanza a Cannes secondo lo
studio Batiik  Il nuovo progetto delle architette francesi è
un’immersione nella Costa Azzurra Anni 50, tra colori sorbetto e…

arredi dalle forme arrotondate

CASE

L’effetto specchio trasforma (e
amplia) un appartamento
milanese di 80 mq  Ispirazione
brutalista e dettagli Pop: lo
studio Kick.Office ha saputo
coniugare gli stili più diversi
grazie al colore e all'uso delle
superfici riflettenti

MANSARDE

Come trasformare un sottotetto
in una mansarda da sogno  I
vantaggi e gli svantaggi di una
tipologia che non smette di
affascinare: progetti, soluzioni e
idee d'arredo dalle case degli
architetti per trasformare un
ultimo piano in uno spazio
moderno e funzionale

DECORAZIONE

Come evitare uno schema troppo classico con boiserie e carta
da parati  Alcuni modi per abbinare in modo contemporaneo due
elementi decorativi molto affascinanti

DECORAZIONE

Arredare massimalista,
sovrapporre la decorazione con
stile  Il ritorno di una tendenza
per chi ama spazi molto
personali che non va però intesa
come licenza per una casa in
disordine

ARREDAMENTO

I colori di tendenza per il 2025:
7 tonalità che trasformeranno le
nostre case  Dal blu abissale al
giallo burro, senza dimenticare il
marrone: una selezione di
sfumature che saranno
protagoniste nei prossimi mesi
nel campo della decorazione
d'interni

Cerca il prodotto...

MAGIA di DAVIDE
GROPPI, Michele Groppi

Vai al prodotto

LUNE D’ACQUA di
ARTEMIDE, Benedetta
Tagliabue, Ersilia Vaudo

Vai al prodotto

AEGATES di BAXTER

Vai al prodotto

TIERED di ETRO

Vai al prodotto

PIPING di ETRO

Vai al prodotto

ALBERONI di CIMENTO
COLLECTION, Patricia
Urquiola

Vai al prodotto

EVENTI

Maison&Objet 2025: i progetti più interessanti
visti a Parigi  Una selezione di oggetti, lampade e
arredi in cui convivono creatività e
sperimentazione, tradizioni artigianali e design
contemporaneo

EVENTI

Gli eventi da non perdere a Milano Home  Oltre ai
nuovi prodotti, in fiera è in programma un ricco
calendario di eventi dedicati alla trasformazione
delle tendenze e dei consumi per valorizzare il
ruolo dei negozi nel racconto dell’eccellenza
artigianale e produttiva

ARCHITETTURA

Rinascite green: 8 progetti che hanno reso più verdi le nostre
città  Dalla High Line di New York al futuro del Cavalcavia
Monteceneri di Milano, ecco alcuni interventi di rigenerazione…

urbana che hanno convertito infrastrutture in disuso e ex aree

ARCHITETTURA

Dieci architetture che
ricorderemo del 2024 
L'attenzione verso la natura, il
rigore geometrico, i giochi di
luce: viaggio tra alcuni dei più
interessanti edifici inaugurati
quest'anno

ARCHITETTURA

Viaggio tra i chioschi, icone
colorate e multiformi di design
applicato  Una vasta raccolta di
prefabbricati modulari
dell’Europa Centrale e dell’Est è
protagonista dell’ultima
pubblicazione di Zupagrafika

ARTE

Da Martin Parr a Mies van der
Rohe: 6 documentari d’autore
da vedere al cinema  Nelle sale
italiane una serie di film dedicati
a figure centrali e rivoluzionarie
del '900 nel campo dell'arte,
dell'architettura, della moda e
della musica

ARTE

Christoph Radl in mostra alla
galleria Antonia Jannone 
L’artista, nato in Svizzera ma
italiano d’adozione, porta a
Milano i suoi acquerelli con
protagonista un fat boy ispirato
alle figure della ceramica dei
Mimbres, cultura millenaria
precolombiana
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elaborati
Il 1° software per buste paga
dal 1948: parla con un nostro
esperto di gestione paghe
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Il nuovo hotel Romeo
progettato da Zaha Hadid
Architects a Roma è uno
straordinario connubio di storia
e innovazione  All’interno di
Palazzo Capponi, un urban
resort dove l’architettura e il
design incontrano l’arte e l’alta
cucina. È tra gli ultimi progetti
concepiti dall’architetta anglo-
irachena, scomparsa nel 2016

INDIRIZZI

Il nuovo spazio di Stone Island
a Milano è molto più di uno
showroom  Due ex officine
meccaniche di via Tortona
trasformate all'insegna della
flessibilità per mostrare le nuove
collezioni del brand. Con tanto
di giardino e bar

tendedivani.it Apri
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Archilovers (Milano, 2014) è un social 
network internazionale gratuito dedicato 
ad architetti, designer e appassionati di 
architettura. La piattaforma consente agli 
utenti di pubblicare progetti, condividere 
opinioni, creare profili professionali e con-
nettersi con altri professionisti del settore. È 
una vasta libreria online che ospita progetti 
contemporanei da tutto il mondo.

Archipassport

Studio Lucus
ha pubblicato un progetto -   circa un'ora fa

La Petxina
Valencia / Spagna / 2024

 SHARE

Brett Ettinger
ha pubblicato un progetto -   circa un'ora fa

The Open Sky House
Santa Barbara / Stati Uniti

 SHARE

Cyril Durand Behar Architectes
ha pubblicato un progetto -  2 ore fa

Hôtel Pilgrim Paris
75005 Paris / Francia

 SHARE

Archilovers Editorial Office
ha taggato 1 prodotti nel progetto House, Some of This, Some of That -   ieri

 SHARE

- Sponsorizzata -

 

 

Cecilia Di Marzo
ha aggiunto 4 foto all'album Scale interne -
 circa un'ora fa

 SHARE

Marina Tabassum Selected for the
Serpentine Pavilion 2025

Serpentine announced that Bangladeshi architect and
educator Marina Tabassum and her firm, MTA | Marina
Tabassum Architects, have been selected to design the
Serpentine Gallery Pavilion 2025…

Archilovers
ha pubblicato una storia -  2 giorni fa

 SHARE

Dominic Spalt
Architetto

Svizzera

 

Sarah Borowiecka
Architetto

London / Regno
Unito

 

Marina Tabassum
Architetto

Dhâkâ / Bangladesh

Ismael Medina
Manzano
Architetto

San Sebastián /
Spagna

 

Hristo
Hadzhiganchev
Architetto

Sofia / Bulgaria

 

Manuela Gatto
Architetto

Londra / Regno
Unito

Ultimi iscritti vedi tutti

 

 

Rossana Vinci
ha aggiunto 2 foto all'album Zone notte -
21 ore fa

 SHARE

Architecture and Design Events not
to be Missed in 2025
From the Venice Biennale to Art Basel Miami,
Archilovers' guide with all the most crucial upcoming
events around the globe

 The year 2025 is set to be filled with unmissable events
for architects, designers, and enthusiasts worldwide.
From international trade fairs to specialized exhibitions,
this month-by-month guide…

Archilovers
ha pubblicato una storia -  3 giorni fa

 SHARE

Latest Highlights

Pantone 2025: Enjoy the Sensorial Warmth
of Mocha Mousse

Weekly Picks  Latest Highlights

Contemporary Wabi-Sabi Style

Ultime newsletter

Welcome to Archilovers
Share and discover Architecture and Interior design

Registrati
 

Facebook login
 

1 3

1









€ 1.500,60

Start Topics
 
Network

 
Follow us

 
Advertise Segui

  

Accedi  Facebook loginPeople Progetti Foto Blog   Tutto  Cerca progetti, persone, team..

Archilovers ‘14
People: Elenco di professionisti registrati sulla piattaforma; Projects: 
List: Elenco completo dei progetti pubblicati; Map: Mappa interatti-
va dei progetti per localizzazione geografica; by Elements: Classifi-
cazione dei progetti in base agli elementi architettonici; by Materials: 
Classificazione dei progetti in base ai materiali utilizzati; by Themes: 
Classificazione tematica dei progetti; Photos; Blogs: Sezione dedi-
cata agli articoli e alle storie condivise dagli utenti; Products: Collega-
mento a Archiproducts; Newsletters; App; Contest.
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Architecture Hunter (2014) è una piatta-
forma dedicata alla diffusione di contenuti 
sull’architettura e il design contemporaneo, 
con un forte impatto visivo e divulgativo. 
Nel 2022 ha introdotto una “rivista live”, 
formato editoriale che combina video, nar-
razione e interazione, proponendosi come 
alternativa dinamica ai media tradizionali.

Indipendente

Architecture Hunter

Awards: Sezione dedicata agli Architecture Hunter Awards, che pre-
miano progetti di eccellenza in architettura e design. Webinars: Eventi 
online con discussioni e approfondimenti su architettura, design e in-
novazione. About Us. Pitch Your Project: Sezione che permette ad 
architetti di inviare i propri progetti per una possibile pubblicazione 
sulla piattaforma. Get Published: Linee guida per la pubblicazione di 
progetti. Events: Dettagli su eventi, mostre e fiere rilevanti nel settore 
dell’architettura e del design. See All Video: Sezione dedicata ai con-
tenuti video della piattaforma, che includono presentazioni di progetti, 
interviste e reportage. Design Hunting: Approfondimenti e articoli che 
esplorano le tendenze emergenti nel design e nell’architettura. Hunting 
Tool: Strumento interattivo che consente agli utenti di esplorare pro-
getti e immagini filtrando per colori, materiali, tipologie di spazio, arredi, 
sostenibilità e scala architettonica.

menu
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Platform ‘15
Interview: Interviste con professionisti del settore. Video: Contenu-
ti video su progetti e eventi. Timeless: Sezione dedicata a progetti 
storici e senza tempo. Projects: Presentazione di progetti architetto-
nici e di design. Products: Novità e recensioni su prodotti di design. 
Company: Informazioni su aziende del settore. News: Aggiornamenti 
e notizie dal mondo dell’architettura e del design. Best Design: Sele-
zione dei migliori progetti di design. Events: Calendario di eventi rile-
vanti. Shop: Negozio online per l’acquisto di numeri della rivista e altri 
prodotti correlati.

menu

platformarchitecture.it

progetti, recensioni, news, eventi, interviste, reportage, archivio 
materiali

testo, immagini, video
redazione digital
browser

storytelling

software
hardware

formato
autore

computer, smartphone, tablet

Platform: Architecture and Design (Milano, 
2015) è una rivista peer-reviewed distribu-
ita a livello internazionale che si occupa di 
architettura, design e interni. Si propone 
come osservatorio critico sulle tendenze 
del dibattito internazionale, riunendo idee 
e nuove direzioni attraverso interpretazioni 
critiche e ricerche scientifiche. 

Publicomm srl

Kaldewei rinnova la propria offerta lavabi

COVER STORY

Lina Ghotmeh

Uno dei talenti ormai emersi sulla scena internazionale, di

nascita e formazione a Beirut, cresciuta tra Parigi...

LEGGI DI PIÙ

AAU Anastas

I fratelli Anastas – Elias e Yousef  – rappresentano la quarta

generazione di una famiglia di architetti...

LEGGI DI PIÙ

Maria Porro

Alla vigilia del Salone del Mobile abbiamo intervistato la

Presidente Maria Porro per farci raccontare la nuova...

LEGGI DI PIÙ

MORE INTERVIEWS

NEWS

Galleria Alberto Sordi: eccellenza nella sostenibilità

Nel cuore di Roma, un simbolo storico dello shopping si trasforma in un modello di

sostenibilità: la Galleria...

LEGGI DI PIÙ

MILANO HOME 2025 (23-26 gennaio) all’insegna di artigianato,
innovazione e sostenibilità

Torna Milano Home, l’appuntamento fieristico b2b di Fiera Milano rivolto al mondo della casa

e dell’abitare che...

LEGGI DI PIÙ

I nuovi luoghi dell’abitare. Il cielo in una stanza: PLATFORM per MILANO HOME 2025
Negli ultimi anni, il concetto di “abitare” ha subito una profonda evoluzione. Le nostre case non sono più semplicemente luoghi di rifugio, ma ambienti dinamici che rispondono ai nostri bisogni

di espressione, interazione e connessione con il mondo esterno. Oggi, i progettisti...

LEGGI DI PIÙ

MORE NEWS

VIDEO

MORE VIDEO

TIMELESS

MORE TIMELESS

SHOP
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The Local Project ‘16
Print Publication: Sezione dedicata alla pubblicazione cartacea, con 
sottosezioni per visualizzare tutti i numeri, informazioni sulla rivista, 
libri correlati, opzioni di abbonamento e dettagli sull’editore. Articles: 
Raccolta di articoli suddivisi in categorie come residenziale, commer-
ciale, sostenibilità e caratteristiche della stampa. Videos: Sezione vi-
deo con contenuti su progetti residenziali, commerciali e sostenibili. 
The Local Marketplace: Directory di prodotti organizzata per stanza, 
marchio e prodotti in evidenza. Profiles: Profili di professionisti nei 
campi dell’architettura, interior design, product design, landscape ar-
chitecture, product distribution e arte e scultura. The Emerging De-
signer Awards: Sezione dedicata ai premi per designer emergenti.

menu

thelocalproject.com.au

progetti, recensioni, pubblicazioni, news, interviste, reportage, archi-
vio materiali, archivio professionisti, community

testo, immagini, video
redazione unica
browser

storytelling

software
hardware

formato
autore

computer, smartphone, tablet

The Local Project (Sydney, 2016) è una 
piattaforma dedicata a promuovere l’ar-
chitettura e il design contemporaneo in 
Australia e Nuova Zelanda. Attraverso una 
combinazione di articoli, video e un maga-
zine, la piattaforma mette in luce progetti re-
sidenziali e commerciali, con un’enfasi par-
ticolare sulla sostenibilità e il design locale. 

The Local Project Pty Ltd

BOOK FEATURE

Argyle Well by Welsh + Major

In a row of immaculately preserved 19th-century terrace

houses in Millers Point, one of Sydney’s most historic

enclaves, Argyle Well does little to distinguish itself.

ISSUE 16 FEATURE

Kārearea House by RTA Studio

Located in the Wakatipu Basin on New Zealand’s South

Island, Kārearea House by RTA Studio takes inspiration from

the region’s majestic native falcons.

ISSUE 16 FEATURE

On the market: Bangalay by Peter Stutchbury

Bangalay in Kangaroo Valley in New South Wales represents

a culmination of the architect’s thinking about how to build

and live sustainably.

ISSUE 16 FEATURE

Hopewood by Madeleine Blanchfield Architects

Opening Hopewood to its breathtaking Sydney Harbour

views, Madeleine Blanchfield Architects readies this home

for its next chapter with a spirited atmosphere that feels

innately Australian.

ISSUE 16 FEATURE

Woollahra House by Freya Salter Design

For her own home in Sydney’s Woollahra, interior designer

Freya Salter has created a serene, almost meditative space

that embraces light at every opportunity.

ISSUE 16 FEATURE

Blairgowrie Beach Club by Bower Architecture
& Interiors

A gathering place with hints of childhood nostalgia,

Blairgowrie Beach Club by Bower Architecture & Interiors is a

deeply personal home with a Scandinavian twist.

VIDEO FEATURE

Surfside House by Richard Cole Architecture

Surfside House by Richard Cole Architecture opens up to

beach views while simultaneously providing refuge within its

robust concrete structure and sandstone block walls.

ISSUE 16 FEATURE

Toolern Vale House by Robert Nichol and Sons

Set over 24 hectares of quintessential Australian landscape,

Toolern Vale House is a study in restraint and balance.

ISSUE 16 FEATURE

Wombarra Garden by Richard Unsworth

The creative force behind Sydney’s Garden Life has shifted

his landscape design thinking to one that heralds natural

beauty, durability and variety.

ISSUE 16 FEATURE

Mollie Aspen by Post Company and CCY
Architects

Post Company and CCY Architects collaborated on Mollie

Aspen – a 68-key boutique hotel in Colorado’s Rocky

Mountains.

ISSUE 16 FEATURE

Quarters by In Common With

Quarters, a multifaceted space in Tribeca from Felicia Hung

and Nick Ozemba – the founders of lighting studio In

Common With – pushes the boundaries to become

something entirely of its own.

ISSUE 16 FEATURE

Adrian William Real Estate Office by Richards
Stanisich

For next-gen real-estate firm Adrian William, a new flagship

bricks-and-mortar office, designed by Richards Stanisich,

anchors the team within eclectic Newtown in Sydney.

ISSUE 16 FEATURE

Fishharven by Neil Architecture

Emerging from the undulating hills of Fish Creek like a

modern refuge, Fishharven by Neil Architecture blends

seamlessly into its idyllic surroundings.

ISSUE 16 FEATURE

Pine House by Mim Design

A masterful blend of modernism and nature, Pine House

shines with its panoramic views, an innovative layout and an

enviable connection to the coastal landscape of Port Phillip

Bay.

ISSUE 16 FEATURE

Lavender Bay Home by Alexandra Kidd Interior
Design and Elton Group

The contrasting tones and textures of Elton Group’s timber

veneers bring depth and tactility to an inspired project in a

highly coveted Sydney harbourside suburb.

ISSUE 16 FEATURE

Boatshed Bay by Patterson Associates

Boatshed Bay embodies the spirit of the intergenerational

Kiwi bach, composed as independent volumes cloaked in a

unifying cover, intrinsically linked to its location.

VIDEO FEATURE

Burnt Earth Beach House by Wardle

Burnt Earth Beach House by Wardle is grounded in a material

palette that beautifully embeds the home in its landscape.

ISSUE 16 FEATURE

Prime by Samantha Mink and Terremoto

In southern California, Prime by Samantha Mink features a

hyperlocal planting scheme by Terremoto – in collaboration

with Sushwala Hedding – that appears to be forged from the

ground.

VIDEO FEATURE

Panorama House by Studio B Architecture +
Interiors and Leap Interior Design

In collaboration with Leap Interior Design, Studio B crafts

Panorama House, a mid-century-style home that connects its

residents to the landscape of Boulder, Colorado.

ISSUE 16 FEATURE

Melbourne Studio by Cera Stribley

Architecture and interior design practice Cera Stribley,

renowned for its signature aesthetic of elegance with an

edge, has unveiled its latest workspace in Melbourne’s

Richmond.

FEATURED

BOOK

Habitats: City, Coast And Forest

Introducing Habitats: City, Coast and Forest, the latest addition to The Local Project's collection of timeless publications.

This trio of hardcover books features 600 pages of extraordinary homes from across Australia, New Zealand, North America and Canada. The
collection masterfully captures the work of industry-leading design practices such as Smart Design Studio, Wardle, James Stockwell, Olson Kundig,

Fearon Hay, Aires Mateus, Rob Mills Architecture & Interiors, Faulkner Architects and Atelier L’Abri.

Each volume is a testament to a deeply considered architectural expression that goes beyond mere shelter and includes 10 such examples that
demonstrate a harmonious connection with its natural surroundings.

ORDER NOW

ALL ISSUES

LATEST ISSUE

Issue No. 16
The November Issue

Issue No. 16 features work from Measured Architecture, Madeleine Blanchfield Architects, Travis Walton, Fearon Hay, Patterson Associates, Mim
Design, RTA Studio, CM Studio, Bunston and more.

Featured on the cover, Shor House by Measured Architecture is a family retreat that has a palpable sense of place with salvaged materials and the
history of its island location of Mayne Island in British Columbia. The issue also includes insights from Adam Haddow and Eva-Marie Prineas, in-

depth profiles on Sean Godsell and Sabine Marcelis, as well as the latest in style, design and luxury news.

The Commercial Project features projects and profiles across the retail, lifestyle, hospitality, workplace and wellness sectors. The Local Marketplace
is a comprehensive product and finishes guide and also highlights designers, artists, makers and distributors across Australia, New Zealand and

North America.

ORDER NOW

BOOK

10—Celebrating 10 Issues Of The Local
Project

Since 2019, three issues of The Local Project magazine have been published each year. Each issue represents a curated selection of architecture
and design, featuring new work from both leading and emerging local architects and designers as well as select older projects. Compiling the

highlights from the first 10 issues in a single volume of 500+ pages, 10 offers a concentrated insight into the very best architecture and design of
Australia and New Zealand.

Structured chronologically, the book features the very best architecture and design from the first 10 issues, including Waterview by John Wardle
Architects, Cabbage Tree House by Peter Stutchbury Architecture, Redwood by Chenchow Little, Waiheke House by Cheshire Architects, La Scala

by Richards & Spence, Bunkeren by James Stockwell Architect and many more.

ORDER NOW

THE LOCAL PROJECT
Community

Sign up to our mailing list for the best of local architecture, interiors and design
delivered to your inbox.

LATEST

reCAPTCHA
I'm not a robot

Privacy  - Terms

Issue No.16
Trio out now

ORDER NOW

Issue No. 16 Trio
ORDER NOW

Issue No. 15 Trio
ORDER NOW

Issue No. 14 Trio
ORDER NOW

Issue No. 13 Trio
ORDER NOW

Issue No. 12 Trio
ORDER NOW

Issue No. 11 Trio
ORDER NOW

Issue No. 10 Trio
ORDER NOW

Issue No. 9 Trio
ORDER NOW

Issue No. 8
ORDER NOW

Issue No. 7
ORDER NOW

Issue No. 6
ORDER NOW

Issue No. 5
ORDER NOW

Issue No. 4
ORDER NOW

Issue No. 3
ORDER NOW

Issue No. 2
ORDER NOW

Issue No. 1
ORDER NOW

Enter Your Email Here SIGN UP NOW

PROJECT FEATURE

Caulfield North House by
Architecture Works

PROFILE FEATURE

Terrain Nine Design Studio’s
Melbourne Workplace

PROFILE FEATURE

Wazaa and the Art of
Visualisation

PROJECT FEATURE

How Cosentino’s Dekton
Helped Transform a 1950s
Bungalow

PROJECT FEATURE

Pedder Street by Bence
Mulcahy

PROJECT FEATURE

Kingsway Residence by
Ewert Leaf

PROJECT FEATURE

Tudor Home by Studio DB

PROJECT FEATURE

Summerhill Family Home by
Barbora Vokac Taylor
Architect

A DESIGNER’S 10 DESIGN ESSENTIALS: MEGAN
MORTON

WATCH VIDEO

VIDEO FEATURE

Issue No.16 Now available to order.

SUBSCRIBE
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A+U Architecture 
and Urbanism ‘17

Architecture: Sezione dedicata agli articoli, con analisi di progetti 
architettonici internazionali e approfondimenti. Shop: Area per l’ac-
quisto di numeri della rivista, edizioni speciali, libri di architettura e 
abbonamenti cartacei e digitali. About. Shinkenchiku Data: Archivio 
digitale che raccoglie risorse su progetti architettonici, con schede 
dettagliate e documentazioni tecniche provenienti da varie pubblica-
zioni giapponesi. A+U: sezione dedicata ai numeri della rivista; Ja-
pan Architect: Sezione della rivista dedicata esclusivamente all’ar-
chitettura giapponese, con progetti di studi emergenti e affermati. 
Shinkenchiku: Pubblicazione parallela a a+u, dedicata principal-
mente all’architettura contemporanea giapponese. Jutakutokushu: 
Rivista specializzata nella progettazione e nel design delle abitazioni 
in Giappone. Special Issues: Raccolta di edizioni speciali della rivista, 
con monografie su singoli architetti, studi o temi specifici nel mondo 
dell’architettura e dell’urbanistica.

menu

au-magazine.com

progetti, recensioni, pubblicazioni, news, interviste, reportage, archi-
vio materiali, archivio professionisti

testo, immagini, video
redazione digital
browser

storytelling

software
hardware

formato
autore

computer, smartphone, tablet

A+U – Architecture and Urbanism (Tokyo, 
1971) è una rivista mensile dedicata all’ar-
chitettura contemporanea, riconosciuta 
per la qualità editoriale e l’ampiezza dello 
sguardo internazionale. Ogni numero è 
costruito attorno a un tema o a una pro-
spettiva curatoriale specifica, offrendo una 
selezione di progetti, saggi critici e con-
tributi teorici firmati da architetti, storici e 
studiosi. La rivista rappresenta un punto di 
riferimento per comprendere le tendenze 
emergenti, con un’influenza che si estende 
ben oltre il contesto giapponese.

Shinkenchiku-Sha Co., Ltd.

Latest issues sales available via collaborative online stores.

  All Interviews

  All Architecture

  All Column

MAGAZINES & BOOKS

NEWS & COMPETITION

The “Measure Tool” is Now Available on
Shinkenchiku. DATA

Establishment of a New Privacy Policy E-Book Release: October 2024 Special Issue
of a+u (English Edition)

Important Purchase Information a+u to launch new architectural archive
service

a+u Lecture Series #05

INTERVIEWS

Computational Discourses, Commentary 02: Sabin Lab and Jenny
Sabin Studio

Computational Discourses, Commentary 01: ICD, University of
Stuttgart

ARCHITECTURE

Archive: Japanese Architecture (2018) Archive: Japanese Architecture (2017) Archive: Japanese Architecture (2016)
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Scenari 
futuri
Nella fase conclusiva della ricerca 
vengono individuate le soluzioni 
comunicative correlate ai nuovi media 
che sono risultate più efficaci sia 
nella pratica dell'architettura, sia nel 
contesto della pubblicistica. 
Su questa base, viene quindi 
ricostruito un modello editoriale-
digitale ricorrente per la pubblicistica 
di settore e definiti gli ambiti in cui 
tali tecnologie possono contribuire 
a rinnovare le modalità di accesso, 
interpretazione e diffusione dei 
contenuti di architettura
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Negli ultimi decenni, l'editoria specializzata in architettura e design 
ha attraversato una trasformazione radicale passando da una relazio-
ne mediata e tecnica con il proprio pubblico a un'interazione sempre 
più diretta, fluida e naturale. Questo processo è stato determinato, da 
un lato, dall'evoluzione dei dispositivi, divenuti sempre più compatti 
e integrati nelle pratiche quotidiane, e dall'altro, dal mutamento delle 
modalità di accesso ai contenuti, che da operative e strumentali si 
sono fatte dinamiche ed esperienziali: non più un atto di consultazio-
ne, ma un percorso di esplorazione, manipolazione e partecipazione.  
Oggi, queste trasformazioni stanno subendo una nuova accele-
razione grazie all'affermazione dei nuovi media che stanno deli-
neando la terza fase del web e, con essa, ridefinendo in profondità 
le logiche della comunicazione e le aspettative nei confronti del-
le testate specializzate. In questo scenario, l'informazione non è 
più soltanto trasmessa o rappresentata, ma generata, interpretata 
e condivisa all'interno di infrastrutture digitali che apprendono, si 
adattano e reagiscono in tempo reale ai comportamenti degli utenti.  
Queste tecnologie, tuttavia, non intervengono in uno spazio neutro. 
Come argomentato nell'Antefatto, infatti, la transizione digitale degli 
ultimi decenni ha già prodotto una progressiva frammentazione dei 
contenuti editoriali, sempre più calibrati sulle metriche di visibilità 
imposte dalle piattaforme, e un ridimensionamento della funzione 
critica e selettiva delle redazioni, la cui autorevolezza compete oggi 
con logiche algoritmiche che orientano la produzione e la circola-
zione del sapere secondo criteri estranei al discorso disciplinare.  
I nuovi media, pertanto, si inseriscono in un ecosistema già segna-
to da queste tensioni e, al tempo stesso, ne introducono di proprie: 
le infrastrutture su cui operano – modelli di intelligenza artificiale, 
piattaforme immersive, protocolli blockchain – incorporano infat-
ti logiche economiche, dipendenze proprietarie e asimmetrie di 
potere che condizionano non soltanto le modalità tecniche della 
comunicazione, ma le forme stesse della selezione, della legittima-
zione e della circolazione del sapere.			    
	 Nel corso della presente ricerca, i nuovi media sono sta-
ti indagati lungo un arco temporale compreso tra il 2008 e il 2025 
e osservati in relazione a tre ambiti distinti, ma interconnessi:  
l’architettura, l’editoria e l’editoria specializzata in architettura.  
Questa scansione ha permesso di mettere a fuoco non soltan-
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ne, alimentato da modelli predittivi e ambienti immersivi che consen-
tono di anticiparne il comportamento e di verificarne le prestazioni. 
Durante la costruzione, questa dimensione si estende al cantiere, 
dove i modelli digitali guidano la logistica, la sicurezza e la coordina-
zione tra attori diversi, rendendo il processo costruttivo un’operazione 
sincrona tra persone e dati. Una volta realizzato, il progetto continua 
a produrre e trasmettere informazioni, diventando esso stesso inter-
faccia di raccolta e analisi: misura il proprio funzionamento, comunica 
con i sistemi che lo governano, restituisce conoscenza a chi lo abi-
ta o lo ha concepito. Una dinamica che, in parallelo, si riflette anche 
nella comunicazione dell’architettura: non più immagini statiche o 
rappresentazioni conclusive, ma soluzioni che mostrano lo sviluppo e 
il funzionamento nel tempo. Il progetto, così, non viene più semplice-
mente presentato, ma “messo in scena” attraverso piattaforme che 
ne rendono visibili le logiche, i comportamenti e le variabili. 	  
m In questo processo, le tecnologie phygital stanno trasformando 
l’architettura costruita in un sistema sensibile e responsivo. Progetti 
come HouseZero [pp.116], sviluppato nel 2017 dal Center for Gre-
en Buildings and Cities di Harvard, ad esempio, integrano sensori e 
sistemi di monitoraggio che permettono all’edificio di autoregolarsi 
in base ai parametri climatici e comportamentali. Mentre strutture 
come il Museum of the Future di Dubai [pp.156], disegnato da Shaun 
Killa nel 2022, sfruttano la componente phygital in chiave narrativa, 
in modo che l’architettura non si offra solo come spazio, ma come 
superficie per la comunicazione: attraverso scenografie immersive, 
proiezioni in tempo reale e dispositivi sensoriali l’edificio diventa il 
punto di accesso a una serie di contenuti digitali vincolati ad esso.
Allo stesso tempo, queste tecnologie permettono di aprire la fase di 
progettazione e trasmissione dell’architettura a modalità di rappre-
sentazione sempre più interattive. Software come Twinmotion (2019) 
[pp.124] o ShapesXR (2020) [pp.132], in combinazione con i dispo-
sitivi per la realtà aumentata, infatti, consentono di sovrapporre il pro-
getto digitale all’ambiente fisico, di collocarlo nel campo visivo di chi 
lo osserva, e di integrare informazioni su materiali, luce, temperatura e 
comportamento strutturale anche nello spazio in cui esso verrà realiz-
zato. Così, l’ideazione e la scoperta diventano un’esperienza immersi-
va e situata, in cui il progettista, il committente e gli altri attori coinvolti 
partecipano a un processo di conoscenza condiviso e tridimensionale. 

to le modalità di adozione tecnologica nei diversi contesti, ma an-
che le traiettorie culturali, operative e progettuali che ne derivano. 
Il confronto tra i tre grafici in figura 1, tuttavia, restituisce uno scar-
to evidente: l’ambito architettonico mostra un’adozione crescen-
te e articolata delle nuove tecnologie, che negli ultimi anni diven-
tano parte integrante della progettazione e della comunicazione; 
allo stesso modo, l’editoria generalista evidenzia una progressiva 
integrazione degli stessi strumenti, adattandoli a logiche produtti-
ve e distributive consolidate;  solo l’editoria specializzata sembra 
invece rimanere pressoché immobile. È proprio in questa distan-
za, quindi, che si concentra il nodo critico della ricerca: ciò che in 
altri settori è già infrastruttura, nella pubblicistica specializzata in 
architettura e design appare ancora come possibilità inespressa. 
Per completare questa lettura, dunque, e per comprendere con mag-
giore precisione in che modo i nuovi media stiano trasformando i tre 
ambiti considerati, è utile ora osservare l’intero materiale raccolto 
attraverso la lente dei sei parametri individuati nella sezione Analisi:  
Interactivity, Phygital Experience, Extended Experience, Shared 
Experience, Smart Communication e Decentralized Publishing. 
Ognuno di questi, infatti, consente di mettere a fuoco non tanto la 
presenza o l’assenza di una tecnologia, quanto le trasformazioni pro-
gettuali e comunicative che la sua adozione comporta.
	 Nel campo dell’architettura, l’integrazione delle tecnologie 
emergenti non ha seguito un percorso lineare, ma si è articolata in 
una serie di sperimentazioni progressive che hanno modificato sia i 
dispositivi della professione, sia le sue logiche operative. 
m L’interattività, in particolare, non è più solo una proprietà degli stru-
menti, ma una condizione del progetto stesso. Antoine Picon, infatti, 
sostiene che il digitale abbia «trasformato l’architettura in un sistema 
adattivo, capace di reagire, apprendere e modificarsi nel tempo: non 
più un oggetto definito, ma un ambiente informativo in continua evo-
luzione» (Picon, 2020, pp. 134). In altre parole, l’affermazione di Ma-
rio Carpo secondo cui l’architettura «non può esistere né operare al 
di fuori dei dispositivi che ne permettono la rappresentazione e la re-
alizzazione» (Carpo, 2011, pp. 12) trova oggi la sua forma più radica-
le: il progetto è immerso in un ecosistema di media interattivi che ne 
accompagnano ogni fase, dalla concezione, alla manutenzione e alla 
divulgazione. Prima di essere costruito, vive già in forma di simulazio-
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m Viceversa, l’architettura trova oggi un nuovo spazio di espressio-
ne nel mondo virtuale, dove le tecnologie immersive consentono di 
sperimentare forme inedite di progettazione, e fruizione. In questi am-
bienti, infatti, la realtà estesa può operare come strumento di simula-
zione del costruito, ma anche come luogo comunicativo autonomo. 
Studi come Zaha Hadid Architects, ad esempio, utilizzano le piat-
taforme di gaming come laboratori per la costruzione di universi di-
gitali abitabili, in cui la volumetria diventa espressione e la spazialità 
prende forma attraverso logiche interattive e narrative [pp.144 / 164].  
Esperienze come l’opera d’arte Mars House (2022) [pp.160], realiz-
zata da Krista Kim, o la collezione di NFT, The Row (2022) [pp.162], 
sviluppata da Everyrealm, invece, mostrano come il progettista con-
temporaneo possa anche produrre edifici pensati per essere col-
lezionati o scambiati all’interno di economie basate su blockchain 
(fig.1), delineando uno scenario in cui l’architettura si configura come 
un oggetto virtuale dotato di identità e di valore economico-culturale.  
All’estremo opposto, progetti come Dive into Heritage (2023) [pp.180], 
promosso dall’UNESCO, o la digitalizzazione del complesso di San 
Pietro (2025) [pp.184], sviluppata con il supporto di Microsoft, docu-

mentano come le stesse tecnologie possano restituire il patrimonio 
architettonico storico, rendendolo accessibile e navigabile da remoto.
m In parallelo, in continuità con questa dimensione estesa del-
la disciplina, la diffusione di piattaforme di data sharing ha tra-
sformato anche le modalità attraverso cui la conoscenza pro-
gettuale viene prodotta e resa disponibile. Archivi collaborativi 
di componenti BIM, librerie open-source di modelli tridimensio-
nali e repository di procedure tecniche hanno favorito una logi-
ca di apprendimento distribuito, in cui il sapere non risiede più 
soltanto nella competenza del singolo studio, ma si costruisce at-
traverso il contributo cumulativo di una comunità professionale.  
Le piattaforme immersive di lavoro condiviso, come Workshop 
XR [pp.172], inoltre, sviluppata da Autodesk nel 2023, han-
no reso possibile un modello di progettazione in cui più sog-
getti, attraverso i propri avatar virtuali, possono operare simul-
taneamente nello stesso spazio digitale. In questo modo, le 
competenze si sovrappongono e le decisioni si stratificano in un 
flusso continuo di informazioni, aggiornato e verificabile, in cui la 
distanza fisica tra i soggetti coinvolti si riduce fino ad annullarsi. 
m L'introduzione dell'intelligenza artificiale, invece, ha permes-
so di automatizzare operazioni complesse ed ha contribui-
to a ridefinire il modo in cui i dati vengono generati e interpretati:  
strumenti come Autodesk AI (2018) [pp.122] e Morphis (2022) 
[pp.154] permettono di formulare richieste in linguaggio naturale e 
di ottenere in pochi secondi soluzioni planimetriche, simulazioni am-
bientali e varianti distributive, spostando il ruolo del progettista dalla 
produzione diretta alla selezione e al governo di opzioni generate al-
goritmicamente. Software basati su deep-learning, come Omniverse 
Enterprise [pp.152], invece, sviluppato da NVIDIA dal 2022, consen-
tono di sviluppare modelli di analisi dell'intero ciclo operativo di un 
progetto, integrando in un unico ambiente virtuale modelli BIM e dati 
provenienti da rilevazioni fisiche, e offrendo una rappresentazione 
continua e dinamica dell'edificio dalla concezione alla gestione.mm 
m A questa trasformazione nei processi di generazione e interpre-
tazione dei dati, infine, si affianca l'introduzione della blockchain 
nella filiera costruttiva: grazie all'uso combinato di sistemi di ma-
chine learning e di protocolli blockchain, ogni componente edili-
zio può essere tracciato e certificato, registrando l'origine, le pre-

Six N. Five, Make room for us (2022). The Row, EveryRealm Inc. - 1
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stazioni e i flussi logistici dei materiali attraverso un'interfaccia 
tridimensionale condivisa. Ne è un esempio significativo la Quan-
tum Platform, sviluppata da IBM e adottata durante la costru-
zione del Chase Center di San Francisco (2017-2019) [pp.118].  
In questo modo, la gestione del progetto non si limita al monitoraggio 
del costruito, ma si configura come un sistema di conoscenza veri-
ficabile, in cui l'intero processo diventa parte di una rete informativa 
trasparente e distribuita.
m In sintesi, la trasformazione digitale che sta attraversando l’ar-
chitettura non si esaurisce nell’adozione di nuovi strumenti, ma in-
veste le forme e le logiche della progettazione che si configura oggi 
come un processo di mediazione tra dati, materiali e significati, in 
cui la rappresentazione non accompagna semplicemente la produ-
zione, ma ne costituisce una componente operativa fondamentale. 
Ogni architettura diventa così un nodo di una rete più ampia, dove infor-
mazioni, modelli e comportamenti vengono archiviati, condivisi e rie-
laborati, alimentando un sapere collettivo in costante aggiornamento.  
Questo processo, tuttavia, non si compie in uno spazio privo di 
condizionamenti. Le piattaforme su cui tale sapere circola – am-
bienti cloud, software proprietari, infrastrutture di intelligenza ar-
tificiale sviluppate da un numero ristretto di corporation – opera-
no secondo logiche commerciali che ne determinano i formati, i 
modelli di accesso e le condizioni di visibilità. 		   
L'architettura, in altre parole, produce oggi una quantità crescen-
te di conoscenza digitale, ma lo fa all'interno di ecosistemi di cui 
non governa le regole. Una condizione che l'editoria di setto-
re è chiamata a riconoscere, dal momento che nel proporsi come 
spazio di organizzazione e mediazione di quello stesso sape-
re, ne erediterebbe anche i vincoli e le dipendenze infrastrutturali. 
In questo scenario, pertanto, l'opportunità della pubblicistica specia-
lizzata risiede nella possibilità di rendere accessibile e leggibile que-
sta conoscenza distribuita, consentendo alla disciplina di riconoscer-
si e di evolvere all'interno dell'infrastruttura digitale che essa stessa 
contribuisce a costruire, ma a condizione di interrogare criticamente 
le strutture entro cui tale mediazione avviene.
	 Nell’ambito dell'editoria generalista e lifestyle, in modo 
analogo, le tecnologie emergenti stanno trasformando in pro-
fondità le modalità di produzione e circolazione dei contenuti.  

Come nell’architettura, infatti, anche in questo settore i nuo-
vi media non si limitano a veicolare le informazioni, ma ne 
condizionano la forma, il ritmo e le modalità di lettura.	  
m Anche in questo contesto, l’interattività non è soltanto una con-
seguenza dell’innovazione tecnologica, ma l’effetto di un mutamento 
più complesso nel modo in cui le persone si relazionano con l’univer-
so digitale: la diffusione combinata del personal computer e del web, 
prima, e dello smartphone e dei social network, successivamente, ha 
introdotto nuove forme di immediatezza che hanno spinto anche le 
testate editoriali a costruire rapporti più dinamici con i propri lettori. 
Questo si riflette sia nella configurazione della comunicazione, sem-
pre più legata a codici visivi ingaggianti e format calibrati su una più 
breve soglia dell’attenzione, sia nella struttura dei media utilizzati. 
Nella maggior parte dei casi studio analizzati nel capitolo New Me-
dia in Publishing, in particolare, le piattaforme online delle testate si 
configurano come ambienti in cui il lettore non è più un destinatario 
passivo dell’informazione, ma un soggetto attivo che interagisce con 
essa, contribuendo a determinarne la forma, la visibilità e il senso.  
Le persone, quindi, possono filtrare i contenuti, reagire ai singoli arti-
coli, salvare materiali in profili individuali e costruire percorsi tematici, 
determinando un’esperienza di fruizione personalizzata e condivisa 
con gli altri utenti. Una dinamica che si fa ancora più diretta e costan-
te attraverso le app per smartphone sviluppate dalle stesse riviste: 
notifiche, feed customizzati e modalità di lettura adattive hanno tra-
sformato il tempo dell’informazione in una presenza continua, ca-
pace di accompagnare l’utente nella propria esperienza quotidiana. 
m In questa prospettiva, pertanto, le tecnologie phygital rappre-
sentano un nuovo strumento di mediazione capace di trasferire 
questo approccio all’informazione anche alla dimensione mate-
riale dell’editoria, tutt’oggi elemento fondante dell’intero settore. 
Charlotte Axelsson, infatti, nel libro del 2024 Tender Digitality, so-
stiene che la presenza, la tattilità e il valore dell’oggetto continuino 
a svolgere un ruolo centrale: «la permanenza del supporto garan-
tisce al lettore un punto di ancoraggio, in cui la memoria del gesto 
e la materialità della carta diventano elementi costitutivi dell’espe-
rienza» (Axellsson, 2024, pp. 49). Soluzioni come The Augmen-
ted Reality Issue (2009) [pp.292], pubblicato da Esquire, o The 
Amazing 3D Issue (2011) [pp.294], edito da Grazia, ad esempio, 
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hanno utilizzato la realtà aumentata per integrare contenuti multi-
mediali agli articoli stampati. In questi casi, il lettore, accedendo ad 
una pagina web dedicata e puntando la fotocamera del proprio di-
spositivo verso la rivista, poteva attivare una serie di animazioni tri-
dimensionali in cui le immagini sembravano fuoriuscire dalle pagine.  
In modo simile, testate come MetroSverige, nel 2012, hanno cer-
cato di trasferire la dimensione social alla carta stampata [pp.298].  
Gli utenti, quindi, inquadrando un articolo attraverso l’applicazione 
per smartphone PointCloud, potevano lasciare feedback, commen-
tare o partecipare a sondaggi. Una direzione proseguita nel 2020 da 
National Geographic che, attraverso il proprio profilo Instagram, ha 
utilizzato filtri fotografici per estendere la narrazione oltre la carta, co-
struendo un racconto visivo e interattivo con i propri follower a partire 
dalle copertine del magazine [pp.326].
m Questa integrazione tra spazio materiale e ambienti digitali, inoltre, 
si riflette anche nella dimensione fisica dell’editoria. Se la promozio-
ne di eventi, mostre o installazioni è da tempo parte delle strategie 
di marketing e branding, infatti, l’introduzione dell’extended reality 
consente oggi di concepirli come estensioni di contenuti editoriali. Un 
esempio significativo è l’installazione realizzata da Vogue nel 2023 in 
collaborazione con Snapchat, in occasione della mostra Redefining 
the Body, allestita in Regent Street, a Londra [pp.366]. In questo 
caso, gli abiti esposti si animavano attraverso filtri di realtà aumentata, 
traducendo la ricerca redazionale in un ambiente virtuale interattivo. 
L’evento così non rappresenta soltanto un momento di visibilità per il 
brand, ma un dispositivo di mediazione che fonde spazio, immagine e 
racconto, trasformando l’attività editoriale in un’esperienza condivisa. 
 m Parallelamente, in continuità con questo approccio esperienziale, 
l’evoluzione dei linguaggi interattivi sta trasformando anche la forma 
dei contenuti web, che da ambienti di lettura bidimensionali diventa-
no spazi immersivi che stimolano la partecipazione cognitiva e sen-
soriale. Nel 2016, ad esempio, la testata britannica The Guardian, in 
collaborazione con l’azienda informatica coreana Samsung, ha svi-
luppato l’applicazione TheGuardianVR, disponibile per smartphone 
e head-mounted display [pp.310]. Tramite questa, sono stati diffusi 
servizi di attualità e cronaca in realtà virtuale, come il progetto 6x9: A 
Virtual Experience of Solitary Confinement, che tenta di riprodurre 
l’esperienza di una cella di isolamento come forma di denuncia delle 

condizioni delle carceri statunitensi (fig.2). In questo modo, la narra-
zione non si limita a trasmettere dati o testimonianze, ma costruisce 
un ambiente in cui il lettore può vivere in prima persona il contenuto. 
Al contrario, piattaforme come Cosmopolitan Summerverse [pp.364] 
utilizzano la realtà virtuale come un ambiente di socialità e intratteni-
mento. Lanciato nel 2022 all’interno del metaverso di Decentraland, 
il progetto ricrea un’isola balneare in cui gli utenti possono interagire, 
partecipare a eventi e acquistare oggetti virtuali legati al brand. La 
testata adotta così un modello fondato sul coinvolgimento ludico in 
cui il confine tra informazione, marketing e gioco tende a dissolversi.
m In questo panorama, tuttavia, è necessario osservare che 
quasi tutte le sperimentazioni descritte presentano un caratte-
re episodico, legate a singoli numeri, eventi o campagne, e di-
pendono da infrastrutture su cui le testate non esercitano alcun 
controllo: i filtri AR di Snapchat, il metaverso di Decentraland, i 
framework di Apple e Google, gli head-mounted display di Meta.  
I formati, i modelli di accesso e le condizioni economiche della distri-
buzione, in altre parole, sono definiti a monte da piattaforme proprie-
tarie le cui priorità rispondono a logiche di mercato, non di mediazio-

2 -  The Guardian, 6x9: A experience of solitary confinement (10 novembre 2016)
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ne culturale. Questo significa che una sperimentazione editoriale può 
essere resa obsoleta, inaccessibile o economicamente insostenibile 
in base ad una decisione unilaterale del gestore della piattaforma. 
Una dinamica già dimostrata dalla chiusura di numerosi 
ambienti nel metaverso1 e dalle continue revisioni delle 
politiche di accesso ai framework AR. L'innovazione edi-
toriale, in questi casi, si esercita all'interno di uno spazio 
concesso, non governato, e la sua continuità nel tempo 
dipende anche dalla permanenza dell'infrastruttura che lo ospita.
m L’introduzione di sistemi basati su intelligenza artificiale, infi-
ne, segna il passaggio a una dimensione adattiva dell’informa-
zione in cui i contenuti non vengono più semplicemente pre-
sentati, ma elaborati da infrastrutture in grado di apprendere dai 
comportamenti degli utenti. Una dinamica che, quindi, incide sia 
sull’organizzazione e la produzione dei flussi informativi, sia sulla re-
lazione tra l’editore ed il suo pubblico. 		   
Il sistema Sophi.io [pp.348], sviluppato nel 2021 dal direttore del  
Globe and Mail, Phillip Crawley, ad esempio, utilizza gli algoritmi per or-
ganizzare automaticamente la homepage della testata, aggiornando 

la disposizione dei materiali, i suggerimenti e la gerarchia delle notizie 
in funzione delle attività del singolo lettore. Lo stesso sistema, inoltre, 
è in grado di adattare in tempo reale il livello di accesso ai contenuti 
in base alla propensione dell’utente alla sottoscrizione, contribuendo 
in modo determinante all’aumento delle entrate digitali del giornale.  
Progetti come Adelaide [pp.372], invece, assistente virtuale svi-
luppato da Forbes nel 2023 e integrato nel sito della rivista, intro-
ducono una dimensione conversazionale dell’esperienza editoriale 
in cui la testata non si presenta più come un insieme statico di ar-
ticoli, ma come un interlocutore capace di elaborare collegamenti, 
suggerimenti e approfondimenti, adattando il linguaggio e la com-
plessità delle informazioni in base al profilo dell’interlocutore (fig.3).  
Analogamente, il modello BloombergGPT (2023) [pp.374], svilup-
pato a partire dal database dell’omonima rivista, estende questa lo-
gica fino alla generazione di contenuti, interpretando le informazioni 
a sua disposizione al fine di elaborare analisi e previsioni finanziarie.  
Attraverso l'AI, in altre parole, gli editori possono trasformare il pa-
trimonio di dati accumulato nel tempo in servizi e percorsi persona-
lizzati, rafforzando la propria riconoscibilità e il legame con i lettori. 
Questa dinamica, tuttavia, porta con sé la medesima ambivalenza 
osservata in precedenza: nel momento in cui è il sistema algoritmico 
a determinare quali contenuti vengono proposti, con quale gerarchia 
e a quale pubblico, la funzione editoriale rischia di spostarsi dalla 
selezione critica all'ottimizzazione delle metriche di coinvolgimento.  
Una logica in cui la rilevanza di un contenuto è misurata dalla sua ca-
pacità di generare interazioni, non dalla sua qualità o profondità.
m A consolidare questa nuova infrastruttura, in ultimo, la blockchain 
agisce contemporaneamente sulla verifica dell’informazione e sul-
la costruzione di un legame di fiducia tra editori e lettori. mmmm 
Piattaforme come Ansacheck (2020) [pp.336] e Bookwire (2023) 
[pp.370], ad esempio, consentono agli autori di pubblicare contenu-
ti certificandone l’origine e attribuendone la proprietà tramite smart 
contract. In questo modo, ogni prodotto diventa un’entità verificabi-
le e trasferibile, protetta da manipolazioni o appropriazioni indebite.  
Testate come Forbes [pp.342 / 350] e il South China Morning Post 
[pp.352], invece, utilizzano questa stessa infrastruttura per diffon-
dere contenuti sotto forma di NFT collezionabili associati a prodotti 
digitali o fisici. Il prodotto editoriale si estende così in una dimensione 

Adelaide (2022). Forbes - 3

1 -  Ad esempio, la chiusura 
di AltspaceVR (Microsoft) 
nel 2023 e il ridimensio-
namento della di Horizon 
Worlds (Meta) nel 2026.
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decentralizzata che ne amplifica il valore simbolico: l’acquisto di un 
contenuto non equivale più alla sua semplice fruizione, ma diventa un 
gesto culturale e relazionale, una forma di partecipazione attiva che 
consolida la memoria del brand e rafforza il legame tra lettore e testata. 
Resta da chiedersi, tuttavia, se la traduzione del prodotto editoriale in 
asset digitale collezionabile configuri davvero un ampliamento della 
relazione culturale tra testata e lettore, o non ne rappresenti piuttosto 
una monetizzazione sotto altra forma. La promessa di esclusività e 
appartenenza che accompagna la distribuzione di NFT editoriali, in-
fatti, replica logiche già consolidate nel marketing trasferendole su 
un'infrastruttura tecnologica che ne amplifica la portata, ma non ne 
modifica la natura. Pertanto, la distinzione tra innovazione culturale e 
strategia commerciale resta una questione aperta, che i casi analiz-
zati sollevano senza risolvere.
m In sintesi, le analisi condotte mostrano come l’editoria non abbia 
semplicemente incorporato le nuove tecnologie, ma ne abbia fatto il 
proprio terreno di sperimentazione: la dimensione materiale del pro-
dotto e quella immateriale dei contenuti convivono oggi in un ecosiste-
ma complesso, dove la lettura si estende all’esperienza, l’esperienza si 
traduce in relazione e la relazione diventa un dato capace di orientare 
la produzione stessa. In questo quadro, il modello editoriale contem-
poraneo si articola attorno a cinque componenti ricorrenti, già delinea-
te nell'Antefatto e qui confermate dall'analisi dei casi studio: 	  

- Il magazine: fulcro simbolico e operativo dell’intero apparato, è il 
luogo in cui si costruisce il linguaggio e si definisce la visione auto-
riale della testata, ma anche il perno intorno al quale ruotano tutte le 
altre forme di presenza del brand. 
- Il sito web: estende i temi introdotti sul cartaceo e li rende parteci-
pativi, aprendo la struttura editoriale a un dialogo diretto con i lettori 
e invitandoli ad ampliare il discorso culturale. 
- I social media: traducono la narrazione in un linguaggio più rapi-
do e diffuso, capace di inserirsi nel flusso quotidiano della comuni-
cazione e di amplificare la riconoscibilità del progetto. 
- Gli eventi: trasferiscono i contenuti nello spazio fisico, trasfor-
mando i temi editoriali in esperienze condivise in cui la dimensio-
ne digitale, attraverso i social e le soluzioni immersive, introduce la 
possibilità di amplificarne la portata e la durata. 

- La community dei lettori: componente generativa del sistema, 
con le proprie interazioni indirizza le traiettorie tematiche, produce 
dati e valore informativo, alimentando un ciclo di retroazione che 
riconduce il processo al punto di origine, la rivista. 

In questa dinamica, pertanto, la testata non è più solo un veicolo di 
informazione, ma un ambiente multimediale in grado di generare ap-
partenenza e conoscenza, un’infrastruttura capace di organizzare, 
rendere accessibili e valorizzare i saperi di una comunità di lettori.  
Un modello che, tuttavia, si costruisce in larga parte all'interno di in-
frastrutture che la testata non governa: i social operano secondo lo-
giche algoritmiche proprie, il sito dipende dai criteri di indicizzazione 
dei motori di ricerca, gli eventi immersivi si appoggiano a piattaforme 
e dispositivi di terze parti. Una condizione che l'editoria generalista ha 
affrontato adattando i propri linguaggi e le proprie strategie alle rego-
le degli ecosistemi ospitanti, riuscendo a sperimentare nuove forme 
di comunicazione pur accettando un grado crescente di dipendenza 
dalle infrastrutture che ne rendono possibile la circolazione.
	 In parallelo, la pubblicistica specializzata in architettura 
si trova oggi in una condizione di doppia fragilità. Da un lato, come 
argomentato nell'Antefatto, la transizione digitale ne ha già ridimen-
sionato la funzione critica: la visibilità dei contenuti dipende sempre 
più da logiche algoritmiche esterne, la selezione editoriale com-
pete con il flusso indifferenziato dei social, e la curatela tradiziona-
le convive con dinamiche di community che ne sfumano i confini.  
Dall'altro, a differenza dell'editoria generalista, il settore non ha an-
cora tentato di rispondere a questa condizione attraverso i nuovi 
media, restando ancorato a un'infrastruttura digitale che riprodu-
ce schemi ereditati dal cartaceo senza trasformarli. Le componenti 
consolidate – il magazine, il sito, i canali social e gli eventi – conti-
nuano a garantire un funzionamento operativo, ma non configurano 
un sistema capace di riaffermare quella funzione di mediazione cri-
tica che la transizione digitale ha parzialmente eroso.	  
L’analisi condotta su un campione di quarantacinque siti di altret-
tante testate internazionali, in particolare, mostra un sistema con-
solidato, ma riluttante all'innovazione: archivi, rubriche, sezioni 
tematiche, database multimediali risultano pienamente attivi, ma 
non ancora evoluti in forme più interattive, dinamiche o immersive.  
Le piattaforme online, il cui ruolo specifico dovrebbero coin-
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cidere con l’estensione della testata e il punto di convergen-
za tra le sue diverse forme di presenza, rivelano una configu-
razione ancora ancorata alla logica della catalogazione, che 
tende a privilegiare la segmentazione funzionale e a riprodur-
re schemi tipici della carta: percorsi lineari, contenuti autonomi, 
modalità di lettura che restano fondamentalmente sequenziali.  
Il risultato è un impianto informativo digitale che ordina e distribui-
sce i materiali, senza attivare modalità di fruizione più risponden-
ti alle esigenze del pubblico contemporaneo. 		   
La disamina delle voci di menu in figura 2, in particolare, ha consen-
tito di osservare con maggiore precisione la struttura dei siti web 
considerati, restituendo cinque principali aree tematiche ricorrenti: 

- Architecture: rappresenta l’area più estesa e identitaria, dedicata 
ai progetti e ai contenuti critici che raccontano la disciplina nella sua 
dimensione più aulica e curatoriale. 
- News: raccoglie il flusso dell’attualità (eventi, mostre, concorsi, in-
terviste) traducendo la cronaca disciplinare nei formati del giornali-
smo generalista. 
- Practice + learning: individua la dimensione operativa, con sezioni 
orientate alla formazione e al supporto tecnico.
- Community: rappresenta lo spazio dell’interazione, in cui compa-
iono profili di architetti, call for projects e offerte di collaborazione. 
- Magazine: costituisce il livello identitario e commerciale delle piat-
taforme, includendo abbonamenti, comunicazioni istituzionali e shop. 
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Ne risulta una struttura che tende a privilegiare la chiarezza or-
ganizzativa rispetto alla sperimentazione: un’impostazione che, 
pur garantendo continuità, rischia di cristallizzare la narrazione 
dell’architettura in un formato che tende alla standardizzazione.  
m Sul piano dell’interattività, in particolare, le piattaforme analizzate 
restano ancorate a una logica di consultazione: l’esperienza del letto-
re è ancora quella di un utente che naviga e seleziona, non di un sog-
getto che partecipa alla costruzione o all’espansione dei contenuti.  
Gli strumenti di commento, di rating o di personalizzazione, quando 
presenti, svolgono una funzione marginale e non incidono realmente 
sulla configurazione del discorso editoriale, limitandosi spesso a regi-
strare i comportamenti degli utenti in un’ottica di marketing. 
Piattaforme come Divisare (1998) [pp.400] e ArchDaily (2008) 
[pp.436], ad esempio, pur rappresentando degli esempi virtuo-
si nell’ambito, evidenziano con chiarezza questa ambivalenza.  
Il primo, nato come evoluzione di Europaconcorsi, propo-
ne un archivio curato di progetti, fotografie e disegni che con-
sente una navigazione ipertestuale dei materiali, ma limita l’in-
terazione a percorsi di ricerca strettamente individuali (fig.4).  

Il secondo adotta una struttura più estensiva, organizzando i conte-
nuti attraverso metadati e filtri per tipologie, luoghi o parole chiave, 
ma mantiene un’impostazione altrettanto unidirezionale, che riduce 
la partecipazione dell’utente. 
m Anche in termini di phygital experience la connessione tra sup-
porto fisico e dimensione digitale si mantiene debole. Le testate 
continuano a riprodurre online le sezioni della versione cartacea, li-
mitandosi a funzioni di archivio, anteprima o e-commerce, senza svi-
luppare veri ambienti integrati in cui la materialità del supporto e la 
visione di contenuti multimediali convergono in un’unica esperienza. 
Domus (1928) [pp.440] e Casabella (1928) [pp.468], tra gli altri, of-
frono versioni digitali dei propri numeri, ma in entrambi i casi si tratta 
di repliche del supporto stampato, non di ambienti integrati in cui ma-
terialità e contenuti multimediali convergono in un'unica esperienza.
m Analogamente, l'extended experience rimane inespressa: manca-
no format capaci di sfruttare la realtà virtuale per estendere la perce-
zione dell’architettura oltre il testo e l’immagine. L’esperienza visiva 
è ancora affidata a gallery statiche, video o tour fotografici, mentre i 
linguaggi immersivi non trovano ancora un’applicazione strutturata.
m Sul versante della shared experience, invece, le testate appaiono 
consapevoli del proprio ruolo di mediazione tra comunità di proget-
tisti, aziende e istituzioni. Alcune piattaforme, infatti, ospitano se-
zioni dedicate a concorsi o servizi di networking, che delineano un 
primo livello di interazione professionale. Archinect (1997) [pp.414], 
ad esempio, integra forum e thread di discussione che consento-
no un confronto diretto tra professionisti, mentre Architizer (2009) 
[pp.462] ha costruito attorno al proprio programma di premi un eco-
sistema di visibilità e connessione tra studi. Tuttavia, tali pratiche re-
stano episodiche e non generano un’effettiva dimensione collabora-
tiva capace di far evolvere la testata in piattaforma di connessione. 
Al contrario, i database di componenti informatiche dedicati all’ar-
chitettura, come ArchWeb (2005), pur non appartenendo al campo 
editoriale, hanno progressivamente ridefinito il modo in cui la cono-
scenza viene prodotta e condivisa, ampliando la disponibilità di stru-
menti, modelli e procedure. Un’apertura che ha favorito una logica di 
apprendimento collettivo, in cui «il progetto non è più soltanto il risul-
tato di un processo individuale, ma l’esito di un sapere distribuito e 
costantemente aggiornato» (Carpo, 2011, pp. 87).
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m Per quanto riguarda l’intelligenza artificiale, infine, non emergono 
applicazioni dichiarate né sperimentazioni visibili all’interno delle te-
state analizzate. È probabile che alcuni strumenti vengano impiegati 
in modo marginale, ad esempio per la produzione di testi o immagini 
di supporto, ma il loro utilizzo non è esplicitato e, soprattutto, non in-
cide sulla struttura, sulla fruizione o sulla divulgazione dei contenuti. 
m Allo stesso modo, il comparto mostra una pressoché totale assen-
za di sperimentazioni legate alla tracciabilità, alla certificazione o alla 
proprietà digitale attraverso blockchain.
	 Nel complesso, quindi, l'editoria specializzata in architettu-
ra appare come un sistema che ha preservato la propria coerenza 
interna al prezzo di una crescente distanza dalle condizioni in cui la 
conoscenza disciplinare viene oggi prodotta e messa in circolazione. 
Ne risulta un panorama in cui la progettazione architettonica si è già 
pienamente integrata nei processi computazionali e immersivi, men-
tre la pubblicistica che la racconta continua a riflettere modelli più 
vicini alla catalogazione che alla costruzione di un discorso condi-
viso. A differenza dell'editoria generalista, infatti, che ha risposto alla 
trasformazione digitale sperimentando linguaggi adattivi e formati 
interattivi – accettandone le dipendenze infrastrutturali –, l'editoria 
di settore non si è ancora esposta a tali contraddizioni. 	  
Questa condizione, tuttavia, non dipende esclusivamente da un 
ritardo nell’adozione delle tecnologie emergenti, riflette anche 
una resistenza più profonda del discorso architettonico rispet-
to a formati costruiti per regimi di fruizione radicalmente differenti.  
Come argomentato da Mario Carpo, infatti, la conoscenza archi-
tettonica si è storicamente costituita attorno a «un sistema no-
tazionale fondato sulla distanza tra concezione e realizzazio-
ne, in cui il disegno, il testo e la tavola non si limitano a descrivere 
il progetto, ma ne rendono possibile la trasmissione, il confronto 
e la reinterpretazione nel tempo» (Cfr. Carpo, 2011, pp. 18-22).  
Leggere un progetto di architettura, in altre parole, non significa 
soltanto consumare rapidamente un contenuto, ma collocarlo en-
tro una rete di riferimenti, confrontarlo con altri casi, valutarne le 
implicazioni spaziali, tecniche e culturali, e ricostruirne il senso at-
traverso un processo interpretativo necessariamente stratificato.  
È proprio questa temporalità estesa – fatta di osservazione, compa-
razione, ritorno e rilettura – che entra in tensione con ambienti digitali 

progettati per catturare attenzione in tempi brevi, privilegiare la rea-
zione istantanea e scomporre il discorso in unità facilmente circolabili.
	 In questa prospettiva, pertanto, la posizione che assume 
questa tesi non consiste semplicemente nell’aggiornare le piatta-
forme esistenti, ma nel comprendere quali forme di comunicazione 
siano davvero in grado di accogliere la complessità del contenuto ar-
chitettonico. La sfida, quindi, non è scegliere tra conservazione del 
modello tradizionale e adesione immediata alle logiche delle piatta-
forme, ma individuare dispositivi editoriali capaci di mettere in rela-
zione accessibilità, articolazione critica e continuità interpretativa.  
È a partire da questa tensione, tra innovazione necessaria e irriducibi-
lità del discorso disciplinare, che il capitolo seguente propone alcune 
possibili traiettorie di sviluppo.
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Il capitolo che segue propone alcune traiettorie di sviluppo per l'e-
ditoria specializzata in architettura, articolate nei cinque ambiti che 
ne strutturano il funzionamento – magazine, sito web, social media, 
eventi e community – e osservate attraverso i sei parametri individua-
ti nella sezione Fundamentals.
	 Beatriz Colomina, nel libro Privacy and Publicity: Modern 
Architecture as Mass Media, del 1994, sostiene che il modo in cui 
l'architettura viene comunicata ne determina in parte il significato 
(Cfr. Colomina, 1994, pp. 14). Se questa relazione è costitutiva, al-
lora trasformare i dispositivi editoriali significa intervenire sulle con-
dizioni stesse attraverso cui la disciplina si comprende e si legittima.  
La posizione che questo capitolo assume, pertanto, non è di natura 
esclusivamente operativa, ma editoriale. 
Come emerso dall'analisi condotta nei capitoli precedenti, la pubbli-
cistica specializzata in architettura non soffre di una carenza di conte-
nuti, ma di una crescente difficoltà a mantenere una posizione propria: 
la selezione, la gerarchia e il ritmo di ciò che viene comunicato tendo-
no a seguire la logica della visibilità piuttosto che quella della disci-
plina. È a partire da questa consapevolezza che la ricerca si propone 
di articolare, non tanto un catalogo di possibilità tecnologiche, quan-
to un punto di vista sulle forme che tale mediazione può assumere. 
La tesi che qui si sostiene, inoltre, è che l'editoria specializzata in 
architettura non debba limitarsi a occupare gli spazi concessi dalle 
piattaforme digitali, ma costruire le condizioni della propria autono-
mia critica attraverso i nuovi media, negoziando consapevolmen-
te le dipendenze infrastrutturali che ogni tecnologia porta con sé.  
Come emerso dall'analisi dei casi studio e dalle interviste condotte nel 
corso della ricerca, infatti, le infrastrutture su cui operano intelligenza 
artificiale, extended reality e blockchain incorporano logiche proprie-
tarie, asimmetrie economiche e vincoli che condizionano non soltan-
to le modalità tecniche della comunicazione, ma le forme stesse della 
selezione, della circolazione e della legittimazione del sapere (Cfr. 
Srnicek, 2017; Zuboff, 2019). Assumere queste tecnologie come un 
orizzonte neutro di aggiornamento, di conseguenza, significherebbe 
rinunciare in partenza alla possibilità di governarne gli effetti. 
	 Nella costruzione di questo scenario, è stata tenuta in con-
siderazione la crescente integrazione tra le diverse componenti del 
sistema editoriale. Come osservato, queste operano oggi come par-

ti di un'unica infrastruttura che distribuisce, amplifica e riorganiz-
za i contenuti della testata: la materialità e l'autorialità della carta, la 
modularità della rete, la dimensione situata degli eventi, il ritmo dei 
social e le pratiche cumulative della community costituiscono livelli 
diversi dello stesso processo di produzione e circolazione del sapere 
disciplinare. Di conseguenza, i nuovi media, in questo contesto, non 
introducono una rottura, ma rendono più leggibili le interdipenden-
ze già presenti e permettono di strutturarle in modo più coerente.  
Il risultato è un ecosistema che non si limita a sommare formati diffe-
renti, ma li mette in relazione, distribuendo i contenuti su più piani e 
consentendo ai lettori di attraversarli con continuità.
Questa integrazione, tuttavia, non è priva di tensioni interne. Cia-
scuna componente del sistema risponde a temporalità, pubblici e 
logiche di fruizione differenti: il magazine opera su cicli lunghi, fon-
dati sulla selezione e sulla profondità critica; il sito richiede un ag-
giornamento modulare e continuo; i social impongono ritmi rapidi 
e formati compressi, calibrati su metriche di visibilità che non coin-
cidono necessariamente con la qualità del discorso; gli eventi pro-
ducono esperienze situate e irripetibili; la community si costruisce 
nel tempo attraverso la sedimentazione di pratiche partecipative.  
Governare questa eterogeneità non è un mero problema tecnico, ma 
editoriale: significa stabilire quale componente definisce il centro di 
gravità del sistema e in che modo le altre vi si relazionano, evitando 
che l'urgenza dei formati più veloci finisca per subordinare la profon-
dità di quelli più lenti. In altre parole, la sfida non è la coesistenza dei 
canali, ma la coerenza culturale dell'ecosistema nel suo insieme.
	 A tal fine, nel sistema delineato nelle pagine seguenti, è 
stato attribuito al sito web un ruolo funzionale centrale: è il luogo 
in cui le diverse componenti attivate dai nuovi media trovano una 
forma stabile e dove i contenuti possono essere organizzati, ag-
giornati e approfonditi. La struttura modulare del web, infatti, con-
sente di accogliere materiali eterogenei per profondità, durata e 
modalità di fruizione, e di integrarli con ciò che proviene dagli altri 
supporti, ricomponendoli all'interno di un unico ambiente coerente.  
In altre parole: il sito non è soltanto un archivio o un supporto alla 
testata, ma il punto di raccordo dove i contenuti prodotti dal ma-
gazine trovano continuità, quelli emersi dagli eventi diventano 
materiali permanenti, quelli intercettati dai social vengono appro-
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fonditi, e le attività della community vengono valorizzate.mmm 
	 In questo scenario, il pubblico di riferimento coincide con 
una comunità professionale dotata di competenze tecniche, atti-
tudini progettuali e abitudini consolidate di fruizione digitale: archi-
tetti, progettisti, ricercatori, studenti, operatori della filiera edilizia.  
Per questi soggetti, le tecnologie emergenti non rappresentano un 
territorio da apprendere, ma un pacchetto di competenze già incor-
porato nell'operatività quotidiana. Come evidenziato nel capitolo New 
Media in Architecture, infatti, strumenti come smartphone, tablet, 
piattaforme di modellazione, sistemi di scansione o dispositivi XR 
sono ormai parte integrante della pratica progettuale. Di conseguen-
za, il modello editoriale qui delineato si rivolge a lettori abituati a muo-
versi tra formati, media e dispositivi, e per i quali continuità, accessi-
bilità e approfondimento non sono funzioni accessorie, ma condizioni 
essenziali della fruizione disciplinare.
	 La questione dell'accesso ai contenuti, infine, assume an-
che un significato economico. Un ecosistema digitale complesso, 
che richiede aggiornamenti costanti, manutenzione tecnica e figure 
professionali nuove – data analyst, AI specialist, sviluppatori, UX de-
signer –, non può essere sostenuto dal solo modello pubblicitario tra-
dizionale. L'adozione di modelli basati su subscription e membership, 
pertanto, risponde a questa necessità, ma non si esaurisce in essa.  
Come sostiene Henry Jenkins, infatti, l'adesione a un model-
lo a pagamento tende ad aumentare il coinvolgimento: «i let-
tori che investono nella piattaforma sono più propensi a par-
tecipare ai processi collaborativi e a contribuire alla qualità del 
discorso editoriale» (Cfr. Jenkins, 2006, pp. 98). La member-
ship, di conseguenza, non finanzia solo l'infrastruttura, ma con-
tribuisce a costruire quella relazione continuativa con i lettori.  
Occorre tuttavia osservare che anche la scelta di un model-
lo a pagamento non è priva di implicazioni: essa ridefinisce i 
confini della comunità disciplinare, condizionando l'accessibi-
lità dei contenuti e introducendo una segmentazione del pub-
blico che la rivista tradizionale prevedeva in misura differente.  
La questione, quindi, non è se adottare o meno modelli digitali a pa-
gamento, ma a quali condizioni essi possano sostenere la funzione 
di mediazione culturale della testata senza trasformarla in un servizio 
riservato o elitario.

	 In questa prospettiva, si colloca la collaborazione con He-
arst Italia e il progetto About: The Global Architectural Platform.  
La piattaforma nasce dalla constatazione che i modelli editoriali e 
comunicativi esistenti nel campo dell'architettura sopravvivono su 
logiche di produzione di contenuti e visibilità che non rispondono 
ai bisogni effettivi della comunità professionale, la quale cerca piut-
tosto connessione, associazione a reti qualificate e sistemi di valo-
re condivisi. Composto da un magazine, un sito, canali social e un 
programma di eventi, About: pone la community al centro del siste-
ma con l'obiettivo di costruire un network internazionale capace di 
connettere professionisti, ricercatori, istituzioni culturali e industria.  
In questo senso, il progetto e la tesi nascono entrambi dalla mede-
sima necessità di ripensare le condizioni in cui la disciplina viene di-
scussa e resa accessibile. 
Le traiettorie delineate nelle pagine che seguono si propongono 
quindi come contributo a questa direzione: magazine, sito web, even-
ti, social media e community vengono letti non come sezioni isolate, 
ma come parti di un sistema che trova nei nuovi media un principio 
di continuità e di rinnovamento. Ciò che viene presentato, quindi, 
non è un modello rigido, ma un'ipotesi critica che, a partire dall'a-
nalisi delle trasformazioni in atto, individua in ciascun ambito sia le 
potenzialità offerte dai nuovi media, sia le tensioni che la loro adozio-
ne genera rispetto alla funzione culturale dell'editoria di architettura.  
In questa prospettiva, ogni proposta operativa è accompagnata dal 
riconoscimento delle condizioni infrastrutturali, economiche e cultu-
rali che la rendono possibile, nonché dei rischi che essa comporta se 
assunta in modo acritico.
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Il magazine costituisce il fulcro simbolico e operativo della testata: è 
il luogo in cui si afferma una visione, si stabilisce una linea critica e 
si consolidano le scelte che orientano il resto dell'ecosistema edito-
riale. La sua funzione non si esaurisce nella produzione di contenuti 
autonomi, ma consiste nel definire un orizzonte tematico e interpre-
tativo entro cui collocare tutte le altre forme di presenza della testata. 
In questo senso, il magazine è il dispositivo attraverso cui la testata 
dichiara il proprio punto di vista sulla disciplina, proponendo una sele-
zione, una gerarchia e un'interpretazione dei fenomeni che orientano, 
a cascata, l'intero ecosistema.
	 In questo contesto, l'interattività assume un significato di-
verso rispetto a quello che caratterizza gli ambienti digitali. Non ri-
guarda la reazione immediata ai contenuti, ma la capacità della carta 
di attivare processi che proseguono altrove: call for projects online, 
sezioni che invitano i professionisti a contribuire alla costruzione di un 
immaginario attraverso i social media, eventi correlati alle tematiche 
trattate negli articoli. Percorsi che nascono nel magazine e trovano 
una loro prosecuzione applicativa. La carta fissa il campo del discor-
so, il digitale e gli eventi ne prolungano lo sviluppo, trasformando il 
numero in un dispositivo che orienta e distribuisce nel tempo la parte-
cipazione dei lettori. Ne deriva una forma di temporalità editoriale più 
complessa di quella comunemente associata alla pubblicazione pe-
riodica: il numero non coincide più con un oggetto chiuso che esauri-
sce il proprio effetto nell'atto della lettura, ma con un centro di attiva-
zione da cui si diramano pratiche, discussioni, candidature, occasioni 
di incontro e ritorni successivi all'archivio. La periodicità, in questo 
quadro, non va intesa solo come scansione cronologica tra un'uscita 
e l'altra, ma come alternanza tra un momento di sintesi curatoriale e 
una fase di propagazione del contenuto attraverso altri ambienti. 
Viceversa, in questa prospettiva, il magazine può anche essere ali-
mentato da modelli di collaborazione strutturata con comunità 
professionali che contribuiscono alla definizione dei temi, alla se-
lezione dei progetti e alla lettura dei fenomeni in corso. Una dina-
mica che non si traduce nel delegare la redazione alla community, 
ma nell'integrare nella curatela una pluralità di sguardi – advisory 
board, reti di progettisti, utenti selezionati della piattaforma online, 
analisi basate sul comportamento dei lettori sugli altri media – che 
alimentano il processo decisionale senza intaccarne la coerenza.  

Il risultato è una forma di autorialità estesa: la testata mantiene una 
direzione chiara, ma questa si costruisce attraverso un confronto 
continuativo con il proprio pubblico di riferimento. Occorre tuttavia 
riconoscere che questa apertura comporta un rischio: se non gover-
nata, la pluralità degli input può dissolvere la funzione selettiva che 
storicamente ha definito l'identità delle testate più influenti. L'autoria-
lità estesa, pertanto, funziona a condizione che il centro decisionale 
resti riconoscibile e che la partecipazione sia incanalata entro una 
struttura curatoriale definita.
	 L'innesto dei nuovi media, in questo processo, consente 
di introdurre nuove modalità di fruizione che affiancano alla carta 
livelli informativi, ambienti digitali e forme di partecipazione. Gra-
zie alla realtà aumentata, in particolare, il magazine può ospitare 
contenuti multimediali concepiti per essere attivati attraverso di-
spositivi digitali. Non semplici rimandi esterni, ma layer informati-
vi ancorati alla materialità del supporto che diventano visibili solo 
quando il lettore accede all'interfaccia web dedicata e utilizza il 
proprio dispositivo per riconoscere gli elementi della pagina. In que-
sto modo, annotazioni aggiuntive, evoluzioni progettuali, diagram-
mi o dettagli emergono direttamente dallo stampato e ne amplia-
no il quadro informativo senza snaturare l'esperienza della lettura.  
Allo stesso tempo, il magazine può costituire la soglia di accesso 
a esperienze in realtà virtuale che ne estendono la portata critica: 
modelli tridimensionali, walkthrough o ricostruzioni digitali di pro-
cessi, disponibili esclusivamente attraverso interfacce collegate 
alla singola sequenza editoriale. La realtà virtuale così non sostitu-
isce la rivista, ma ne diventa un'estensione controllata, concepi-
ta per approfondire aspetti del progetto non restituibili sulla carta.  
È necessario, tuttavia, osservare che queste estensioni dipendono da 
framework e dispositivi su cui l'editore non esercita alcun controllo: 
i sistemi AR di Apple e Google, gli head-mounted display di Meta, 
i protocolli di riconoscimento visivo delle piattaforme proprietarie. 
Come già argomentato nella sezione Scenari futuri, una sperimen-
tazione editoriale può essere resa obsoleta o inaccessibile in base a 
una decisione unilaterale del gestore della piattaforma. L'innovazio-
ne, in questi casi, si esercita all'interno di uno spazio concesso, non 
governato, e la sua continuità nel tempo dipende dalla permanenza 
dell'infrastruttura che la ospita. Questa consapevolezza, però, non 
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deve impedire la sperimentazione, ma deve orientarne la progetta-
zione: privilegiando soluzioni basate su standard aperti, limitando la 
dipendenza da singoli ecosistemi proprietari e concependo i conte-
nuti estesi come complementari, non essenziali, rispetto all'esperien-
za editoriale del magazine. Il criterio di progetto, da questo punto di 
vista, non coincide con la massima intensità immersiva ottenibile, ma 
con il grado di integrazione sostenibile tra innovazione tecnica e te-
nuta editoriale: per una testata, la questione non è solo sorprendere 
il lettore nell'immediato, ma garantire che il contenuto prodotto resti 
consultabile, citabile e trasmissibile anche a distanza di anni, entran-
do a far parte dell'archivio come patrimonio stabile e non come epi-
sodio effimero.
	 In parallelo a queste forme di estensione del contenuto, l'im-
piego dell'intelligenza artificiale apre una possibilità ulteriore: asso-
ciare al magazine uno strumento di consultazione evoluto, disponibi-
le sul sito della testata, capace di mettere in relazione la dimensione 
cartacea con quella digitale. Un sistema AI, infatti, può assistere il 
lettore nella navigazione del numero – permettendo, ad esempio, di 
ricercare temi, autori o riferimenti e di localizzarli all'interno delle pagi-
ne – ma anche ampliare i contenuti del magazine attraverso collega-
menti con l'archivio online. In questo modo, un concetto, un progetto 
o un riferimento presentato sulla carta può essere approfondito inter-
rogando l'AI, che attinge sia al testo stampato sia al patrimonio digita-
le della testata, attivando percorsi di lettura ramificati e personalizzati.  
Una simile infrastruttura non modifica solo la consultazione del sin-
golo numero, ma ridefinisce anche il rapporto tra attualità e archi-
vio, poiché consente di far emergere continuità, ricorrenze e gene-
alogie tematiche che nella lettura lineare restano spesso implicite.  
L'AI, in questa prospettiva, non vale tanto come scorciatoia conversa-
zionale, quanto come interfaccia interpretativa che rende nuovamen-
te operabili materiali dispersi in anni di pubblicazioni. 
Una funzione che, però, solleva una questione non marginale: il 
modello di intelligenza artificiale impiegato è addestrato su dati 
che appartengono alla testata, ma opera attraverso infrastruttu-
re sviluppate da soggetti terzi. La scelta del provider, le condizioni 
di utilizzo dei dati editoriali e il grado di trasparenza dell'algoritmo 
diventano, pertanto, decisioni editoriali prima ancora che tecniche.  
A ciò si aggiunge un ulteriore problema: ogni sistema di interroga-
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zione automatizzata tende a privilegiare risposte sintetiche e corre-
lazioni probabili che possono entrare in tensione con la densità argo-
mentativa propria della scrittura critica. L'integrazione dell'AI richiede 
quindi non solo garanzie infrastrutturali, ma anche una riflessione sul 
tipo di mediazione che la testata intende delegare alla macchina e 
su ciò che, invece, deve restare affidato alla costruzione discorsiva 
dell'editoria.
	 Infine, la dimensione decentralizzata apre la possibilità di 
associare al magazine forme avanzate di certificazione e circola-
zione. Le copertine, ad esempio, possono diventare oggetti digitali 
collezionabili, così come gli estratti di progetti, dettagli tecnici o se-
lezioni di immagini possono essere tradotti in NFT. Una soluzione 
che estende l'archivio editoriale in una forma distribuita, concepita 
non come meccanismo speculativo, ma come modalità per rico-
noscere e tracciare nel tempo la storia dei materiali pubblicati e del 
loro pubblico, attribuendo ad essi una provenienza verificabile e un 
valore simbolico condiviso. Occorre però riconoscere che il merca-
to degli NFT ha finora mostrato una forte volatilità e una concen-
trazione speculativa che ne hanno oscurato le potenzialità culturali.  
Per l'editoria specializzata, pertanto, la sfida consiste nel distinguere 
tra l'uso della blockchain come infrastruttura di certificazione – fun-
zione potenzialmente utile e duratura – e la sua adozione come stru-
mento di monetizzazione, che richiede cautela e una valutazione rea-
listica del mercato di riferimento.
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Il sito rappresenta l'infrastruttura attraverso cui la testata articola il 
proprio discorso editoriale traducendo la visione definita dal magazi-
ne in una forma modulare e in costante aggiornamento. Non si limita 
a ospitare contenuti, ma li organizza in percorsi che consentono di 
attraversare temi, progetti e fenomeni con una profondità variabile, 
componendo una costellazione di letture che si espande nel tempo. 
La sua funzione, quindi, non è sostitutiva al cartaceo, ma comple-
mentare: è il luogo in cui ciò che il magazine introduce può essere 
sviluppato, contestualizzato e declinato in una pluralità di formati.
	 In questo quadro, l'interattività coincide con la possibili-
tà per il lettore di costruire percorsi interpretativi individuali o col-
lettivi: collezioni tematiche e sequenze di approfondimento che 
possono essere salvate, condivise e ampliate nel tempo. A que-
sto si affiancano gli strumenti partecipativi, come concorsi e call 
for projects, che permettono agli utenti di estendere e arricchire 
i temi introdotti dal magazine. La piattaforma assume così la fun-
zione di un ambiente curatoriale diffuso, in cui i materiali prodot-
ti dalla comunità vengono selezionati, ordinati e messi in relazione.  
Uno spazio che consente a ciascun lettore di orientare il proprio modo 
di attraversare l'architettura e, allo stesso tempo, di partecipare alla 
costruzione del discorso disciplinare. 
Tale apertura, tuttavia, non implica che il sito debba ridursi a una 
somma indifferenziata di accessi e percorsi soggettivi. Anche quan-
do consente navigazioni personalizzate, la piattaforma continua a 
esercitare una funzione di mediazione, poiché decide quali relazioni 
rendere visibili, quali prossimità suggerire, quali temi rafforzare e quali 
invece lasciare sullo sfondo. La modularità non elimina dunque il pro-
getto editoriale, ma lo redistribuisce in una forma meno lineare e più 
reticolare, in cui la costruzione del senso non è affidata soltanto alla 
successione dei testi, ma anche all'architettura delle connessioni che 
li rende reciprocamente leggibili.
	 L'introduzione dei nuovi media, in questo contesto, per-
mette di sviluppare forme di approfondimento che abbinano alla 
navigazione contenuti dinamici e servizi funzionali alla professione. 
In questa prospettiva, in particolare, la dimensione phygital consen-
te al sito di operare come interfaccia tra la testata e il mondo fisico. 
Attraverso sistemi che permettono di incorporare la realtà aumen-
tata nelle pagine web, infatti, il lettore può inserire nell'ambiente che 

lo circonda livelli informativi che arricchiscono la comprensione del 
contenuto che sta consultando: modelli tridimensionali, diagrammi 
interattivi o dati tecnici. Allo stesso modo, il sito può ospitare con-
tenuti in realtà virtuale che ampliano ulteriormente le possibilità di 
rappresentazione, come ambienti 3D esplorabili o video immersivi.  
In entrambi i casi, la dimensione visiva non sostituisce l'interpretazio-
ne critica offerta dal testo, ma la potenzia, permettendo al lettore di 
comprendere l'architettura in modalità più dirette. 
Il rischio, tuttavia, è che l'immersione sostituisca la distanza critica: 
uno spazio virtuale esplorato in prima persona produce un effetto di 
prossimità che può ridurre la capacità del lettore di interrogare ciò che 
vede. La testata, pertanto, è chiamata a concepire questi strumenti 
non come simulazioni autosufficienti, ma come dispositivi analitici 
accompagnati da un apparato interpretativo che ne orienti la lettura. 
La loro efficacia, inoltre, dipende dal modo in cui vengono integrati 
nel disegno complessivo della piattaforma. Se restano episodi isolati, 
rischiano di configurarsi come attrazioni marginali; se invece vengo-
no inseriti entro sequenze coerenti di lettura, comparazione e appro-
fondimento, possono contribuire a trasformare il sito in un ambiente 
capace di articolare diversamente il rapporto tra rappresentazione, 
analisi e uso professionale dei contenuti.
	 L'integrazione dell'intelligenza artificiale, invece, introduce 
una forma di interazione che supera la logica della consultazione. 
Grazie a modelli costruiti sul patrimonio editoriale della testata, infat-
ti, la piattaforma può assumere la forma di un'interfaccia conversa-
zionale in cui la AI non si limita a indicare contenuti affini, ma rico-
struisce percorsi di senso, collegamenti tematici e nessi progettuali.  
Ne deriva un rapporto direct-to-reader che rende il sito un interlocu-
tore, capace di modulare il linguaggio, la profondità e la complessità 
delle informazioni in base alle necessità specifiche del singolo utente. 
A ciò si integra una funzione più strutturale, che incide direttamente 
sulla conformazione della piattaforma: l'AI può ricalibrare in tempo re-
ale la sequenza e la gerarchia delle informazioni, adattando homepa-
ge e suggerimenti in base alle modalità di utilizzo del singolo lettore. 
Accanto a questa dimensione organizzativa, inoltre, l'AI introduce un 
livello operativo che avvicina il sito agli strumenti della pratica profes-
sionale. Può sintetizzare documenti, comparare approcci progettuali, 
estrarre riferimenti tecnici o riorganizzare informazioni eterogenee 
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in forme più leggibili e utilizzabili, offrendo una soluzione che rende 
più rapido l'accesso ai contenuti e più efficace la loro applicazione. 
A questo si aggiunge una funzione meno visibile ma altrettanto rile-
vante, che riguarda il lavoro interno della testata. Gli stessi strumenti 
possono infatti assistere la redazione nella classificazione dei mate-
riali, nella costruzione di tassonomie e nell'emersione di ricorrenze 
tematiche che difficilmente sarebbero individuabili attraverso una 
consultazione manuale dell'archivio. L'intelligenza artificiale, in que-
sta prospettiva, non agisce solo come interfaccia per il lettore, ma 
come dispositivo di riorganizzazione del patrimonio editoriale, con-
tribuendo a trasformare l'archivio da deposito statico a infrastruttura 
interrogabile e produttiva. 
Ciononostante, se ciascun lettore riceve un'organizzazione dei con-
tenuti calibrata sulle proprie abitudini e preferenze, il rischio è che si 
produca una frammentazione del discorso condiviso: ciascuno attra-
versa un sito diverso, incontra temi diversi, e la funzione unificante 
che la rivista ha storicamente esercitato – proporre a tutti gli stessi 
contenuti, nello stesso ordine, con la stessa gerarchia – si dissolve. 
La sfida, pertanto, non è rifiutare la personalizzazione, ma progettarla 
in modo che coesista con un nucleo editoriale comune, garantendo 
che l'intelligenza artificiale amplifichi la capacità di approfondimen-
to senza compromettere la coerenza del discorso disciplinare. Il sito 
può adattare l'accesso, i percorsi e gli strumenti di interrogazione, ma 
senza rinunciare a rendere percepibile una struttura comune di temi, 
priorità e posizionamenti. Così l'adattività tecnologica può rafforzare, 
anziché indebolire, la funzione pubblica dell'editoria specializzata.
	 La dimensione partecipativa, infine, assume particolare 
importanza quando il sito diventa uno spazio in cui i professionisti 
possono mettere in circolazione materiali utili alla pratica – disegni, 
modelli, dataset, riferimenti tecnici, componenti BIM – raccolti in ar-
chivi digitali caratterizzati da una forte curatela redazionale. Non un 
semplice repository, quindi, ma una piattaforma in cui la selezione 
garantisce qualità e pertinenza, trasformando la condivisione in uno 
strumento di apprendimento e di consolidamento della comunità. 
Il valore di un simile ambiente, infatti, non risiede soltanto nel-
la quantità dei materiali disponibili, ma nella possibilità di render-
li confrontabili, riusabili e criticamente leggibili, rafforzando il ruolo 
della testata come soggetto capace di mediare tra produzione di 
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contenuti, servizi e infrastrutture disciplinari.		    
	 Tale infrastruttura, infine, può essere potenziata tramite si-
stemi di autenticazione basati su blockchain, che permettono di as-
sociare a ciascun contributo informazioni sulla provenienza e sui di-
ritti d'uso. Questo consente non solo di tracciarne il ciclo di vita, ma 
anche di abilitarne la cessione, la condivisione controllata o la vendita, 
configurando il sito della testata come una piattaforma di scambio. 
In questo modello, in particolare, l'autore mantiene la titolarità dei 
propri materiali e può beneficiare delle transazioni attivate all'inter-
no del sito, mentre l'editore può trattenere una quota come parte del 
sistema di sostenibilità del servizio. Ne risulta un ambiente che non 
solo distribuisce contenuti, ma riconosce e valorizza il lavoro di chi 
contribuisce, garantendo trasparenza e tutela lungo l'intero ciclo di 
circolazione dei materiali. 
Anche in questo caso, tuttavia, la tracciabilità offerta dalla blockchain 
non risolve di per sé il problema dell'autorialità: sapere chi ha pub-
blicato un materiale non equivale a sapere come è stato prodotto, 
né con quale grado di intervento umano. La certificazione, pertan-
to, è una condizione necessaria ma non sufficiente, e deve essere 
accompagnata da politiche redazionali trasparenti che definisca-
no i criteri di ammissione, validazione e attribuzione dei contenuti.  
Più in generale, ciò che qui si delinea non è soltanto un'estensione 
tecnologica del sito, ma uno slittamento del suo ruolo: da luogo di 
pubblicazione a infrastruttura di servizio e di relazione, in cui conte-
nuti, strumenti, archivi e modalità di scambio convergono entro un 
medesimo quadro editoriale.

532 533 



Social media

New Media in Design Publishing

I social media rappresentano lo spazio in cui la testata stabilisce 
una relazione diretta, immediata e continua con il proprio pubblico.  
Non costituiscono una semplice derivazione ridotta dei contenuti 
del magazine, del sito o degli eventi, ma un ambiente in cui il di-
scorso editoriale assume forme più rapide, visive e situate, ca-
paci di intercettare le dinamiche della disciplina nel loro divenire.  
La loro funzione è relazionale: definiscono il ritmo quotidiano del si-
stema editoriale e contribuiscono a consolidarne la riconoscibilità.
	 In questo contesto, l'interattività dei social non si esauri-
sce nella risposta immediata dei lettori ai contenuti pubblicati dal-
la testata, ma nella capacità delle piattaforme di funzionare come 
uno spazio di verifica e rilancio dei temi introdotti sugli altri media.  
Sulle piattaforme social, infatti, questi possono circolare, essere 
discussi e rimodulati attraverso contributi professionali, doman-
de, anticipazioni e scambi che emergono nel ritmo quotidiano 
della programmazione. Tali canali diventano così un laboratorio 
editoriale che osserva le reazioni dei lettori e restituisce alla re-
dazione un insieme di segnali utile a orientare le scelte curatoriali.  
In questo senso, la funzione più preziosa dei social non è la distri-
buzione dei contenuti, ma la capacità di far emergere temi, sensi-
bilità e urgenze che la redazione può poi sviluppare nei formati più 
stabili e strutturati dell'ecosistema. Si tratta, però, di un'emersione 
che richiede interpretazione: i dati restituiti dalle piattaforme non 
restituiscono automaticamente priorità culturali già chiare, ma una 
massa instabile di segnali, reazioni e micro-tendenze che la reda-
zione deve saper leggere senza confondere il rumore del flusso con 
la consistenza di una questione reale.
	 Nel contesto contemporaneo, in particolare, le piattaforme 
social integrano nativamente diverse tecnologie associate ai nuovi 
media. Servizi come Instagram e Snapchat, ad esempio, permet-
tono di attivare contenuti in realtà aumentata direttamente dalle 
proprie applicazioni, come filtri, sovrapposizioni grafiche e modelli 
animati. Questi possono essere utilizzati per dare forma a pratiche 
che non duplicano le funzionalità estese del sito, ma le affiancano 
con finalità diverse: più ludiche, immediate e performative, capaci 
di trasformare il rapporto con la testata in un gesto semplice e reite-
rabile. Questa logica di estensione, in particolare, può essere colle-
gata a luoghi, situazioni e momenti precisi, attivando filtri o sovrap-

posizioni quando l'utente si trova in un'area specifica o interagisce 
con un elemento fisico. In questo modo, la redazione può costruire 
esperienze collegate ai contenuti del magazine, ma anche geoloca-
lizzate e contestuali, associate al luogo di un evento o a un edificio, 
a una mostra o a un punto della città, che ampliano le tematiche più 
ampie della testata in una forma agile e diffusa.
	 Parallelamente, la componente smart insita in queste piat-
taforme svolge un ruolo tutt'altro che marginale. La capacità di 
analizzare comportamenti, pattern di fruizione, ritmi di interazione 
e configurazioni di micro-nicchie disciplinari, infatti, consente di tra-
sformare i profili social in veri e propri dispositivi di monitoraggio. 
Non semplici strumenti di condivisione, ma interfacce attraverso cui 
osservare l'evoluzione della comunità professionale, comprender-
ne l'orientamento e definire strategie consapevoli. In questo modo, 
le dinamiche effimere diventano un primo livello di emersione dei 
temi che la testata può trasferire nei formati più stabili del sito o del 
magazine, trasformando il flusso quotidiano in materia editoriale.
Ciò che nei social appare come frammento, anticipazione o breve 
sequenza narrativa, trova altrove la possibilità di essere contestua-
lizzato, argomentato e stabilizzato. In sintesi, il compito dei social, 
all'interno dell'ecosistema, non consiste nel sostituire l'approfondi-
mento, ma nel prepararlo; non nel coincidere con la forma finale del 
discorso, ma nel contribuire alla sua messa a fuoco.
	 È necessario, tuttavia, riconoscere che i social media rap-
presentano, tra le cinque componenti dell'ecosistema, quella in cui 
la dipendenza dalle infrastrutture di piattaforma è più diretta e meno 
negoziabile. A differenza del sito, che la testata progetta e controlla, 
i canali social operano all'interno di ambienti le cui regole – formati 
ammessi, criteri di visibilità, politiche di monetizzazione, struttu-
ra dell'algoritmo – sono definite da soggetti esterni il cui interesse 
primario non coincide con la qualità del discorso architettonico, ma 
con la massimizzazione del tempo di permanenza e delle interazio-
ni. Come analizzato da Srnicek, le piattaforme digitali estraggono e 
valorizzano i dati generati dalle interazioni degli utenti, trasforman-
do l'attenzione del pubblico in una risorsa economica primaria (Cfr. 
Srnicek, 2017, pp. 39-48). Per una testata specializzata, questo 
significa che la visibilità dei propri contenuti non dipende soltanto 
dalla loro qualità editoriale, ma dalla loro capacità di generare enga-
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gement secondo metriche che premiano l'immediatezza, la reattivi-
tà emotiva e la brevità. Il rischio, pertanto, è che la logica dei social 
finisca per condizionare a monte le scelte redazionali, subordinando 
la profondità del discorso alle metriche di visibilità. 
A questo si aggiunge l'instabilità intrinseca delle piattaforme: l'evo-
luzione degli algoritmi di distribuzione, le modifiche alle condizioni 
di utilizzo delle API, l'introduzione o la rimozione di funzionalità sono 
decisioni unilaterali dei gestori che possono alterare radicalmente 
la portata di una strategia editoriale costruita nel tempo. La stessa 
sperimentazione con i filtri AR, le funzionalità di geolocalizzazione 
e i formati interattivi dipende integralmente dalle piattaforme che 
li ospitano: un cambiamento nelle policy di Instagram può rendere 
inaccessibile in un giorno un'intera campagna editoriale.
La posizione che qui si assume, pertanto, è che i social debbano es-
sere utilizzati come strumenti al servizio dell'ecosistema editoriale, 
non come il suo metro di misura: canali attraverso cui attivare il primo 
contatto con il pubblico e indirizzarlo verso i formati più articolati del 
sito e del magazine, piuttosto che ambienti in cui esaurire il discorso.  
La questione, pertanto, non è sottrarsi ai social, ormai strutturalmen-
te centrali nella circolazione dei contenuti, ma impedire che il loro 
regime di visibilità si trasformi nel criterio con cui giudicare il valore 
di un progetto editoriale. La costruzione di infrastrutture proprieta-
rie – il sito, la newsletter, i database della community – rappresenta, 
in questo senso, la condizione necessaria affinché il rapporto con i 
lettori non sia interamente mediato da soggetti terzi. I social funzio-
nano come porte di accesso e come strumenti di amplificazione, ma 
il nucleo della relazione editoriale deve risiedere in ambienti che la 
testata è in grado di progettare, controllare e far evolvere secondo 
le proprie priorità.
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Gli eventi rappresentano il momento in cui la testata assume una pre-
senza fisica, incarnando nello spazio la propria identità editoriale. Non 
costituiscono una semplice estensione del magazine o del sito, né un 
accessorio promozionale, ma un'occasione in cui i contenuti editoriali 
vengono attivati, discussi e sperimentati collettivamente. La loro fun-
zione è culturale: consolidano la comunità professionale e trasforma-
no il pubblico in un interlocutore attivo. In questo senso, l'evento non si 
limita a rendere visibile la testata nello spazio, ma traduce temporane-
amente la sua linea editoriale in una situazione concreta, fatta di cor-
pi, tempi condivisi, pratiche di ascolto e forme di prossimità che nes-
sun altro ambiente della testata può produrre con la stessa intensità.  
Questi, inoltre, rappresentano un'occasione per rinnovare il formato 
fisico della testata: per la durata dell'iniziativa, il magazine può arric-
chirsi di un allegato dedicato – un insert tematico che approfondisce i 
contenuti dell'evento, ne anticipa i temi o ne documenta lo svolgimen-
to. Un oggetto editoriale autonomo, ma solidale con l'identità della te-
stata, capace di operare su più livelli: come spazio di comunicazione 
sponsorizzata, offrendo agli inserzionisti un contesto coerente con 
il progetto culturale e un pubblico qualificato; e come dispositivo di 
sperimentazione con i nuovi media, attraverso QR code, contenuti in 
realtà aumentata o rimandi a risorse digitali che trasformano la pa-
gina stampata in una soglia verso l'ecosistema online della testata.  
In questo modo, se il magazine ordina il discorso e il sito ne moltiplica 
le traiettorie, l'evento ne verifica la capacità di generare attenzione, 
confronto e partecipazione in un contesto situato.
	 L'interattività degli eventi, pertanto, riguarda la possibilità 
per il pubblico di vivere i temi trattati dalla testata in prima persona.  
Presentazioni, Lecture, workshop, conversazioni pubbliche e mo-
menti di confronto consentono ai partecipanti di approfondire dal vivo 
questioni emerse sulla carta o online, di dialogare con la redazione, 
di entrare in contatto con progettisti, studiosi e autori. Una dimen-
sione esperienziale che, quindi, il digitale non può restituire da solo.  
La rilevanza di queste occasioni, inoltre, non dipende solo dalla com-
presenza fisica, ma anche dal fatto che essa espone i contenuti edi-
toriali a una forma di verifica immediata: ciò che nella pagina appare 
compiuto e ordinato, nell'evento viene rimesso in circolo, sottoposto 
a domande, obiezioni, chiarimenti, interpretazioni divergenti. Per la 
testata, ciò significa disporre di uno spazio in cui il discorso non è sol-

tanto trasmesso, ma messo alla prova attraverso l'interazione con la 
propria comunità di riferimento. In questa prospettiva, la funzione de-
gli eventi non si limita alla divulgazione, ma si estende alla formazio-
ne: programmi strutturati, cohort di professionisti, percorsi di appren-
dimento collaborativo che trasformano l'incontro in un'occasione di 
produzione intellettuale. 
La testata, in questo modo, non si limita a trasmettere contenuti, ma 
costruisce contesti in cui la conoscenza viene elaborata collettiva-
mente, colmando una distanza – quella tra formazione accademica 
e pratica professionale – che il sistema educativo tradizionale fatica 
a ridurre. Una dinamica particolarmente rilevante in un campo come 
l'architettura, in cui le competenze professionali sono in costan-
te trasformazione e la domanda di aggiornamento non trova rispo-
ste adeguate nelle piattaforme di apprendimento standardizzate.  
Proprio per questo gli eventi possono assumere la forma di disposi-
tivi intermedi tra editoria, aggiornamento professionale e costruzione 
di reti: non sostituiscono l'università, né replicano semplicemente la 
logica del convegno, ma aprono spazi più flessibili in cui contenuti 
critici, strumenti operativi e confronto tra pari si intrecciano.
	 L'introduzione dei nuovi media, in questo contesto, per-
mette di articolare il rapporto tra spazio fisico e contenuti digita-
li. Attraverso la tecnologia phygital, in particolare, il sito web e i 
canali social della testata possono farsi veicolo per attivare layer 
informativi in realtà aumentata, collegando l'ambiente reale a ri-
sorse che non trovano luogo nell'allestimento tradizionale: annota-
zioni dinamiche, materiali di progetto di grandi dimensioni, visualiz-
zazioni tecniche, ricostruzioni dei processi costruttivi e molto altro.  
Allo stesso modo, la virtual reality introduce la possibilità di accedere 
a simulazioni immersive capaci di approfondire aspetti di quanto pre-
sentato. Una dinamica che, quindi, non sostituisce la fruizione fisica, 
ma la affianca con strumenti che consentono letture complementari. 
Entrambe le soluzioni, inoltre, possono essere estese, in collabora-
zione con istituzioni culturali, per attivare percorsi ed esperienze per-
sistenti. In questi casi, il sito web ospita contenuti dedicati che per-
mettono di sovrapporre allo spazio reale informazioni stabili, costruiti 
su materiali editoriali ad hoc, che ampliano la lettura dell'opera o del 
luogo ben oltre il perimetro e la durata dell'evento. 
L'ambiente fisico diventa così una soglia che conduce a un insieme di 
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contenuti che ampliano l'esperienza e aumentano la profondità delle 
informazioni accessibili. Questa persistenza modifica il rapporto tra-
dizionale tra evento e temporalità: ciò che normalmente si esaurisce 
in un'occasione circoscritta può continuare a produrre effetti e ritorni 
successivi, diventando parte di un'infrastruttura culturale più ampia.
Questa relazione tra reale e digitale, inoltre, opera in entrambe le di-
rezioni: ciò che avviene nello spazio dell'evento può essere registra-
to, rielaborato e reso nuovamente fruibile attraverso il web. In questo 
modo, i video, le sintesi e i materiali testuali non svolgono soltanto 
una funzione documentaria, ma alimentano un'offerta formativa che 
prolunga il valore dell'attività e la rende accessibile a un pubblico più 
ampio, contribuendo alla costruzione di un archivio che cresce nel 
tempo e rafforza la funzione divulgativa della testata. 
Occorre tuttavia osservare che questa estensione digitale pone una 
questione di accessibilità e di valore: se l'esperienza dal vivo viene 
integralmente restituita online, il rischio è di erodere la motivazione 
alla partecipazione fisica, che resta la componente più difficile da re-
plicare e la più preziosa in termini di relazione e confronto diretto. La 
progettazione dell'offerta digitale degli eventi, pertanto, deve trova-
re un equilibrio tra estensione e preservazione: rendere accessibili i 
materiali senza svuotare l'esperienza situata del suo valore specifico.
	 In parallelo, la componente smart consente di trasforma-
re gli eventi in strumenti di lettura dei comportamenti del pubblico.  
In particolare, la registrazione delle presenze, l'associazione dei par-
tecipanti ai singoli appuntamenti, il monitoraggio delle scelte com-
piute all'interno di un programma articolato e la ricostruzione delle 
traiettorie individuali permettono di comprendere come il pubblico 
interagisce con le tematiche presentate. Una soluzione che, a livello 
del singolo, rende possibile suggerire contenuti digitali pertinenti e in-
dicare iniziative affini, costruendo percorsi personalizzati che prose-
guono l'esperienza oltre il momento fisico. Mentre, a livello collettivo, 
la somma dei comportamenti permette di individuare ricorrenze, con-
centrazioni tematiche e sensibilità emergenti, che costituiscono una 
base per definire strategie editoriali fondate su evidenze concrete. 
In questo senso, l'evento si configura come un dispositivo di ascol-
to e di apprendimento reciproco: uno spazio in cui la testata osser-
va la propria comunità, ne intercetta le direzioni di interesse e integra 
quanto appreso nel proprio percorso editoriale. 

Questa funzione, nondimeno, non è priva di ambiguità. Il confine tra 
ascolto e sorveglianza, tra comprensione del pubblico e dataficazio-
ne delle sue pratiche, non è definito dalla tecnologia ma dalle scelte 
dell'editore. La raccolta di dati comportamentali durante un evento 
implica una responsabilità che va esplicitata: i partecipanti devono 
sapere quali informazioni vengono registrate, a quale scopo e con 
quale grado di profilazione. Senza questa trasparenza, il dispositivo 
di ascolto rischia di riprodurre, nello spazio fisico, le stesse logiche 
estrattive che caratterizzano le piattaforme digitali.
	 In ultimo, la dimensione decentralizzata apre la possibilità di 
trasformare la partecipazione alle attività promosse dalla testata in 
una forma di riconoscimento professionale. Attraverso sistemi basati 
su blockchain, infatti, ogni presenza documentata – una lecture se-
guita, un workshop sostenuto, la partecipazione a una call o a un'at-
tività pubblica – può essere registrata come attestazione verificabile, 
contribuendo alla costruzione di un profilo digitale che accompagna 
il professionista nel tempo. Non si tratta quindi di certificare i conte-
nuti prodotti dall'evento, che restano parte dell'offerta editoriale della 
testata, ma di dare continuità e valore alle traiettorie individuali che 
si sviluppano nel suo ecosistema. In questo modo, la testata stessa 
diventa un'infrastruttura di fiducia capace di generare un profilo cer-
tificato delle attività formative e partecipative della community.
L'interesse di una simile soluzione, inoltre, non riguarda soltanto la 
certificazione puntuale delle presenze, ma la possibilità di costruire, 
nel lungo periodo, una memoria articolata delle forme di coinvolgi-
mento del singolo professionista. Se integrato con attenzione, un tale 
sistema può contribuire a rendere visibile un capitale di partecipazio-
ne che nei modelli tradizionali tende a disperdersi. Il suo valore, tut-
tavia, dipende dalla credibilità dell'ecosistema che lo sostiene: non 
basta registrare la presenza a un'attività, occorre che ciò che viene 
attestato corrisponda a esperienze effettivamente rilevanti, curate e 
riconoscibili all'interno del campo disciplinare.
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La community è l'insieme delle persone che gravitano intorno alla 
testata: progettisti, studiosi, esperti, professionisti che riconosco-
no nel magazine, nel sito, negli eventi e nei social un riferimento 
stabile per la propria pratica. Non coincide con un pubblico indi-
stinto, ma con una collettività che si forma nel tempo alimenta-
ta dall'esposizione ripetuta a contenuti differenti. In altre parole, 
la community è l'esito del rapporto che si costruisce progressiva-
mente tra le persone e l'ecosistema editoriale nel suo complesso.  
È necessario, pertanto, distinguere la community dall'audience.  
La prima si caratterizza per la reciprocità – i membri contribui-
scono, interagiscono, producono valore culturale e professiona-
le –; la seconda per la passività – i follower consumano contenu-
ti senza che si generi un legame strutturato. Il passaggio dall'una 
all'altra non è automatico, e dipende dalla capacità della testata 
di offrire non soltanto contenuti, ma strumenti, occasioni e spazi di 
partecipazione che rendano la relazione bidirezionale. Per questo la 
community non va intesa come un dato già disponibile, che la te-
stata si limiterebbe a gestire, ma come una costruzione lenta e fra-
gile, che richiede continuità editoriale, riconoscibilità dei linguag-
gi, coerenza dei temi e possibilità effettive di coinvolgimento. 
	 In questo processo, l'interattività contribuisce a defini-
re tale relazione lungo un arco esteso di esperienze: dalla fruizio-
ne lenta del magazine, alla navigazione modulare del sito, dalle 
forme rapide e situate dei social media, alle pratiche di incontro 
e confronto attivate dagli eventi. Ogni componente produce un 
tipo specifico di coinvolgimento che, considerato isolatamente, ha 
un'efficacia limitata, ma che, messo in relazione con gli altri, gene-
ra un campo di connessioni più articolato. In esso, i lettori possono 
riconoscere la propria modalità di partecipazione e collocare la pro-
pria pratica, mentre la testata può misurare la risposta del pubbli-
co, affinare il proprio discorso editoriale e comprenderne gli effetti. 
Queste stessa articolazione, inoltre, non produce soltanto una mol-
tiplicazione di occasioni di contatto, ma una differenziazione delle 
soglie di accesso alla comunità stessa. Alcuni vi entrano attraverso 
la lettura, altri attraverso il confronto pubblico, altri ancora tramite la 
partecipazione a call, la condivisione di materiali o l'uso di servizi.  
La community, dunque, non è un'entità omogenea, ma un insieme di 
intensità diverse, di gradi differenti di prossimità e di modalità plurali 

di appartenenza. Una testata che intenda coltivarla deve saper rico-
noscere questa pluralità senza forzarla in un modello unico, offrendo 
forme di partecipazione compatibili con tempi, bisogni e posiziona-
menti professionali differenti.
	 L'esperienza phygital e quella estesa, in questo quadro, 
collaborano a consolidare il senso di appartenenza. Tali strumen-
ti, infatti, consentono ai lettori di seguire gli stessi temi attraverso 
supporti diversi. Una dinamica che non si traduce in una sempli-
ce moltiplicazione delle modalità di rappresentazione, ma nella 
costruzione di una continuità: linguaggi, riferimenti e modalità di 
fruizione vengono mantenuti coerenti attraverso le tematiche e 
i dispositivi così che il lettore possa riconoscere una traiettoria co-
mune e sviluppare un'abitudine specifica nel rapportarsi alla testata.  
Questa abitudine contribuisce a definire l'identità stessa della com-
munity, che si riconosce non solo nei temi trattati, ma nel modo in 
cui essi vengono resi esperibili. In questo senso, l'appartenenza non 
deriva esclusivamente da un'identificazione tematica, ma anche da 
una familiarità progressiva con le forme della mediazione editoriale.  
Si entra in una community non solo perché si condividono certi in-
teressi, ma perché si impara a riconoscere un tono, una sintassi dei 
contenuti, una modalità di passaggio tra media differenti. 
	 Parallelamente, l'impiego di sistemi basati sull'intelligenza 
artificiale introduce una forma di relazione più profonda e continuati-
va tra lettori ed ecosistema editoriale. Gli strumenti di AI, infatti, ope-
rano come meccanismi interpretativi in grado di leggere le modalità 
con cui ciascun utente attraversa la piattaforma: dai percorsi di na-
vigazione, alla frequenza di consultazione di determinati temi, dalla 
partecipazione agli eventi, alla risposta alle call for projects promosse 
dalla testata. L'elaborazione di queste tracce genera una mappa dina-
mica delle abitudini, delle competenze e delle inclinazioni disciplinari 
dei singoli che consente all'editore di modulare l'offerta editoriale in 
forme più mirate: suggerimenti di contenuti coerenti, aggiornamenti 
pertinenti rispetto alle attività, inviti personalizzati a iniziative affini.  
Allo stesso tempo, l'AI permette di attivare strumenti più evolu-
ti – motori di ricerca semantici, assistenti conversazionali, sistemi di 
consultazione automatica – che accompagnano il lettore nell'appro-
fondimento dei materiali e favoriscono un'interazione più informata e 
continuativa. In questo modo, lo strumento digitale diventa un layer 
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relazionale che non sostituisce l'esperienza editoriale, ma la amplifi-
ca: restituisce continuità fra momenti di fruizione diversi e contribu-
isce a costruire una presenza più stabile all'interno dell'ecosistema. 
Questo livello di profilazione, nondimeno, pone una questione che la 
testata non può eludere: fino a che punto la conoscenza delle abi-
tudini dei lettori è al servizio della relazione editoriale, e a che punto 
diventa uno strumento di estrazione di valore? La differenza non ri-
siede nella tecnologia, ma nella governance: chi ha accesso ai dati, 
per quale scopo vengono utilizzati, e in che misura il lettore è consa-
pevole del profilo che l'ecosistema costruisce su di lui. Una testata 
che ambisce a esercitare una funzione di mediazione culturale non 
può trattare la propria community come un dataset da ottimizzare, ma 
deve concepire la profilazione come uno strumento di servizio, il cui 
funzionamento è trasparente e il cui beneficio è reciproco.
	 In ultimo, la dimensione decentralizzata introduce la pos-
sibilità di riconoscere e valorizzare nel tempo non solo i contributi, 
ma l'intera traiettoria di partecipazione dei lettori. Attraverso sistemi 
basati su blockchain, infatti, ogni attività svolta all'interno dell'ecosi-
stema editoriale – la condivisione di materiali, la pubblicazione di pro-
getti, la presenza a una lecture, l'adesione a una call for projects o 
l'acquisto di asset digitali – può essere registrata e collegata in modo 
univoco al profilo del singolo. Ne deriva una memoria delle relazioni 
che non dipende più esclusivamente dagli archivi della testata, ma 
si consolida in un registro distribuito e trasparente. Di conseguenza, 
questa infrastruttura permette di costruire un profilo digitale associa-
to ad ogni utente iscritto alla piattaforma: un attestato che accom-
pagna il professionista nella sua attività e registra il suo coinvolgi-
mento all'interno della community. Così, ogni contributo diventa un 
badge che si aggiunge alla storia dell'utente, generando un indicato-
re qualitativo e quantitativo dell'intensità del rapporto con la testata.  
La quale, di conseguenza, assume il ruolo di infrastruttura di fi-
ducia: validando le attività dei lettori, le rende spendibili an-
che al di fuori della piattaforma, come segnale del loro impegno 
professionale, culturale o progettuale. 			    
In ambiti professionali caratterizzati da percorsi non linea-
ri, collaborazioni intermittenti e forme di apprendimento infor-
male, poter dare continuità documentata a presenze, contri-
buti e forme di coinvolgimento può costituire un valore reale.  

La community, in questo caso, non è più soltanto un ambiente di ap-
partenenza, ma anche uno spazio in cui il capitale culturale e relazio-
nale prodotto dai membri viene riconosciuto e in parte formalizzato. 
	 Resta, tuttavia, una questione di fondo che riguarda la go-
vernance dell'intero sistema: una community funziona a condizione 
che le sue regole siano percepite come legittime dai suoi membri.  
La testata, in quanto promotrice dell'ecosistema, è chiamata a ren-
dere espliciti i criteri con cui opera – dalla selezione dei contenuti alla 
gestione dei dati, dall'attribuzione dei badge alle condizioni di acces-
so ai servizi – costruendo una struttura che sia coerente con la fun-
zione culturale che dichiara di voler esercitare.

544 545 



>>

New Media in Design Publishing

<<< rilancio contenuti

     <<< navigazione AI  >>>

     <<< esperienze EX >>>

esperienze EX>>>

<<< NFT

<<< repository materiali >>>

contenuti >
<<< call for projects

advisory board>>>
<<<contenuti

>>>

tem
atiche em

ergenti>>>

< contenuti

tra
ffic

o >

fe
ed

ba
ck

 >

<<
< 

pr
of

ilo
 a

tti
vi

tà
 

>>>

tematiche emergenti >>>

Community Social 
media Sitoweb Magazine <<< tematiche emergenti

estensione tema >>>

    
 <

<<
 es

pr
ien

ze
 EX

  >
>>

form
azio

ne >

netw
orking >

<< archivio contenuti

attestati N
FT >

<<
 co

nt
en

ut
i 

fe
ed

ba
ck

 >
>

contenuti >>>

Eventi

546 547 



New Media in Design Publishing

Il progetto di Hearst Italia per About: The Global Architectural Pla-
tform nasce dalla convinzione che i modelli editoriali esistenti nel 
campo dell'architettura non rispondano ai bisogni effettivi della co-
munità professionale: una comunità che non cerca soltanto conte-
nuti, ma connessione, riconoscimento e accesso a reti qualificate. 
L'obiettivo della testata, di conseguenza, è costruire una piattaforma 
editoriale integrata – composta da magazine, sito web, canali social, 
ed eventi – capace di connettere professionisti, ricercatori, istituzioni 
culturali e industria attraverso un sistema coerente di valori condivisi.  
In questo quadro, i nuovi media non sono strumenti accessori, ma 
principi strutturali che rendono questo sistema possibile e ne garan-
tiscono la sostenibilità nel tempo.
L'adozione degli strumenti descritti nelle sezioni precedenti, tutta-
via, non è concepibile come un'operazione simultanea. Le tecnologie 
coinvolte, dall'intelligenza artificiale all'extended reality, dai sistemi di 
profilazione avanzata alla blockchain, infatti, richiedono infrastruttu-
re, competenze e risorse. Una transizione non governata rischierebbe 
non soltanto di compromettere la qualità editoriale, ma di generare 
aspettative insoddisfatte nella community e dipendenze tecnologi-
che difficili da gestire nel lungo periodo. Ciò che si propone, pertanto, 
non è un modello rigido, ma un'ipotesi di sviluppo articolata in tre fasi, 
concepita non tanto come sequenza di implementazioni tecnologi-
che, quanto come costruzione progressiva di una cultura editoriale 
capace di assorbire, orientare e governare gli strumenti man mano 
che questi vengono introdotti. 

Prima fase
La prima fase si concentra sull'avvio del sistema nelle sue compo-
nenti fondamentali: il lancio del magazine come fulcro della piattafor-
ma, la messa online del sito in una configurazione stabile e navigabile, 
l'attivazione dei canali social come spazi di relazione quotidiana con 
il pubblico e l'avvio di un primo programma di eventi. La priorità non è 
ancora l'integrazione tecnologica avanzata, ma la costruzione di una 
voce editoriale riconoscibile e di una comunità di lettori. 
	 Il magazine introduce la visione della testata – la sua linea 
critica, i suoi riferimenti, le sue scelte curatoriali –, il sito ne estende 
e organizza i contenuti in percorsi non lineari, i social media, attra-
verso i profili Instagram e LinkedIn, ne rilanciano la circolazione e 
gli eventi ne traducono i temi nello spazio fisico. In questa fase, l'i-
dentità visiva e il sistema di navigazione vengono stabiliti come 
standard di riferimento per l'intero ecosistema: la coerenza tra car-
ta, web, canali social ed eventi non è un esito automatico, ma un ri-
sultato di progetto che richiede una regia editoriale consapevole. 
Una prima call for projects, promossa congiuntamente tra magazi-
ne, sito e social media, avvia il processo di costruzione partecipativa 
dell'archivio e consente di rilevare l'orientamento della community in 
modo diretto, restituendo alla redazione un insieme di segnali utile ad 
orientare le scelte curatoriali delle uscite successive.
	 I rischi principali di questa fase riguardano la dispersione 
delle energie editoriali e la tentazione di adeguarsi alle metriche di vi-
sibilità delle piattaforme social a scapito della profondità del discorso. 
La costruzione di un'identità editoriale richiede continuità e coerenza 
e non può essere subordinata al ritmo del contenuto virale.
	 Sul piano delle risorse, questa fase richiede la costituzione 
del nucleo redazionale e creativo della testata: la redazione stabili-
sce la linea critica e orienta la produzione dei contenuti, mentre l'art 
direction e l'editorial board definiscono rispettivamente il registro vi-
sivo e le coordinate tematiche della testata. Sul versante digitale, un 
web developer garantisce la messa in linea e la manutenzione del sito, 
mentre la redazione gestisce il flusso di contenuti e coordina la pre-
senza della testata sui canali social. Il team marketing e PR completa 
il presidio della comunicazione con il compito specifico di costruire la 
visibilità della testata presso professionisti, istituzioni e inserzionisti. 

Roadmap
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Seconda fase 
Sulla base dell'infrastruttura consolidata nella prima fase, la seconda 
introduce progressivamente gli strumenti dei nuovi media nell'ecosi-
stema editoriale, e con essi una struttura di relazioni più complessa: 
non solo tra testata e lettori, ma tra lettori, industria e testata stessa.
	 Il magazine si arricchisce di contenuti estesi: attraverso ap-
plicazioni di WebAR, la pagina stampata si connette al sito della testa-
ta, trasformandosi in una soglia verso livelli informativi – modelli tridi-
mensionali, ambienti virtuali, approfondimenti dinamici, link a prodotti 
commerciali – che il formato cartaceo non potrebbe contenere. m 
Il sito, invece, evolve in una direzione partecipativa: oltre a ospita-
re contenuti redazionali, diventa uno spazio in cui i professioni-
sti possono condividere materiali propri – disegni, modelli, data-
set, componenti BIM – raccolti in repository curati dalla redazione.  
La stessa possibilità è estesa all'industria, che può contribuire con 
documentazione tecnica, materiali di prodotto o casi applicativi, all'in-
terno di aree editorialmente presidiate che garantiscono pertinenza 
e qualità. Non si tratta quindi di uno spazio aperto indistintamente, 
ma di un ambiente selettivo in cui la curatela redazionale trasforma la 
condivisione in un'infrastruttura di apprendimento professionale. m 
In parallelo, gli eventi traducono questa logica nello spazio fisico: attra-
verso esperienze in realtà estesa e contenuti web dedicati, l'ambiente 
si connette a layer informativi accessibili tramite dispositivi mobili, ap-
profondendo dal vivo quanto introdotto dalla testata sugli altri media.  
Viceversa la documentazione prodotta – video, sintesi, materiali te-
stuali – alimenta sul sito un'offerta formativa strutturata, accessibile 
nel tempo a chi non ha partecipato e capace di trasformare ogni ini-
ziativa in un contributo duraturo all'ecosistema editoriale.
In questa fase, inoltre, prende forma il profilo personale dell'utente, 
che coincide con l'accesso in membership alla piattaforma: un'a-
rea riservata in cui si accumulano nel tempo le tracce della relazione 
con la testata – i contenuti consultati, le call for projects a cui si è 
partecipato, i materiali condivisi, gli eventi frequentati. 	  
Il profilo apre membership la possibilità di proporre tematiche e pro-
getti per i numeri successivi del magazine, introducendo una forma di 
partecipazione curatoriale che la navigazione libera non prevede. A 
ciò si aggiunge l'accesso anticipato agli eventi e alle call for projects, 

nonché la partecipazione a occasioni di networking pensate per 
specifici profili professionali. In questo modo, la membership non è 
concepita come un mero paywall, ma come soglia che definisce un 
rapporto più continuativo e bidirezionale: chi si iscrive non accede 
soltanto a contenuti e strumenti aggiuntivi, ma entra a far parte di un 
ambiente in cui la propria presenza ha un peso editoriale. 
Sul sito, infine, si attiva un assistente basato su intelligenza artificiale, 
addestrato sul patrimonio editoriale della testata, che accompagna 
il lettore nella navigazione trasversale dei contenuti. Il sistema non si 
limita all'archivio digitale, ma estende la ricerca all'intero corpus edi-
toriale della testata, incluso il magazine. In questo modo, la carta e il 
digitale diventano parti di un unico archivio interrogabile.
	 I rischi di questa fase sono di due ordini. Il primo riguarda la 
dipendenza da framework tecnologici di terze parti – i sistemi AR di 
Apple e Google, i provider di intelligenza artificiale, le piattaforme di 
hosting – che possono rendere obsoleti o inaccessibili contenuti pro-
dotti attraverso decisioni unilaterali dei gestori. Il secondo riguarda la 
qualità e la coerenza dell'archivio su cui il sistema di ricerca AI viene ad-
destrato: un corpus editoriale incompleto produce un assistente che 
restituisce connessioni imprecise, rischiando di compromettere pro-
prio la funzione di orientamento critico che ne giustifica l'introduzione. 
Entrambi i rischi richiedono scelte progettuali consapevoli: privilegiare 
standard aperti nell'integrazione tecnologica e investire nella costru-
zione di un archivio strutturato, classificato e mantenuto nel tempo.  
	 Sul piano delle competenze, di conseguenza, questa fase 
richiede l'ingresso di figure specializzate. Un data manager struttura 
e mantiene le basi di dati su cui si addestra l'intelligenza artificiale, 
coordina la raccolta dei materiali condivisi dagli utenti e garantisce 
la qualità e la coerenza dell'archivio. Un AI specialist supervisiona 
la configurazione e l'evoluzione dell'assistente di ricerca. Un data 
analyst elabora i dati comportamentali degli utenti. Uno specialista 
AR/XR si occupa della progettazione e della produzione dei contenuti 
estesi. Un UX designer progetta i percorsi di navigazione del sito, ga-
rantendo che la crescente complessità del sistema rimanga acces-
sibile per il lettore. Un social media manager coordina la produzione 
di contenuti situati e partecipativi. Un team dedicato alla produzione 
video e agli eventi gestisce la documentazione delle iniziative fisiche 
e la loro trasformazione in materiali digitali fruibili online.
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Terza fase
La fase conclusiva completa il modello editoriale descritto nelle pa-
gine precedenti, portando a maturità sia l'infrastruttura tecnica sia la 
struttura relazionale della community.
	 I sistemi di intelligenza artificiale, introdotti nella fase prece-
dente come strumento di navigazione dell'archivio, raggiungono in 
questa fase una configurazione più avanzata. Il sistema non si limita ad 
accompagnare il lettore nella ricerca dei contenuti, ma inizia a perso-
nalizzare attivamente l'esperienza editoriale: la homepage e le new-
sletter vengono calibrate sul comportamento e sugli interessi di cia-
scun utente, mentre i pattern di fruizione aggregati restituiscono alla 
redazione segnali utili a orientare le scelte curatoriali del magazine e la 
programmazione degli eventi. L'intelligenza artificiale diventa così uno 
strumento editoriale a tutti gli effetti, capace di far emergere tenden-
ze disciplinari prima che queste si consolidino nel dibattito pubblico. 
A ciò si aggiunge una funzione commerciale: il sistema può essere 
impiegato per integrare in modo contestuale i prodotti e i servizi dei 
partner all'interno dei percorsi di navigazione, configurando una for-
ma di advertising adattivo coerente con il profilo professionale dell'u-
tente e con i contenuti che sta consultando.
Il profilo personale, introdotto nella fase precedente, si arricchisce 
di una dimensione certificativa basata su infrastrutture blockchain.  
Ogni attività documentata all'interno dell'ecosistema – la partecipa-
zione a una lecture, il contributo a una call for projects, la condivi-
sione di materiali, la frequenza a un ciclo formativo – può essere re-
gistrata come attestazione verificabile, associata in modo univoco al 
profilo del singolo professionista e consultabile anche al di fuori della 
piattaforma. La testata, così, non si limita a riconoscere i propri letto-
ri, ma contribuisce a rendere visibile il capitale relazionale e culturale 
che essi producono nell'ecosistema. In settori caratterizzati da colla-
borazioni intermittenti, percorsi non lineari e forme di apprendimen-
to informale, come quelli affini alla disciplina dell'architettura, infatti, 
dare continuità documentata rappresenta un valore concreto.
La stessa infrastruttura decentralizzata, inoltre, consente di tracciare 
il ciclo di vita dei materiali condivisi dagli utenti sul sito: disegni, mo-
delli, dataset e componenti BIM, inoltre, possono essere associati a 
un sistema di attribuzione verificabile, che può riconoscere all'autore 

un valore sotto forma di crediti spendibili sulla piattaforma per acce-
dere ad altri materiali, a eventi o a servizi premium. 		   
Allo stesso modo, i partner commerciali beneficiano di questa infra-
struttura: la tracciabilità dei materiali consente di misurare con pre-
cisione la diffusione e l'utilizzo dei propri contenuti tecnici all'interno 
della community, offrendo un livello di visibilità e di ritorno analitico 
che i formati pubblicitari tradizionali non sono in grado di garantire.
	 I rischi di questa fase sono prevalentemente di natura strut-
turale e di governance. L'impiego della blockchain come infrastruttura 
di certificazione, infatti, richiede una valutazione realistica e continua 
del contesto di riferimento, nonché una comunicazione trasparen-
te verso la community sulle modalità di funzionamento del sistema. 
Analogamente, la complessità crescente dell'ecosistema richiede 
che le regole di accesso, attribuzione e gestione dei dati siano rese 
esplicite e condivise, affinché il profilo personale non sia percepito 
come uno strumento di estrazione di valore, ma come un servizio che 
la testata offre in modo reciproco e verificabile.
	 Sul piano delle figure professionali, questa fase introduce al-
cuni profili non ancora necessari nelle fasi precedenti. Un blockchain 
specialist progetta e mantiene l'infrastruttura su cui si appoggiano gli 
attestati decentralizzati, i sistemi di tracciabilità dei materiali condi-
visi e i meccanismi di attribuzione del valore. Un policy team defini-
sce i criteri di ammissione, validazione e attribuzione dei contenuti, e 
presidia la conformità del sistema alle normative vigenti in materia di 
gestione dei dati e diritti d'autore. Un team di consulenti, composto 
da figure con competenza disciplinare, garantisce la coerenza degli 
attestati emessi con gli standard culturali e professionali che la testa-
ta dichiara di voler sostenere. 
	 In questa prospettiva, la testata si configura come infrastrut-
tura culturale: un sistema in cui contenuti, strumenti, archivi e forme 
di riconoscimento professionale convergono e crescono insieme alla 
propria community, riflettendone le trasformazioni e contribuendo a 
definirne le direzioni future. È una posizione che va oltre il ruolo tradi-
zionale dell'editoria specializzata – selezionare, interpretare e diffon-
dere – e che implica una responsabilità più ampia: quella di costruire 
un ambiente in cui il sapere disciplinare non solo circola, ma viene 
prodotto, validato e restituito alla comunità professionale in forme che 
ne ampliano l'accessibilità senza comprometterne la profondità. 

Roadmap556 557 



‘27New Media in Design Publishing

aprile ottobregiugno dicembreagosto febbraiomaggio novembreluglio gennaiosettembre marzo

allegato

indipendente

numero #2

lancio #5

allegatonumero #5

call for projects

call for projects
profilo personalemembershipWebAR

partner

rilancio contenuti

contenuti web

rilancio contenuti

rilancio contenuti
rilancio call

rilancio contenuti
repository materiali

tema #5

navigazione AI

sponsored

Social m
edia

M
agazine

Sitow
eb

Eventi
C

om
m

unity

indipendente

numero #2

lancio #4

allegato

sponsored

numero #4

call for projects

profilo personalemembershipWebAR

partner

contenuti web

rilancio contenuti
rilancio call

rilancio contenuti
repository materiali

advisor board

tema #4

utente registrato

navigazione AI

sponsored

report AI

custom experience AI

blockchain

custom experience AI

e-learning e-learning

call for projects

rilancio contenuti
rilancio contenuti

rilancio contenuti

rilancio contenutirilancio contenuti

allegato

rilancio contenuti

sponsored

advisor board utente registrato

558 559 



menu:

∙ Architecture

∙ News

∙ Practice + learning

∙ Magazine

∙ Community

Journey Map

New Media in Design Publishing

contenuti 
estesi Sitoweb navigazione

lineare

serviziSocial mediacontenuti
partecipativi

fruizione
attiva

call for projects ∙
data-sharing ∙

repository materiali ∙
database professionisti ∙

agenda ∙
mappa ∙

assistente AI ∙

profilo personale ∙
monitoraggio attività ∙

Magazine

navigazione AI

fruizione

passiva

contenuti

estesi

profilo
personale

     
     

   C
ommunity

Eventi

560 561 



New Media in Design Publishing

Magazine contenuti
estesi Sitoweb

Il magazine introduce la visione editoriale 
della testata: un dispositivo critico e cura-
toriale che attiva temi, cornici interpretative 
e traiettorie concettuali

I contenuti estesi connettono la carta al sito 
attraverso allegati esclusivi, applicazioni di 
WebAR e strumenti AI, trasformando la pa-
gina in una soglia verso nuovi livelli informativi

Il sito web estende i temi introdotti sul car-
taceo e li rende partecipativi, attivando un 
profilo personale che orienta percorsi e 
modalità di consultazione

La navigazione lineare organizza i contenuti in 
sezioni riconducibili al Magazine permettendo 
al lettore di attraversare temi, progetti e appara-
ti narrativi secondo un ordine noto e condiviso

descrizione

backstage

touchpoint

opportunità / testata

opportunità / lettore

+ marker visivo sul magazine
+ marker visivo su allegati
+ pagina web dedicata
+ comunicazione social
+ esperienze durante eventi del brand
+ contenuti sponsorizzati

+ magazine
+ allegati
+ profili social
+ eventi
+ newsletter
+ adv

+ sitoweb
+ richiami alla struttura magazine 
+ formati social

+ edicole
+ musei / istituzioni
+ eventi
+ sito web
+ newsletter
+ social media

+ incremento engagement
+ rafforzamento brand identity
+ pubblico ampliato
+ differenziazione dai competitor

+ continuità editoriale
+ costruzione di percorsi critici
+ profilazione
+ monetizzazione contenuti
+ repository materiali

+ coerenza editoriale
+ struttura modulare
+ monitoraggio attività utente (click, tempo 
di permanenza, percorsi, ...)

+ definizione della brand identity
+ partnership con istituzioni e industria
+ impostazione B2B (business to business)
+ marketing mirato

+ materiali extra
+ approfondimenti
+ percorsi dinamici
+ contenuti immersivi
+ correlazioni intelligenti

+ continuità quotidiana
+ approfondimento culturale
+ raccolte tematiche
+ networking
+ aggiornamento professionale
+ percorsi personalizzati

+ continuità editoriale 
+ approfondimenti tematici
+ orientamento critico

+ approfondimento
+ orientamento critico
+ selezione autorevole
+ percorsi tematici
+ visione curatoriale
+ ingresso all’ecosistema

+ redazione
+ AR/XR specialist
+ graphic designer
+ sviluppatore web
+ data manager

+ redazione
+ sviluppatore web
+ UX design
+ data manager
+ team marketing e PR

+ redazione digitale
+ sviluppatore web
+ UX design
+ data analyst

+ redazione
+ art direction
+ advisor board
+ produzione
+ team marketing e PR

navigazione
lineare
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navigazione AI fruizione
attiva servizi

Accompagna il lettore nella lettura trasversale 
dei contenuti, connettendo archivio digitale e 
corpus cartaceo in un unico sistema che può 
integrare prodotti o servizi dei partner

Comprende tutte le interazioni che tra-
sformano il lettore in contributore: call for 
projects, condivisione di materiali, attività 
di e-learning, partecipazione a eventi

Include le interazioni dell'utente durante la 
navigazione. Contribuisce alla profilazione dei 
singoli e all'orientamento delle scelte curato-
riali, nonché alla definizione di servizi custom

Raccoglie le funzionalità avanzate della 
piattaforma a supporto della pratica pro-
fessionale e della formazione, integrando 
dati d'archivio cartaceo e digitale

descrizione

backstage

touchpoint

opportunità / lettore

+ call for projects
+ contest
+ data sharing / repository materiali
+ e-learning
+ attestati di partecipazione eventi
+ profilo personale

+ tempo di permanenza
+ reazioni ai contenuti
+ click alle newsletter
+ analisi cookies utenti

+ marker visivo sul magazine
+ marker visivo su allegati
+ homepage sitoweb
+ link da social media
+ link in newsletter
+ eventi correlati

+ marker visivo sul magazine
+ marker visivo su allegati
+ homepage sitoweb
+ link dai social media
+ link in newsletter

+ rilevazione di trend emergenti 
+ coinvolgimento community
+ contenuti originali da professionisti
+ contenuti sponsorizzati dall'industria
+ creazione di legami verificabili con il lettore

+ ottimizzazione sistemi
+ dataficazione dell'audience
+ rilevazione di trend emergenti 

+ posizionamento B2B
+ infrastruttura professionale
+ partnership
+ visibilità analitica per i partner
+ monetizzazione servizi completi

+ analisi comportamento utente
+ valorizzazione contenuti
+ aumento permanenza web
+ relazione direct-to-reader
+ feedback contenuti
+ orientamento curatoriale

+ networking
+ autopromozione
+ riconoscimento professionale
+ crescita professionale

+ profilo personali
+ suggerimenti basati sulle proprie attività

+ ricerca assistita mirata
+ repository materiali
+ visualizzazione immersiva
+ networking
+ calendario eventi 
+ mappe interattive

+ ricerche intelligenti
+ sintesi
+ suggerimenti
+ comparazioni 
+ collegamenti mirati
+ supporto all'attività professionale

+ redazione
+ data manager
+ team valutatori
+ blockchain specialist

+ data analyst
+ data manager
+ AI specialist
+ sviluppatore web
+ policy team

+ redazione
+ sviluppatore web
+ data analyst
+ AI specialist
+ AR/XR specialist
+ blockchain specialist

+ redazione
+ AI specialist
+ data analyst
+ dataset manager
+ UX design

fruizione 
passiva

opportunità / testata
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New Media in Design Publishing

Gli eventi traducono i temi della testata nel-
lo spazio fisico, creando momenti di appro-
fondimento e confronto che completano e 
ampliano l’esperienza editoriale

Estendono l'ambiente fisico dell'evento at-
traverso layer digitali, legati al luogo o ad 
oggetti, accessibili online e attivabili anche 
in forma sponsorizzata.

descrizione

backstage

touchpoint

opportunità / lettore

+ marker visivo sul magazine
+ marker visivo su allegati
+ pagina web dedicata
+ canali social

+ allegati
+ sito web 
+ social media
+ newsletter
+ istituzioni culturali
+ adv

+ aumento portata eventi
+ continuità narrativa
+ archivio formativo multimediale

+ presenza pubblica
+ contatto diretto con i lettori
+ raccolta dati
+ attivazione temi
+ feedback
+ allegato tematico sponsored con partner

+ materiali extra
+ approfondimenti
+ percorsi dinamici
+ correlazioni intelligenti
+ esperienze situate
+ accesso (parziale) alle esperienze da remoto

+ approfondimento
+ networking
+ contenuti formativi
+ esperienze immersive

+ redazione
+ AR/XR specialist
+ graphic designer
+ team video
+ team produzione eventi
+ partnership istituzionali

+ redazione
+ team eventi
+ team marketing e PR
+ team produzione eventi

Eventi contenuti
estesi

I social media definiscono il ritmo quotidiano 
del sistema editoriale, amplificano il discorso 
della testata e facilitano il dialogo diretto con 
la comunità professionale

+ magazine
+ allegati
+ sito web
+ newsletter
+ eventi
+ adv

+ continuità quotidiana
+ estensione portata contenuti
+ rilevazione di trend emergenti 
+ contatto diretto con la community
+ feedback

+ accesso rapido
+ anticipazioni 
+ dialogo

+ redazione
+ social media manager
+ produzione
+ team marketing e PR

social
media

contenuti
partecipativi

I contenuti partecipativi attivano estensioni 
rapide e situate dei temi della testata attra-
verso i canali social. Possono essere col-
legati al magazine, oggetti, luoghi o eventi

+ magazine
+ trigger visivi
+ filtri AR 
+ eventi
+ attivazioni geolocalizzate

+ attivazioni contestuali
+ presenza diffusa 
+ incremento engagement
+ visibilità dinamica

+ approfondimento rapido
+ ingresso all’ecosistema
+ interazioni AR
+ contenuti situati
+ approfondimento geolocalizzato

+ redazione
+ social media manager
+ produzione
+ team marketing e PR
+ AR/XR specialist
+ graphic designer

opportunità / testata
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New Media in Design Publishing Journey Map

Community Magazine

Rappresenta l’insieme delle persone che 
partecipano al discorso della testata, con-
dividendo interessi, pratiche e forme di ap-
prendimento continuo

Il magazine diventa il luogo in cui il lettore 
rilegge temi e progetti alla luce dell'intero 
sistema editoriale, tornando alla carta con 
uno sguardo più consapevole e integrato

descrizione

backstage

touchpoint

opportunità / lettore

+ magazine
+ sito web
+ newsletter
+ eventi
+ social media

+ magazine
+ sito web
+ servizi online
+ eventi
+ social
+ contenuti estesi

+ ecosistema stabile
+ fidelizzazione
+ produzione condivisa
+ rilevazione di trend emergenti 
+ programmi dedicati
+ servizi premium

+ rafforzamento rapporto brand-lettore
+ continuità tra media
+ approfondimento temi

+ crescita culturale
+ formazione professionale
+ networking

+ approfondimento critico
+ connessioni tra esperienze
+ rilettura dei temi
+ orientamento nel sistema editoriale

+ redazione
+ data manager
+ data analyst
+ marketing
+ PR

+ redazione
+ art direction
+ editorial board
+ dati provenienti dall'analisi degli utenti

Raccoglie nel tempo le tracce della relazio-
ne con la testata, costruendo una memoria 
verificabile del percorso professionale del 
singolo, certificabile su blockchain

+ sito web / area personale
+ call for projects
+ condivisione nella repository materiali
+ e-learning
+ partecipazione a eventi 

+ fidelizzazione
+ profilazione
+ rilevazione di trend emergenti 
+ programmi dedicati
+ dataficazione dell'audience
+ differenziazione dai competitor

+ tracciabilità riconoscimenti professionali
+ crescita culturale
+ gamification
+ crediti spendibili sulla piattaforma

+ redazione
+ data manager
+ sviluppatore web
+ blockchain specialist
+ UX design
+ policy team

profilo
personale

opportunità / testata
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