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Intelligenza Artificiale

«Insieme di tecniche e
sistemi computazionali
che, a partire da grandi
quantita 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 realta virtuale,
aumentata e mista»

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

Sta rivoluzionando le
nostre vite. Milano, ltalia:
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 silimitera a
incrementare il livello di
interazione tra utente e
contenuti, ma introdurra
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

Sinossi

La presente ricerca, sviluppata in collaborazione con Hearst
ltalia, esplora le possibilita che I'intelligenza artificiale*,
I'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 accessibilita - 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 € quello di delineare unarriflessione 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 pil 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 I'informa-
zione in unita brevi, ad alta densita visiva e facilimente condivisibili,
in cui titoli, immagini e call to action sono progettati per cattura-
re |'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 solidita del discorso critico,
a uno in cui «la visibilita e la capacita di attivare e mantenere una
comunita di riferimento incidono direttamente sulla sostenibilita del-
le testate, chiamate a costruire nel tempo una continuita 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 gia ci-
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tate tecnologie dell'intelligenza artificiale, della realta estesa e della
blockchain che stanno delineando la terza fase della rete, il web 3.0.
In un simile scenario, lI'esperienza digitale assume una natura ibrida,
a cavallo tra il reale e il computazionale, in cui i dispositivi annullano
la distanza con I'universo virtuale, sovrapponendolo alla percezione
delle persone, mentre le interfacce non si limitano pit a mediare, ma
si integrano alle attivita, interpretando e filtrando i contenuti in auto-
nomia. In questo modo, |'informazione non & piu 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 capacita di introdurre un mutamento strutturale
nei processi di mediazione. Ad esse ci si riferira quindi con il termine
“"new media”, in continuita con I'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 quantita di dati, inci-
dendo sulle modalita di ricerca e approfondimento dei contenuti.
Questo sposta una parte della legittimazione redazionale verso pro-
cessi di indicizzazione automatica e di ranking, con opportunita e ri-
schi che I'editoria & 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 & pil solo un supporto, ma diventa esperienza.
Infine, la blockchain interviene sull'infrastruttura di distribuzione: abi-
lita tracciabilita e micro-transazioni, consentendo di trattare il proget-

to editoriale — o sue unita 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 sullamappatura: leinforma-
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 labase teorica e storica e rappresentalo stato difattodeitre
ambiti indagati: i nuovi media, 'architettura e I'editoria legata al mon-
do del progetto. Per prima cosa, quindi, € stata ricostruita I'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, & stata approfondita I'accezione
di new media tracciando per ciascuna tecnologia le principali vicende
storiche. In ultimo, & stato indagato il modo in cui i tali media sono gia
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 trail 2008 e il 2025, entro il quale queste tecnologie hanno rag-
giunto una maturita 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 modalita 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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zionando professionisti e studiosi che impiegano i nuovi media nella
pratica della loro professione e che si muovono, con modalita 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
estendatra spazioreale e digitale; quali forme assumano interazione e
partecipazione; e in che modo I'approdo ai contenuti venga orientata
da strutture informative e processi di raccomandazione automatica.
Laterza sezione, Sintesi, applica i parametri elaborati a unin-
sieme di novanta casi studio editoriali, articolati in due gruppi distinti.
Il primo riguarda I'editoria periodica in generale e analizza quaranta-
cinque progetti realizzati da altrettante riviste internazionali che, tra
il 2008 e il 2025, hanno sperimentato nuove modalita di narrazione
fondate sull'impiego dei new media. Ogni caso € presentato attraver-
so una scheda che unisce descrizione critica e dati tecnici, con 'o-
biettivo di individuare modelli e strategie potenzialmente trasferibili.
L'altro concentra I'indagine all'ambito dell’‘editoria specializzata in ar-
chitettura, adottando un punto di vista meno centrato sull'adozione
diretta delle nuove tecnologie e piu 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 I'organizzazione interna, la
struttura delle voci di menu, i formati narrativi e le soluzioni techologi-
che adottate, nonché le modalita 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 gia evoluti e consapevoli dell'impatto dei nuovi
media; dall'altro, la permanenza di approcci pill tradizionali, in cui I'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 piu efficaci, sia nella pratica
dell'architettura, sia nel contesto della pubblicistica; & 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 I'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 & soltanto descrittivo, ma prospettico: proporre un qua-
dro operativo capace di accompagnare la trasformazione dell’'editoria
di settore, indicandone traiettorie e modalita 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 possibilita
di riconoscere nei nuovi media un insieme di pratiche e dispositivi
che stanno modificando le forme della comunicazione disciplinare.

Se l'architettura opera gia in ambienti interattivi, simulativi e
computazionali, I'editoria che la riguarda puo 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 ltalia, e il lancio di
About: The Global Architectural Platform, nuovo brand editoriale de-
dicata all'architettura, € 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, pil in generale, come strumento per orienta-
re I'integrazione dei nuovi media nelle pratiche di pubblicazione nei
settori dell'architettura e del design, con |'obiettivo di aumentarne ac-
cessibilita, qualita e capacita di coinvolgimento.
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Premessa Questa continL.Ja. innoyazione hg portato allo s_viluppo di strumenti
che hanno avvicinato il mondo fisico a quello virtuale, trasformando
La ricerca vuole indagare le opportunita offerte dai nuovi media all'e- non solo il modo in cui fruiamo dei contenuti digitali, ma anche I'e-
ditoria dedicata all'architettura e al design. sperienza correlata all'informazione stessa. Mentre la distanza tra gli
occhi e gli schermi diminuiva, passando dagli 90-100 centimetri del
Contesto desktop computer ai 15-20 dello smartphone, e le modalita di intera-

T . . e - . v . ire con gli strumenti si facevano sempre piu naturali, eli-
Negli ultimi cinquant’anni lo sviluppo e la diffusione di disposi- 1 - Cfr. Hsin-Chied Huang g 9 o sempre p o
tivi tecnologici finalizzati a semplificare le nostre attivita quo- (9 Novembre 2023). Con~ .m'”af‘d" mtermedlarl come Ia.tast.le.ra ?d il mouse, '.l web,
tidiane ha delineato un fenomeno che gli studiosi definiscono ferenza: Meet the Media | Social network e gli altri media digitali hanno reso il rap-

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 cid 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 quantita 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.

Attualita 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.

Guru, MEET, Milano. porto con I'informazione sempre pil diretto ed informale’.

In altre parole, la volonta deiricercatoriinformatici difacilitare la vita del-
le persone si & trasformata nella necessita delle persone di essere pil
vicine ai contenuti che consumano. Il risultato & che il nostro rapporto
con essi, con la rete, & diventato sempre piu immediato e interattivo,
influenzando anche le modalita con cui processiamo le informazioni.
In questo quadro, I'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 possibilita di utilizzo. | sistemi di Intelligenza Artificiale,
infatti, permettono di accedere ad informazioni specifiche in base a
semplici richieste testuali, mentre i dispositivi per |'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, I'editoria non pud considerare i nuovi media
come opzioni aggiuntive, ma come parte integrante di un ecosistema
che sta ridefinendo le modalita 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 gia utilizzate dai professionisti sia nella proget-
tazione, dove le capacita di automatizzazione permettono di facilitare i
processi, ma anche nella comunicazione, come supporto per trasmet-
tere in modo pil coinvolgente il progetto ai clienti e agli stakeholders.
Oggi, quindi, risulta fondamentale per I'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.
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Ambito dellaricerca

L'editoria specializzata in architettura.

Oggetto dellaricerca

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 attivita.

+ Ladefinizione deiparametrinecessariacomprendere e comparare le
sperimentazioni condotte attraverso i nuovimedia 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 modalita con cui attualmente |'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

Laricerca, sviluppata in collaborazione con Hearst ltalia, 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 accessibilita 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 I'en-
gagement e I'accessibilita.



Antefatto

La prima fase dellaricerca introduce
i temi fondamentali su cui si basa

il lavoro. Viene quindi ricostruita
I'evoluzione della pubblicistica
specializzata, definite le principali
caratteristiche dei nuovi media,

con particolare attenzione al loro
potenziale per lI'editoria e la cultura
del progetto, e individuati gli ambiti e
le modalita in cui queste tecnologie
trovano gia impiego nella pratica
dell'architettura
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Mario Carpo, storico dell‘architettura e teorico dei media digitali, nel
testo del 2011 The Alphabet and the Algorithm, sostiene che I'ar-
chitettura sia, per propria natura, una disciplina intrinsecamente
mediata, in quanto «non puo 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 I'atto del “concepire” da
quello del “costruire”. «A partire da questa frattura, l'architettura si
e progressivamente affidata a una molteplicita di strumenti — gra-
fici, tecnici, testuali — che ne hanno veicolato I'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,
e 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 modalita e la velocita di circolazione dei contenu-
ti editoriali, cosi come sul tipo di pubblico raggiunto, sulla struttura
del discorso critico e sulle possibilita di partecipazione dei lettori.
Cid 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 e 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 modalita con cui l'architettura viene raccontata.

oe— e 'rj_:
UNSEKE TAFELN [‘r -I. J
T e e e

L ]
it s Lol

| e A |

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

L'analisi, inoltre, non assume l'innovazione mediale come un proces-
so lineare o neutrale. Al contrario, considera I'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 possibilita 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 visibilita 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 I'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 pilu 0 meno sintetiche, com-
poste di testi, fotografie e disegni tecnici, offrendo ai professionisti
una panoramica delle realizzazioni piu 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-

1 -1n ordine: Arch. Luisa rista, la (?aga de{ quato per gli Sposi e !a Casa Minima1f
Lovarini: Arch. Piero €ON l'obiettivo dichiarato di «recar un vivo contenuto di
Portaluppi e BBPR: Arch. esperienza alla risoluzione del problema della Casa mo-
Alessandro Cairoli, Arch. - derna» (Pica, 1933, pp. 601). La rivista, quindi, ha accom-

G .B.Varisco e Aich. - nagnato |'allestimento con due fascicoli, pubblicati in alle-
Osvaldo Borsani

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

nazionali. In Francia, ad esempio, LArchitecture (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
I'osservazione tecnica con |'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 attivita", infatti, xDomus impartisce lezioni di sa-

gato al numero 61 e 66, comprendenti immagini, disegni e
dettagli costruttivi, che hanno restituito in forma editoriale I'impianto
teorico e progettuale dell'evento. In essi, la centralita della fotografia,
impiegata come strumento interpretativo, ha consentito di costruire
una sequenza visiva capace di comunicare la complessita spaziale e
culturale delle architetture esposte (fig.2). In questo modo, la testa-
ta non si & limitata a documentare I'architettura, ma ne ha messo in
scena i principi, promuovendo una visione dell'abitare che si & 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 pud svilupparsi validamente senza l'attiva partecipa-
zione delle masse: soltanto se il loro inconscio verra avviato per stra-
de nuove, il prodotto di laboratorio avra un significato piu largo e sara
idoneo a servire le esigenze della vita reale» (Giedion, 1941, pp. 546).

Alla meta del secolo scorso, tuttavia, il contesto politico
e sociale limita le possibilita 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 modernita nel dibattito sulla ricostruzione.
In Italia, in particolare, si consolida una nuova stagione dell’‘editoria
di architettura, piu critica e militante. A differenza delle testate a
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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-
Continuita, attraversa una profonda trasformazione, orientando il
proprio discorso verso una visione pilu 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 citta» (Rogers, 1957, pp. 3), ponendo l'accento sulla
continuita tra scala domestica e urbana, tra gesto quotidiano e grande
trasformazione del territorio. Anche la rivista, quindi, diventa uno
spazio in cui l'architettura & discussa come forma di responsabilita
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 I'identita stessa della figura dell'architetto-intellettuale.
Sullastessalinea, Controspazio (1969),fondata e direttadall’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
citta», che assume la periferia come luogo politico primario e im-
piega la pagina come dispositivo di decisione (Canella, 1977, pp. 7).
| fascicoli monografici, pertanto, intrecciano urbanistica, economia,

2
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- Julius Shulman, Kaufmann House (1947). Life Magazine, Glamourized Houses, pp.122-123 (Aprile 1949)

Su un registro diverso si colloca invece Abitare (1961), fondata a
Milano dalla giornalista Piera Peroni. Nata inizialmente come Casa
Novita, la rivista assume fin dalle origini I'ambizione di misurarsi con
la “civilta dell'abitare”. L'attenzione, quindi, non & 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 piu significativi a servizi piu operativi che spiegano come
organizzare gli spazi, scegliere i mobili, migliorare luce e comfort.
Il disegno, invece, non e solo tecnico, e le immagini costruiscono se-
quenze che mostrano I'uso degli ambienti.

In parallelo, nel secondo dopoguerra, I'avvento della societa
dei consumi e l'espansione dei media elettronici contribuiscono a
ridefinire I'immaginario collettivo della disciplina, rendendo sem-
pre piu centrale il ruolo dei linguaggi visivi. Tra gli anni Cinquanta e

socplog@, spgnmentando forma.tl inusuali per' la dlSF:Iph- 2 - Hinterland (1978)
na (inchieste, interviste, antologie, processi tipologici) € Processo al grattacielo,
trattando temi come "il grattacielo" non come figure for- annol,n.2, Marzo-Aprile
mali, ma come esiti di cicli produttivi e politiche urbane2. 1978 Milano, ltalia:

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-
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Controspazio, n. 2-3, Edilizia Milanese, pp. 1-2 (1969). Direzione Paolo Portoghesi - 4

vorando a stretto contatto con gli studi di architettura, non si sono
limitati a documentare edifici, ma ne hanno costruito I'immagi-
ne pubblica (fig.3). Mario Carpo, a tal proposito, sostiene che
«in molti casi € la fotografia — piu 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 informalita» (Carpo, 2011, pp. 65).
A supporto di questa tesi, Marshall McLuhan, autore della celebre fra-
se "il medium & il messaggio”, sostiene che: «ogni nuovo strumento
introduce una diversa struttura cognitiva, ridefinendo la forma stessa
dell'esperienza» (McLuhan, 1967, pp. 23). Larchitettura, in questo
modo, non viene pill 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
Tomas Maldonado, designer e teorico argentino attivo a lungo in Ita-
lia, coincide con I'emergere di una “nuova ragione tecnica"”, capace
di sostituire la complessita 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 pilu 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, € 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 qualita formale (Cfr. De Fusco, 1985, pp. 261-263).
In questo quadro, pertanto, complice I'affermarsi di un immaginario
domestico sempre pil 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’identita e sul consumo.
Questa dinamica, di conseguenza, ha permesso anche la crescita
del mercato pubbilicitario 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 possibilita di rag-
giungere un pubblico pil ampio e assicurando alle testate un soste-
gno economico decisivo per la propria diffusione e continuita (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 piu 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 cosi il
contesto di narrazioni in cui arredi, opere d'arte e oggetti di design
sono selezionatiin dialogo con il mercato, e I'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 sensibilita e riferimenti locali.
Allo stesso modo, all'inizio del decennio successivo, Marie Claire
Maison (1982) introduce in Francia una nuova modalita 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 piu 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 piu 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

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
pill 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).

3-Traiprincipali:laposta L@ diffusione di software commerciali come AutoCAD,
elettronica, i protocolli FTP - sviluppato da Autodesk a partire dal 1982, nello specifico,
periltrasferimento difile e, kg contribuito ad estendere tali possibilitd anche alla pra-

dalla meta degli anni Novan-
ta, i sistemi di condivisione

tica ordinaria degli studi professionali piu piccoli, mentre

via web adottati dagli studi 1'introduzione dei sistemi di comunicazione digitali®, all'ini-
professionali per lo scambio  zio degli anni Novanta, hanno accelerato ulteriormente la
dielaborati grafici produzione e la circolazione degli elaborati.

poefiC
da mondi

lontani

5 - Elle Decor, n.4, Oggetti poetici da mondli lontani, pp. 122-123 (Aprile 1995)
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Questo mutamento, di conseguenza, ha investito in profondi-
ta 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 complessita 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 pil mobile e relazionale, il supporto cartaceo conserva
una logica relativamente lineare e conclusiva. E in questa tensione
che comincia a rendersi percepibile una prima obsolescenza del me-
dium tradizionale: la carta non basta piu, da sola, a rappresentare in-
tegralmente il nuovo statuto operativo dell'architettura.

All'inizio degli anni Novanta, pertanto, I'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 quantita di materiali, aggiornarli con continuita 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 varieta e mobilita 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: I'introduzione di sistemi di valutazio-
ne e commento ha consentito alle nuove piattaforme di ottenere un
feedback diretto sulla propria attivita, mentre la possibilita 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 & abbassata e la geografia dei contenuti si & allargata.
L'esito, secondo Henry Jenkins, sociologo americano, non & 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 € anche spostata da un modello centrato sull'autorita del-
la selezione critica a un ecosistema in cui il valore dei contenuti di-
pende anche dalla loro capacita 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 € determinata solamente
dalla loro coerenza interna, ma dalla capacita di essere connesse e
riorganizzate all'interno di reti piu 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 visibilita 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 piu 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-
fondita di scorrimento, & diventata un elemento fondamentale: con-
sente di valutare in tempo reale I'efficacia dei contenuti, impostare
campagne pubblicitarie mirate, ma anche delineare profili sempre pil
precisi, funzionali alla segmentazione dell'audience e che possono

nizione strutturale di cid 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. E 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 comunita virtuali che intratten-
gono con la disciplina architettonica un rapporto informale, ride-

essere rivenduti a terzi®. Questo processo e stato descrit- 4 - Processo reso pos- finendo i tempi, i linguaggi e le modalita stesse della sua fruizione,
to da Shoshana Zuboff, sociologa della Harvard Business siPile, sul piano tecnico, e contribuendo ad ampliare la quantita di riferimenti disponibili.
School, con il concetto di “capitalismo della sorveglian- T?\:‘t:ﬁif:olf‘t‘)‘::‘wfjiho Tale cambiamento, quindi, ha posto una nuova sfida per le riviste e
za": la trasformazione sistematica dell'esperienza umana ,,@;t;am}mo,w}o}n' ) le piattaforme di settore: alla produzione di contenuti accurati si af-
in dati comportamentali destinati alla previsione e al con- preferenze e percorsi di fianca la necessita di affermare una presenza riconoscibile all'in-
dizionamento delle scelte (Cfr. Zuboff, 2019, pp. 8-12). navigazione dellutente. terno del flusso continuo e frammentato dell'informazione digitale.

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 € il comportamento misurato del pubblico — e non la
valutazione critica della redazione — a orientare le priorita editoriali.
Per la pubbilicistica 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
diinfrastrutture governate da logiche esterne, il rischio non € soltanto
una perdita di visibilita per i contenuti piu complessi, ma una ridefi-

Alcune hanno scelto di tradurre sui social un contenuto gia 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 celebrita 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 rapidita e visibilita 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 & stata concepita.
Tale valore, fatto di like, interazioni e ricondivisioni, alimenta un'e-
conomia parallela e puo, in alcuni casi, influenzare le scelte edi-
toriali, cosi come I'impostazione formale e spaziale dei progetti
stessi, in una dinamica circolare in cui cid che viene costruito e cid
che viene pubblicato tendono a condizionarsi reciprocamente.

Di fronte a queste trasformazioni, pertanto, la risposta
delle testate non si & limitata a un adattamento ai canali digitali:
diverse realta 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 commodiities, 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 & esteso anche all'ambito editoria-
le, dove la capacita di attivare momenti di incontro reale — lecture,
presentazioni, workshop, mostre — & 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 comunita di persone disposte a rinnovare nel tem-
po il proprio legame con la piattaforma» (Jenkins, 20086, pp. 136).
Queste stesse pratiche, dunque, non operano in alternati-
va alla dimensione digitale, ma in continuita 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-

7 - Profilo instagram di Dezeen (2025, agosto)
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ficilmente potrebbe emergere dalla sola interazione algoritmica.
Lo spazio fisico diventa cosi 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 I'editoria alle logiche del service
design: non piu 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 & il programma
Casabella Formazione, avviato nel 2015, che ha affiancato all'attivita
editoriale un calendario strutturato di incontri, conferenze e corsi di
aggiornamento rivolti ai professionisti: un progetto che ha permes-
so di espandere l'identita 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 pil 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)
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dalla qualita di un singolo canale, ma dalla coerenza con cui l'intero La questione, tuttavia, non € se la testata debba o meno articolarsi
dispositivo viene progettato e governato, mantenendo una direzione 5 - ogni punto di contatto, in un sistema di touchpoint® diversificati — un processo
critica riconoscibile attraverso ambienti, formati e tempi di fruizione fisico o digitale, trauna OFMai inevitabile e sostanzialmente compiuto —, ma se
diversi tra loro. testata e il proprio pubblico  tale articolazione stia avvenendo alle condizioni dell'edi-
Con l'evoluzione degli strumenti a disposizione dell'editoria (Cfr. STideO%%Chﬂeggr toria 0 a quelle delle piattaforme, e cosa resti della coe-

,pp. 34).

specializzata, in sintesi, a mutare non & soltanto la rappresentazione
dei contenuti, ma l'intero sistema di legittimazione e fruizione della di-
sciplina. La figura della testata editoriale, depositaria di un'autorita 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 modalita di fruizione hanno subito una trasfor-
mazione strutturale: la sequenza narrativa del supporto carta-
ceo, lineare e predeterminata, & 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 profondita dell'analisi e alla coe-
renza teorica; dall'altro, la pressione di un ambiente digitale che
privilegia immediatezza, riconoscibilita 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 & necessariamente estesa in un sistema di presenze distribuite.
Questa estensione, tuttavia, non & avvenuta senza costi. Come
ha osservato Jay David Bolter, nel testo Remediation: Understan-
ding New Medlia, 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 unita 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 piu rapida, ma meno strutturata.

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 € mai stato
separabile dai dispositivi della sua rappresentazione: «I'architettura &
prodottadaiprogettistitanto quantolo & daimedia,eilmodoincuiviene
pubblicatanedeterminainparteilsignificato» (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-
cessita 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 & la moltiplicazione dei canali, ma I'assenza — in molte
esperienze editoriali contemporanee — di un centro di gravita 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, I'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
modalita 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; I'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 tracciabilita e dellattribuzione del valore, aprendo a nuo-
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vi modelli di distribuzione e gestione del contenuto digitale.
In questa direzione, I'editoria generalista e lifestyle ha gia avviato
sperimentazioni significative (Cfr. New Medla 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 realta 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 gia 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- 10 - Innovators Issue (2016, maggio). The New Yorker
chitettura basata su rappresentazioni statiche a una progettazio-
ne dinamica, in cui l'architetto amplifica le proprie possibilita gra-
zie alla collaborazione con gli algoritmi» (Picon, 2020, pp. 239).
Un mutamento analogo riguarda |'extended reality che ha pro-
gressivamente spostato la visualizzazione del progetto da fase
finale di restituzione a dispositivo analitico interno al processo.
La possibilita di esplorare un modello in realta virtuale pri- _
ma della costruzione, oppure di sovrapporlo in realtd aumen- () *\
tata al contesto fisico, infatti modifica non solo le modali- .
ta di presentazione del progetto, ma anche quelle della sua
concezione e verifica: lo spazio non viene piu soltanto rappresen-
tato, puo 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.

La blockchain, infine, interviene su un piano differente ma altret-
tanto rilevante, incidendo sulle infrastrutture informative e fiduciarie 11 - Artifacts (2022). Sot rning Post
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che accompagnano il processo edilizio. Le sue applicazioni spa-
ziano dalla tracciabilita dei materiali alle certificazioni di sosteni-
bilita, fino alla registrazione di passaggi, verifiche e responsabilita
lungo la filiera, introducendo sistemi di archiviazione distribuita e
immutabile che rafforzano la trasparenza e la verificabilita del dato.
La blockchain, cosi, non agisce direttamente sulla forma del progetto,
ma sulle condizioni di affidabilita e coordinamento che ne rendono
possibile la realizzazione, modificando le modalita 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-
lita offerte da queste tecnologie: mentre gli architetti progettano in
ambienti generativi, esplorano i propri modelli in realta immersiva
e gestiscono dati attraverso registri distribuiti, i dispositivi edito-
riali che raccontano, interpretano e mettono in circolazione gquei
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, & sviluppata e controllata da un numero ristretto di grandi

potere economico e un andamento speculativo che ne ha talvolta
oscurato le potenzialita culturali e infrastrutturali, sollevando inter-
rogativi sulla sostenibilita e sull'effettiva accessibilita di soluzio-
ni pensate per un mercato di nicchia ad alta capitalizzazione.

Per I'editoria specializzata, pertanto, I'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 & necessario comprendere e, dove possi-
bile, negoziare criticamente.

Di fronte a questo scenario, quindi, la domanda che orien-
ta la presente ricerca non & di natura esclusivamente tecnica — quali
strumenti adottare, quali formati sperimentare —, ma riguarda le con-
dizioni e le strategie entro cui l'editoria specializzata pu¢ continua-
re a esercitare una funzione di mediazione culturale nell'ecosistema
digitale contemporaneo. Una funzione che, come si & 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 profondita e I'autonomia che I'at-
tuale dipendenza dalle infrastrutture di piattaforma tende a erodere.

corporation — OpenAl, Google, Meta, Anthropic® — i cui 6 - Rispettivamente:
modelli di business si fondano sulla raccolta massiva di ChatGPT (2022),
dati, sull'opacita degli algoritmi di addestramento e su (C;%”;';)‘ %%32 (LzLSZAQ
dinamiche di dipendenza tecnologica che riproducono, Modemmju‘sm di
in forma aggiornata, le asimmetrie gia osservate nel pla- grandi dimensioni (LLM)
tform capitalism. L'extended reality, allo stesso modo, addestratisu dataset di
dipende da ecosistemi hardware e software governati da sSc@@globale.
soggetti — in primo luogo Meta, Samsung e Apple — le cui strategie
commerciali condizionano non soltanto le specifiche tecniche dei
dispositivi, ma le possibilita espressive e distributive dei contenuti
immersivi che vi possono essere ospitati. Formati, standard, moda-

lita 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
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Artificial
Intelligence

Il termine Artificial Intelligence (Al), coniato nel 1956 dal ma-
tematico statunitense John McCarthy, in occasione del Dart-
mouth Summer Research Project on Artificial In- ) )

. : X il t indi Finsi di 1 - L'evento, approfondito
tell/gence, viene .u.tl izzato per indicare linsieme di e pagine successive, si
studi e applicazioni informatiche finalizzate a riprodurre, svolse presso il Dartmouth
attraverso sistemi computazionali, alcune funzioni co- College aHanover, New
gnitive tipiche dell'intelligenza umana, come I'appren- "2mpshire (USA) dal 18

dimento, il ragionamento e la risoluzione di problemi. Glugno, al 17 Agosto 1956.
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 I'Al generativa, che si distingue per la capacita 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 capacita di calcolo e la velocita 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 sullintera 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.
| contenuti editoriali, in altre parole, attraverso I'Al, non sono pil 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 pil 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).

1- ChatGPT (2020). OpenAl

Sebbene l'intelligenza artificiale sia diventata un tema
di dibattito globale solo di recente, le sue radici affondano in
una storia ben piu profonda, che risale alla meta del XX secolo.
In questo periodo, infatti, i progressi nel campo delle neuroscien-
ze iniziarono a gettare luce su come lintelligenza e I'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 'input
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Mark | Perceptron (1956). Frank Rosenblatt - 2

ricevuto in una serie di informazioni pitu semplici che, processate
da ogni nodo, determinavano un output pill © 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-
tenzialita 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, I'autore propose una riflessione sul concetto di
intelligenza ponendosi una domanda fondamentale, destinata a
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diventare il cuore di numerose ricerche: «Le macchine possono
pensare?» (Turing, 1950, pp.435). Nel testo, quindi, il matematico
delined l'idea di un sistema informatico capace di simulare il ragio-
namento umano attraverso processi computazionali, «ponendo cosi
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 Al 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 I'intelligenza di un sistema
informatico, noto come "“Test di Turing”. Secondo questo criterio,
una macchina pud essere considerata intelligente se riesce a so-
stenere una conversazione con un essere umano in modo tale che
I'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 necessita 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, I'idea che il meccanismo di apprendimento
umano potesse essere riprodotto artificialmente non trovo subito am-
pio consenso nella comunita scientifica. La dimostrazione pratica di
queste teorie, infatti, fu sviluppata solamente nel 1956, quando Frank
Rosenbilatt, psicologo dell'universita di Cornell, ideo la prima macchi-
na in grado di simulare a livello software ed hardware il funzionamen-
to dei neuroni umani: il Mark | Perceptron (Russel, 2019, pp.118-121)
(fig.2). Questo dispositivo, meglio noto come Perceptron, imponente
per dimensioni e complessita, era composto da una serie di compo-
nenti meccaniche ed ottiche, inclusi oltre 400 rilevatori di luce, che
erano in grado di riprodurre I'attivita 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 cid 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 mostro 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 capacita del sistema.

In questo contesto, I'impegno frammentato di singoli scien-
ziati trov0 una direzione condivisa e strutturata grazie al gia 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
Shannon?, riuni per otto settimane ricercatori internazio-
nali con l'obiettivo di indagare le possibilita di simulare
I'intelligenza umana attraverso le macchine (Togelius,
2024, pp.85-90). | partecipanti, in particolare, affronta-
rono questioni fondamentali come |'apprendimento auto-
matico, l'elaborazione del linguaggio naturale e la capaci-
ta 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, dunqgue, rappresento il primo tentativo di
creare una comunita interdisciplinare che combinasse lo-
gica formale, matematica, cibernetica ed ingegneria com-

2 - John McCarthy:
matematico e informatico,
ha coniato il termine
"Artificial Intelligence";
Marvin Minsky: Informatico
e neuroscienziato, &

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.

putazionale. Di conseguenza, «segnd un passaggio concreto verso
lo sviluppo dei sistemi Al, ponendo le basi per molti dei filoni di ricerca
che avrebbero guidato I'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'identita distintiva per questo ambito di ricerca, sia un‘agenda che

avrebbe dovuto guidare gli sviluppi futuri.
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Tra le conseguenze dell'evento di Dartmouth vi fu I'avvio
di programmi di finanziamento governativi e privati che permisero
la creazione di laboratori dedicati all'intelligenza artificiale in istitu-
ti come I'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 I'MIT, rappresenta
uno dei primi di sistemi simbolici. Ovvero, programmi informatici il cui
scopo ¢ 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 unita 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 I'impressione di un dialogo vero e proprio. Se-
condo Weizenbaum, infatti, «la reazione emotiva degli utenti dimostro
quanto facilmente le persone possano attribuire umanita 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‘abilita di
aggirare la comprensione profonda grazie a un uso strategico di re-
gole linguistiche» (Togelius, 2024, pp.100). Tuttavia, questa stessa
impostazione evidenzio anche i limiti intrinseci dei sistemi simbolici:
non appena un utente si discostava dalle regole previste o impiegava
termini non contempilati, il dialogo diventava confuso, manifestan-
do l'incapacita del sistema di adattarsi a contesti meno strutturati
o a problemi che richiedevano una maggiore flessibilita cognitiva.
Negli anni Settanta, di conseguenza, «l'ottimismo iniziale si tra-
sformo in disillusione: le difficolta 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’/Al» (Togelius, 2024, pp.105).
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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 I'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
piu appropriato. Il sistema, in pratica, analizzava i sintomi e i risultati
dei test diagnostici inseriti dall'utente e li confrontava con la sua base
diregole per formulare raccomandazioni. Ad esempio, se una specifi-
ca combinazione di sintomi indicava la probabilita 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, pero, che ne
estese |'utilizzo a in diversi settori, come I'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 I'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’Al", 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
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e la disponibilita di grandi quantita di dati, in particolare, hanno per-
messo a Geoffrey Hinton, informatico, e David Rumelhart, psicologo,
di sviluppare algoritmi di apprendimento automatico piu 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, & 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
capacita 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 Al piu 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 Jurgen 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. Cid permette
al modello di mantenere una memoria operativa e di utilizzare queste
informazioni per interpretare i dati successivi. Una capacita 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 puo interpretare una frase in base
alle parole precedenti, riconoscendo relazioni semantiche e gramma-
ticali (Togelius, 2024, pp.133-135).

La complessita acquisita dai modelli di machine learning nel
corso degli anni Novanta, inoltre, ha rappresentato il terreno fertile per
I'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 & la metodologia della “retropropagazione degli errori”, teo-
rizzata per la prima volta dagli stessi Hinton e Rumelhart nel gia 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 cosi 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, llya Sutskever e Geoffrey Hinton, per competere nell'lmageNet
Large Scale Visual Recognition Challenge®, ha dimo- 3 - Competizione annuale \.‘-‘:‘.’i-".'. %QQLQ\
strato in modo concreto l'efficacia di questa tecnologia, diricercanel campo
implementandone anche l'efficienza. Questo, infatti, ha de/avisione artificiale,
introdotto un'innovativa deep architecture che permette °'@ 42 201022017
L | . N organizzata dai ricercatori
di riconoscere automaticamente caratteristiche di detta- i princeton e Stanford.
glio all'interno dei dati. «Ci0 & stato reso possibile grazie Lagarasibasavasuun
alla tecnica del dropout, una soluzione che permette di cataset contenente milioni

“spegnere” temporaneamente alcune connessioni all'in- ' MMadN suddivise in
migliaia di categorie, con

3 - Lee Sedol vs AlphaGo (2016), DeepMind

la qualita di tali contenuti, distinguendo tra quelli generati artificial-

terno della rete durante I'addestramento iniziale, impe- |5 .iivo di valutare e mente e quelli reali» (Russell, 2019, pp.238). Questo continuo con-
dendo al modello di andare in overfit, ossia adattarsi trop- capacita dei modelli di fronto, noto come “processo di addestramento avversariale”, spinge
po rigidamente alle proprie regole, rendendolo incapace ntelligenza artificiale nel entrambe le reti a migliorarsi progressivamente: il generatore affina i
di generalizzare su nuovi dati» (Russell, 2019, pp.235). "conoscere e classificare propri output rendendoli sempre pil realistici, mentre il discriminatore

correttamente gli oggetti.

Questa struttura, quindi, ha rappresentato un migliora- diventa sempre piu abile nell'individuare eventuali imperfezioni.
mento significativo dell'intelligenza artificiale, introducendo la possi- Un esempio di questa evoluzione & rappresentato dal sistema Al-
bilita di simulare una forma di casualita ed implementando la capacita 4 - Azienda britannica di PhaGo, sviluppato da DeepMind* nel 2016, che riusci
del modelli di adattarsi a scenari variabili. intelligenza artificiale, fondata  nell'impresa di sconfiggere il campione mondiale, Lee
Il successo di AlexNet, pertanto, ha evidenziato I'enorme nel 2010 ed acquistata da - Sedol, al gioco da tavolo Go (fig.3). Questo risultato fu
potenziale del deep learning nell'elaborazione di dati complessi, Googlenel 2014 rasn possibile grazie ad un innovativo approccio basato
aprendo la strada a una nuova generazione di sistemi capaci non solo sull'integrazione delle GAN e degli algoritmi di retropropagazione
di analizzare, ma di generare contenuti originali. A segnare questa degli errori. AlphaGo, infatti, non si limitd a imitare strategie preesi-

transizione é stata, nel 2014, la nascita delle Generative Adversarial
Networks (GAN) da parte del ricercatore informatico lan Goodfellow.
Queste si basano su un‘architettura che contrappone due reti neurali
in un processo dinamico e collaborativo: «da un lato, il generatore
¢ incaricato di produrre contenuti, come immagini o testi, partendo
da un mix di input casuali, mentre dall'altro, il discriminatore valuta

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 capacita di adattamento mai vista prima»
(Russell, 2019, pp.245). Togelius, a tal proposito, sostiene che «la
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vittoria della macchina non rappresento solo un traguardo tecnico,
ma sanci un cambio di paradigma: «l'intelligenza artificiale non si li-
mitava piu a replicare o migliorare capacita umane esistenti, bensi
dimostrava di poter esplorare scenari nuovi ed individuare soluzioni
creative attraverso un processo di autoapprendimento continuo»
(Togelius, 2024, pp.147)

Nel contesto contemporaneo, infine, I'avvento di sistemi ge-
nerativi avanzati, come i Generative Pre-trained Transformer (GPT),
sviluppati da OpenAl, 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 qualita dei contenuti generati.

A partire dal 2020, quindi, I'intelligenza artificiale ha raggiunto una
maturita tale da diffondersi oltre le applicazioni professionali e scienti-
fiche. La capacita di comprendere e generare linguaggio naturale con
fluidita, infatti, ha trasformato I'Al 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 Al, 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-
lita d'uso dell'intelligenza artificiale, rendendola sempre piu adattabi-
le ad esigenze specifiche. In questo contesto, dunque, come sottoli-
nea Chris Dixon, «I'avvento dei chatbot GPT ha segnato un momento
cruciale nella storia dell’Al: 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, I'adozione di
software basati sull'intelligenza artificiale non si limita ad ottimizzare
procedure consolidate, ma apre la strada a nuovi paradigmi capaci di
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trasformare sia la progettazione che la gestione degli spazi costruiti.
Algoritmi come quelli integrati in Autodesk Al ed Enscape Al, ad
esempio, grazie alla capacita di elaborare grandi quantita di dati in
tempo reale, consentono non solo di ottimizzare progetti esistenti in
termini di efficienza strutturale, sostenibilita ambientale e funzionalita
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 sibasano 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 gia 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 cuil'architetto non perde il controllo creati-
vo del progetto, ma, anzi, ampilifica le proprie possibilita 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’Al 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 fotorealisticita raggiunta dai render prodotti dalle Al generative,
ad esempio, ha potenziato ulteriormente la capacita di comunicare il
progetto in modo coinvolgente. La possibilita di creare velocemente
visualizzazioni che simulano diverse condizioni di luce naturale o I'in-
tegrazione di materiali realistici, infatti, facilita il dialogo tra architetti,
stakeholder e committenti (fig.4). Allo stesso modo, I'utilizzo combi-
nato della Al e della realta estesa sta introducendo nuove possibilita
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Enscape, Chaos Al Enhancer (2024). Chaos Group - 4

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 Al 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, I'analisi e la distribuzione dei
contenuti digitali. Le Al 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, pud 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 visibilita 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.
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Di conseguenza, l'intelligenza artificiale diventa anche leva strategi-
ca per la monetizzazione dei contenuti: la capacita di segmentare il
pubblico in gruppi omogenei, infatti, consente sia di modulare I'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 capacita dei modelli Al 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 piu intuitiva. Un esempio significati-
vo di questa trasformazione & rappresentato da Adelaide, il chatbot
Al 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 piu efficiente e personalizzato all'interno del vasto archivio
della testata. Adelaide, in particolare, non si limita a suggerire artico-
li correlati, ma & 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 piu intuitiva, ma anche dina-
micamente ottimizzata (fig.5). Questo approccio, dunque, evidenzia
come la Al possa essere impiegata sia per migliorare I'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, I'avvento dell'intelligenza artificiale porta
con sé una serie di sfide. Tra queste, la qualita e I'affidabilita dei da-
taset utilizzati per I'addestramento dei modelli Al generativi gioca un
ruolo cruciale nel determinare le loro prestazioni ed il loro impatto sulla
societa. Dati che riflettono pregiudizi culturali, sociali o storici, infatti,
possono amplificare bias sistematici, compromettendo sia I'equita sia
l'accuratezza dei contenuti e delle analisi sviluppate da tali sistemi.
Togelius, a tal proposito, sottolinea che «il problema non riguarda sol-
tantola natura dei dati, ma anche I'assenza di processirigorosi perrile-
vare e correggere le distorsioniintrinseche» (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 I'attenzione degli utenti, influenzandone le
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decisioni. Come evidenziato da Eli Pariser, pioniere dell‘attivismo
online, tuttavia, «questa dinamica pud 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 pil polarizzati, riducendo la pluralita
delle opinioni e la capacita di giudizio critico degli individui.

Un‘altra questione di crescente rilevanza riguarda i diritti d'autore
delle opere generate da sistemi Al. Attualmente, il quadro normati-
vo € incerto e le giurisdizioni internazionali adottano approcci diversi
in merito alla proprieta 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 € 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 necessita di affrontare tali questioni € cul-
minata nell'approvazione dell’Al 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 € 'obbligo per i fornitori
di sistemi di Al di dichiarare con quali dataset i loro modelli sono stati
addestrati, nonché I'integrazione di watermark per rendere esplicito
quando un'opera & stata generata tramite intelligenza artificiale. Non
solo, questa misura mira anche a garantire la tracciabilita e la respon-
sabilita delle opere digitali, riconoscendo il diritto dei titolari dei dati di
vietare I'uso degli stessi per I'addestramento di sistemi Al attraverso
una dichiarazione di una riserva d'uso®.

In Italia, invece, il tema €& stato ulteriormente approfondito

vorire I'innovazione tecnologica, in un contesto in cuil'in-

L X N . 5 - Cfr. European
con il disegno di Legge Butti, approvato nell'aprile 2024. commission. (2024). Al
La normativa, in particolare, si propone di bilanciare la Regulation Framework.

necessita di tutelare i diritti degli autori con quella di fa- Retrieved fromhtips.//
eur-lex.europa.eu/
. e . . N legal-content/EN/
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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 centralita dell'ingegno umano,
trattando I'lA come uno strumento di supporto piuttosto che come
un'entita autonoma capace di rivendicare la paternita delle opere®.

6 - Ministero delle Imprese  L'utilizzo massiccio e non regolamentato dell’intelligenza
~ edelMadeinlaly, artificiale generativa, infine, comporta rischi anche per
Ministero delflUniversita 13 qualita generale delle informazioni reperibili sul web.
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La ricerca pubblicata su Nature, nel 2024, intitolata “Al

Digitale. (2024). Strategia Models Collapse When Trained on Recursively Genera-
ltaliana per I'ntelligenza ted Data", in particolare, mette in evidenza come «l'uso
Artificiale 2024-2026. ripetuto di dati generati artificialmente possa portare auna

Retrieved from: https://
assets.innovazione.

progressiva saturazione delle capacita dell’Al, con conse-

govit/1721376223- guente perdita diinnovazione ed una crescente uniformita
01-strategia-italiana- Nnei risultati» (Shumailove, Zhao, Papernot, Anderson, Gal,
per-l-intelligenza- 2024, pp.756). Questo fenomeno si verifica perché, quan-
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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 piu rari e specifici. La conseguenza & un
progressivo appiattimento dei risultati: i modelli diventano meno ca-
paci di trattare scenari complessi, limitando la loro utilita e la capacita
di adattamento. Come sottolineato nello studio, infatti, «se i contenuti
del web saranno prodotti sempre pil frequentemente da modelli Al,
la qualita dei dati utilizzati per addestrare ulteriori generazioni di Al
rischia di deteriorarsi, amplificando la perdita di diversita nei risultati»

@ EBrosdsinreal images
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image of o dog

Wenger E. (2024). Al produces gibberish when trained on too much Al-generated
data. Retrieved from: https://www.nature.com/articles/d41586-024-02355-z - 6
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(Shumailove, Zhao, Papernot, Anderson, Gal, 2024, pp.759) (fig.6).
A queste criticita si aggiunge il rischio che I'uso della Al modifichi il
modoin cuile persone interagiscono con le informazioni, privilegiando
risposte sinteticherispetto aricerche approfondite oriflessionicritiche.
Come osserva Charlotte Axelsson, autrice e ricercatrice presso
DeepMind: «quando le tecnologie iniziano a essere percepite come en-
tita autonome capaci di rispondere ai bisogni umani, il rischio & che si
riduca la nostra capacita 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 responsabilita sara possibile sfruttare le potenzialita dell’Al
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 possibilita di liberare le persone dalle mansioni pill onerose e
promuovendo una collaborazione uomo-macchina che amplifica I'ef-
ficacia e I'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 profondita 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 piu sensibili
ai comportamenti d'uso, capaci di offrire esperienze di lettura per-
sonalizzate, percorsi informativi flessibili e interazioni non piu lineari,
ma conversazionali. In questo scenario, I'architettura dell'informazio-
ne si trasforma: non pill una sequenza ordinata di articoli, rubriche o
categorie, ma «un ecosistema dinamico in cui ogni contenuto pud
diventare nodo attivo di una rete adattiva» (Togelius, 2024, pp.86).
Parallelamente, «la capacita dell’Al 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 I'International Symposium on
Mixed and Augmented Reality’, viene utilizzato per richia- | .. /11002/
mare un insieme di tecnologie progettate per sostituire 0 Symposium on Mixed
combinare il mondo reale con elementi digitali. Questo, in and Augmented Reality
particolare, fa riferimento a tre modalita di rappresentazio- (/" ¢ unevenio

. . L. I globale dedicato alla
ne dei contenuti: la realta virtuale (VR), che permette I'im- ficerca e allinnovazione
mersione in ambienti completamente digitali e separati i, ezl aumentata (AR)
dal contesto fisico; la realta aumentata (AR), che sovrap- e mista (VIR) organizzato
pone immagini, suoni e oggetti virtuali alla visione natura- d@lla institute of Electrical
le, arricchendo la percezione del mondo circostante; e la 7 “/°cironcs fnomneers.
realta 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, I'Extended Reality si propone di superare que-
sta barriera, eliminando «la necessita di clic, sequenze numeriche o
interfacce testuali, per instaurare un rapporto diretto tra I'utente e gli
oggetti virtuali, basato sul movimento del corpo e sul linguaggio natu- attraverso una serie di dispositivi sviluppati nel corso del XX secolo.
rale» (Baricco, 2018, pp.65). Questo approccio, di conseguenza, non Le prime sperimentazioni, in particolare, emergono gia negli anni

1- App ElleNow, funzione AR (2016). Hearst Digital e RYOT Studio

si limita a semplificare I'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
|'utente & destinatario dell’'informazione, oggi, invece, grazie a questi

Sessanta, grazie alle intuizioni di Morton Heilig, regista e invento-
re americano. Nel brevetto intitolato “Sensorama Simulator”, infatti,
depositato il 10 gennaio 1961, I'autore descrive «un apparecchio
progettato per simulare esperienze reali attraverso la stimolazio-
ne simultanea di piu sensi, al fine di creare un'illusione realisti-
ca e coinvolgente per l'osservatore»? (Heilig, 1961).

2 - Heillig, M. (1962).

strumenti, ha la possibilita di espandersi in uno spazio tridimensio- Sensorama Simulator (U.S.

Questo, pur richiamando nell'aspetto un cabinato da sala

nale interattivo, dove le persone diventano protagoniste attive (fig.1). Patent No. 3,050,870). giochi (fig. 2), era concepito per integrare immagini ste-
A supporto di questa tesi, Jaron Lanier, teorico informatico conside- United States Patent and - reoscopiche, audio surround, vibrazioni tattili e odori allo
rato uno dei padri di questa tecnologia, sostiene che «la realta estesa Trademark Office. Retrieved soopo di simulare una varieta di ambienti reali. Le persone,

from https://patents.google.

€ un'espansione della nostra capacita di percepire, immaginare e in- com/patent/US3050870A.

quindi, posizionandosi sul sedile incorporato e ponendo

teragire; uno strumento che rende il confine tra reale e virtuale il mez-
zo per ampliare il potenziale della comunicazione e dell'interazione
umana»® (Lanier, 2017, pp.88).

Sebbene la formalizzazione del concetto di realta estesa sia
relativamente recente, il processo di definizione delle sue caratteri-
stiche tecnologiche e funzionali si & manifestato in modo graduale

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 I'idea di un'esperien-
za immersiva, ma costituisce «un primo passo significativo verso la
concezione moderna della realta virtuale» (Lanier, 2017, pp.34).
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Sensorama (1962). Morton Heilig - 2 The Sword of Damocles (1968). lvan Sutherland - 3

Nonostante le caratteristiche all’avanguardia, perd, Senso-
rama offriva «un'esperienza passiva, limitata alla digitalizzazione di
situazioni reali, rendendolo uno strumento adatto per lo piu 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 I'Universita 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 defini
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 realta 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.
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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 |'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 I'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 possibilita di rappresentare oggetti comples-
si (Lanier, 2017, pp.60-67).

Le sperimentazioni nell'ambito della realta estesa, di con-
seguenza, subirono un forte rallementamento fino agli anni Ottanta,
quando le capacita di calcolo e le caratteristiche tecnologiche hanno
permesso una rinascita della disciplina (Baricco, 2018, pp.103-106).
In questo contesto, il gia citato Jaron Lanier, insieme a Tom Zimmer-
man, fondo nel 1984 la VPL Research, riconosciuta come la prima
societa dedicata esclusivamente allo sviluppo di prodotti commer-
ciali per la realta 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
chiloindossava e di tradurliin 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 possibilita 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 ['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'interattivita e l'usabilita 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-
ta stereoscopica; un sistema di comandi vocali, che offriva agli utenti
una modalita piu 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 possibilita di simulare situazioni operative complesse, dall’ad-
destramento alla gestione di emergenze, alla navigazione spaziale ed
amanovre 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 fluidita dell’interazio-
ne, offrendo agli utenti la possibilita 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 piu accessi-
bile e versatile, si concentrarono sul perfezionamento delle soluzioni
sviluppate in collaborazione con la NASA. Questa direzione porto, 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 tentd di dimostrare come
«la realta 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 quantita di informazione su cui sono
costruite le installazioni digitali, hanno costituito i principali osta-
coli per I'adozione di questa tecnologia» (Baricco, 2018, pp.112).
Per affrontare queste criticita, 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 dedico all'e-
splorazione delle possibilita offerte dalla tecnologia immersiva, intra-
prendendo diverse sperimentazioni. Queste culminarono, nel 1995,
nel lancio del Virtual Boy, un sistema di gioco per la realta virtuale svi-
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4 - VIEW System (1984). NASA 5 - EyePhone (1989). VPL Research

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 I'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.B). Il dispositivo, pero, 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 capacita 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 I'anno seguente il suo lancio.
Parallelamente, I'entusiasmo tecnolgico che caratterizzo gli
anni a cavallo tra i due secoli diede nuovo slancio anche alle ricer-
che accademiche nell'ambito della realta estesa. Sempre nel 1995,
ad esempio, presso il Massachusetts Institute of Technology, nacque
I'MIT Media Lab, un laboratorio dedicato all‘esplorazione delle intera-
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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, sviluppo 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 necessita di supporti fisici
(Lanier, 2017, pp.98). Presso I'Universita di Washington, invece, nel
2000, Hirokazu Kato, informatico di origini cinesi, ha sviluppato I'AR
Toolkit: un software open-source concepito per sovrapporre oggetti
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 realta aumentata destinate ai dispositivi gia esistenti,
senza necessita di hardware specializzato, «aprendo le porte dell'ex-
tended reality ad una vasta comunita 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 realta estesa. La diffusio-
ne capillare di dispositivi dotati di fotocamere integrate e
capacita di elaborazione sempre piu performanti, infatti, ha aperto
la strada a una serie di sperimentazioni che miravano a portare l'e-
sperienza immersiva nella quotidianita (Baricco, 2018, pp.104-108).
Nel 2008, ad esempio, I'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 |'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 realta 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. |l tecnologo americano Mat-
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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
realta estesa, creando le condizioni per una graduale accettazione di
dispositivi piu 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, dungue, con la nascita della societa
Oculus VR, che i dispositivi per la tecnologia immersiva raggiunsero
una maturita e stabilita tale da determinare un vero mercato. Il fon-
datore Palmer Luckey, infatti, sviluppo 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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Oculus Rift (2012). Oculus VR - 8

pp.147-152). Il primo modello commercializzato fu I'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 societa fu acquisita da Meta,
allora Facebook Inc., per oltre un miliardo di dollari. Questo segno
I'inizio di un significativo investimento nella tecnologia immersi-
va che porto allo sviluppo di modelli di visori sempre piu avanzati.
Dal 2017, ad esempio, con I'Oculus Go, non & pil necessario colle-
gare il dispositivo ad un computer; mentre dal 2022, il Meta Quest
Pro & dotato di telecamere ultraHD e di un processore piu efficiente
che riescono a garantire una gestione piu fluida delle applicazioni.
Dato I'enorme successo di Oculus, inoltre, anche altre grandi societa
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 I'informazione.
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Parallelamente all'evoluzione dei dispositivi, la possibilita di
un'interazione immersiva tra le persone ed i contenuti digitali ha aper-
to la strada ad un'idea piu 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 realta» (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 modalita
di connessione e creativita assumono nuove forme» (Baricco, 2018,
pp.227). A supportare questa tesi, Matthew Ball, nel 2022, ha definito
il Metaverso come: «una rete interoperabile di realta 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 sara
possibile trasferire parte delle nostre vite, dal lavoro, alla didattica e
I'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.
Adifferenzadei giochidiruolo online, tuttavia, il Metaverso si distingue
perlapresenzadisistemidigovernance decentralizzatabasatisuDAO
(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 dirisorse, favorendo un modello pit 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 proprieta certificati tramite tecnologie
blockchain. Strumenti che non solo facilitano I'acquisto e lo scam-
bio di beni virtuali, ma garantiscono anche la tracciabilita e I'auten-
ticita delle transazioni, creando un collegamento diretto tra le atti-
vita 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, |'utente
non & 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 haintensificato 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 &
affermata come una delle principali promotrici. Nel 2021, infatti, I'a-
zienda, originariamente nota come Facebook Inc., ha cambiato il pro-
prio nome trasformandosi da piattaforma di social networking, in una
realta che persegue una nuova missione: «costruire un ambiente vir-
tuale interconnesso in cui le persone possano interagire, lavorare e di- sta quando una simulazione virtuale diventa troppo realistica senza
vertirsiin modoimmersivo e multidimensionale»® (Zucker- 3 - Meta. (2021, October essere perfetta, generando una sensazione di disagio nell'utente.
berg, 2021). Questa si & concretizzata nella piattaforma <%/ Connect 2027 Un fenomeno che rappresenta una sfida per i progettisti di espe-

. . o . .. Introducing Meta. . . o . o )
Horizon Worlds (2021) (fig. 9) costituita da una serie di [Evrgnfocgﬁme?;etrieved rienze virtuali, i quali devono bilanciare realismo ed accettabilita per

9 - Horizon Worlds (2021). Meta

ambienti virtuali collaborativi e persistenti, dove gli utenti o itps://about creare ambienti che siano convincenti e confortevoli per gli utenti.
possono partecipare ad eventi e creare esperienze virtuali. b.com/news/2021/10/ Al contrario, lo stesso articolo indica che le applicazioni per la real-
Ciononostante, l'articolo del Wall Street Journal, *Com- connect-2021 ta aumentata (AR) e la realta mista (MR) hanno registrato una cre-

pany documents show Meta’s flagship metaverse falling short", del
2022, evidenzia che, sebbene il numero di persone che utilizzano
i dispositivi per la realta estesa sia in crescita, il numero di essi che
accedono ad Horizon Worlds, nonché a piattaforme simili, come
Decentraland (2017) e The Sandbox (2018), € in costante calo.
«Questo si ritiene sia dovuto alla necessita di interventi

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 pud contribuire a un'e-
sperienza unica e immersiva, risultano piu intuitive per il no-
stro cervello, facilitando |'accettazione delle esperienze ed am-

4 - Masahiro Mori € un

per migliorare I'accessibilita e I'utilita pratica delle piatta- . ce giapponese noto plificandone l'efficacia complessiva» (Dixon, 2024, pp.85).
forme, ma anche a problematiche tecniche correlate alla per aver introdotio il concetio Anche i questo caso, tuttavia, i giornalisti del Wall Street Journal,
percezione di tali spazi» (Horwitz, Seetharaman, 2022). diUncanny Valley, nel 1970, pur avendo riscontrato un feedback degli utenti migliore rispetto

. e N I'articolo intitolato Bukimi - ; o . ”
Tra queste, I'articolo individua la principale motivazione ,:g g}i‘fig\'gl"tgsgtu%ﬂ’e) alle esperienze in realta virtuale, identificano una serie di criticita. Tra

nell'effetto dell'Uncanny Valley, descritto per la prima vol- | o eia rvisia queste, la scomodita, il peso ed il prezzo dei visori rappresentano gli
ta da Masahiro Mori4, negli anni Settanta, che si manife- ey, vol. 7,04, pp. 33-35. ostacoli principali che potrebbero inficiare sul successo di queste
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.
5 - Zuckerberg M. (2024, natura.le delle postre cape_mcna» (Zuckerbgrg, 20_24).
October 30). Facebook destl progressi, dunque, riflettono una visione ottimi-
post. Retrieved from - stica per il futuro dell’Extended Reality, suggerendo che
hitps://www.facebook. e attuali barriere tecnologiche ed economiche possano
pcfggg;ecéfc":;% progressivamente attenuarsi. Come osserva Chris Dixon,
Q2RFIUfbuLFyGJp infatti: «I e\{olu2|one de! dispositivi |mmer§|V| e |n'e§/|jtabll-.
Gy46wmagugavxsgp mente destinata a raggiungere una fase di maturita in cui
38u9jQbRs6]Z il loro utilizzo diventera naturale quanto quello dello smar-
PWESIXZZEYHET tohone oggi» (Dixon, 2024, pp.224). Questo scenario, di

Meta Orion (2024). Meta - 10

tecnologie. Gli HMD, infatti, sono spesso ingombranti, poco ergono-
mici ed economicamente inaccessibili per molte persone. Di conse-
guenza, «le promesse della realta 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 quotidianita delle persone.
Gli sforzi dei principali attori del settore, in particolare, si concen-
trano sull'ottimizzazione dei dispositivi per renderli piu leggeri ed
accessibili, migliorandone al contempo le capacita computazio-
nali e la durata delle batterie, cosi da garantire prestazioni eleva-
te senza compromettere la comodita (Dixon, 2024, pp.220-225).
Meta, ad esempio, nel 2024, ha presentato in anteprima il proget-
to Orion: un dispositivo che combina funzionalita avanzate con un
form factor discreto, simile a quello di un paio di occhiali (fig.10).
Mark Zuckerberg, a propostio, sostiene che «Orion € 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

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 quotidianita delle persone.
Nell'ambito dell‘architettura, in particolare, I'adozione dell’ Ex-
tended Reality sta gia 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
pil a fornire rappresentazioni statiche, ma consentono di esplorare gl
spaziin realta virtuale, offrendo ai progettisti la possibilita 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 criticita spaziali che i disegni bidimensionali o le sempilici
visualizzazioni prospettiche non sono in grado di restituire.
I medesimi programmi di disegno, inoltre, sono anche in gra-
do di utilizzare la realta aumentata e la realta 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 realta, ridefinendo i pro-
cessi di gestione del cantiere e creando un ambiente collaborati-
vo piu efficace rispetto al passato» (Picon, 2020, pp.130) (fig.11).
Allo stesso tempo, tali strumenti stanno anche ridefinendo le modalita
di comunicazione dei progetti, rendendoli accessibili per un pubblico
pit 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 cosi
le loro funzionalita e modalita di utilizzo. | progettisti, in altre parole,
possono prevedere soluzioni che facilitano I'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 & un esempio il Museo del Futuro di Dubai,
inaugurato nel 2022, dove I'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, I'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 € 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 I'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.
llprogetto, quindi, nonsilimitaaun'esplorazione formale, masipropone
come un laboratorio di pianificazione urbana in ambienti digitali, dove
testare nuove relazioni tra architettura, comportamento e socialita.
In modo simile, le tecnologie dell'Extended Reality stan-
no ridefinendo anche il panorama dell'editoria, aprendo la strada a
nuove modalita di narrazione e fruizione dei contenuti.
La realta aumentata e la realta mista, in particolare, offrono nuove
possibilita 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
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11 - Gamma AR plug-in (2023). Gamma Technologies.

della stampa tradizionale» (Dixon, 2024, pp.248). Esquire USA, ad
esempio, nel dicembre 2009, ha sviluppato un numero speciale in re-
alta 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 |'app ElleNow,
gia utilizzata per i contenuti digitali della testata.

Allo stesso tempo, la realta 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 & 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 possibilita 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 realta distante e difficilmente comunicabile. UK, nel 2023, in collaborazione con il social network Snapchat.
L'iniziativa, pertanto, ottenne un ampio riscontro internazionale, ve- In questo caso, la rivista si € resa promotrice di un allestimento di
nendo mclqsa nel programma del Tribeca Film Festival € < ) 5o aun qua ch.e sfruttava Ig realta aumentata per integrare contenuti digi-
presentata in contesti come il South by South Lawn alla (sxs|) ¢ stato un evento tali curati dalla redazione. Durante I'evento, quindi, svoltosi a Regent
Casa Bianca®. tenutosi alla Casa Bianca Street, a Londra, gli abiti esposti non erano semplicemente oggetti
Questi stessi strumenti, infatti, consentono agli edi- "¢/©obre 2016, ideato statici, ma veri e propri protagonisti di un'esperienza virtuale: gra-
. . . . . . dall'amministrazione Obama . . . . Lo . .
tori anche di rafforzare il legame con il proprio pubbli- per presentare progetti e zie ad un filtro fotografico dedicato, i visitatori potevano inquadrare
co attraverso eventi reali. Un esempio significativo € il iiative connesse a temi i vestiti e gli accessori con il proprio smartphone e vederli animar-
progetto “Redefining the Body", realizzato da Vogue socialie civici. 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 I'accessibilita dell'iniziativa, favorendo una connessione
diretta tra la testata ed il suo pubbilico.

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 modalita 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 capacita espressiva dei media di settore, cosi come
una partecipazione piu attiva da parte dei lettori. Come osserva Chris
Dixon, infatti, «l'abbattimento delle barriere tra reale e virtuale prefi-
gura un futuro in cui I'immersione digitale diventera parte integrante
della nostra esperienza culturale e sociale, dando vita a narrazioni
sempre pil coinvolgenti e capaci di instaurare connessioni profonde
con il pubblico» (Dixon, 2024, pp.255).

12 - Redefyning the Body (2023). Vogue x Snapchat
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Blockchain
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Il termine blockchain, comparso per la prima volta nel white pa-
b b b P Blocco Blocco Blocco

per "Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash System", pub-

blicato nel 2008 da Satoshi Nakamoto', viene uti- | 5. oq0d p N p ~ e N
lizzato per indicare la tecnologia che consente di unindividuoodiun hash hash hash
creare database condivisi e immutabili pensati per regi- gruppo diindividuila cui \ N
strare, verificare e trasmettere dati in modo sicuro e de- dentiarimans ancora - ~ - -
centralizzato, ovvero «senza la necessita di unautorita ~ 7" prev. hash prev. hash prev. hash
& & -

centrale che convalidi o certifichi le operazioni» (Nakamoto, 2008).
Una soluzione che, in pratica, permette di garantire l'integri-
ta e la tracciabilita 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 € stata adot-
tata anche in settori dove la tracciabilita 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 amigliorare I'efficienza operativa e la trasparenzadei 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 possibilita di associare certificati digitali
univoci a testi, immagini o video, infatti, rende praticabile una distri-
buzione basata su contenuti puntuali, a riproducibilita limitata, ridefi-
nendo il tradizionale rapporto tra editore e lettore. Ne risulta un lega-
me diretto, in cui I'engagement generato dal singolo contenuto non
si traduce solo in visibilita o ritorno economico, ma anche in un va-
lore simbolico: il lettore diventa parte di una comunita, 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 pud unirsi, ed un software condiviso globalmente,
costituito da una serie di regole inviolabili» (Dixon, 2024, pp.55).

1- La struttura distribuita della blockchain cosi 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 &€ anche in
controllo della rete costruita su esso, «definendo un database pub-
blico, non dipendente da un supporto fisico, la cui configurazione
esclude la possibilita 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, I'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'unita di valore digitale fungibile che puo essere utilizzata
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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 & influenzato da fat-
tori come la domanda e I'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 sviluppo 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, I'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 & nata solo come strumento tecnico per la gestione decentraliz-
zata delle transazioni, ma come risposta politica e culturale alla fra-
gilita di un modello economico percepito come opaco e diseguale.
La stabilita e la sicurezza della blockchain sono garantite
attraverso delle limitazioni sulle modalita 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 & fornire “una prova” della legittimita dell'operazione
(Ball, 2022, pp.34). | 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 necessita di investire costantemente
in hardware sempre pil 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 quantita di cripto-
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valute (stake) che hanno acquistato e che sono disposti a “blocca-
re” nella rete come garanzia. Piu alta € la quantita di monete che un
validatore puod impegnare, maggiore & la probabilita 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 I'attivita degli investitori, ridu-
cendo l'impatto ambientale e migliorando I'inclusivita, poiché chiun-
que possieda una quota di moneta virtuale pud 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 pud 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, I'imprenditore Anil Dash e I'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, dungue, puo essere considerato «come un certificato di
autenticita che viene rilasciato dalla blockchain» (Dixon, 2024,
pp.198). Ovvero, un algoritmo, scritto in specifici linguaggi di pro-
grammazione, che pud essere associato ad un qualsiasi contenuto
al fine di iscriverne la provenienza, l'autore, I'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'oggettofisico,manondeldirittoesclusivodiriprodurnel'immagine.
Il valore di un NFT, dunque, dipende da molti fattori, tra cui la sua scar-
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Quantum, Kevin McCoy (2014) - 2

sita, 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 utilita concreta: i collezionisti
possono assegnare un significato economico ad un token influenzati
dalle percezioni e dalle dinamiche della comunita.

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-
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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 creativita.

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 ltalia, 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 |'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
iltessuto stesso — e lariproduzione digitale dell'oggetto all'interno del
mondo virtuale scelto dal cliente.

In ultimo, la blockchain pud 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 I'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-
bilita di supply chain, «eliminando la necessita 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 tracciabilita
nelle operazioni di costruzione del Chase Center di San Francisco.
Ogni materiale utilizzato, quindi, dal cemento alle strutture metalli-
che, ¢ stato registrato nel sistema immutabile, tracciando la prove-
nienza e assicurando il rispetto degli standard di qualita e sosteni-
bilita. 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 I'affidabilita
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) o e incentivi piena
delle fonti. La blockchain, infatti, secondo Matthew Ball, «ridefinisce token operativita
non solo il modo in cui i contenuti vengono monetizzati, ma anche - ————

l'origine dell'informazione, la quale pud essere certificata all'inter-
no del registro condiviso e resa immutabile» (Ball, 2022, pp.224).
Un espediente gia 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 I'affidabilita e la tracciabilita.

Gli smart concract, inoltre, trovano un‘applicazione sempre piu 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
diingresso” 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 qualita e la sostenibilita 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'erete» (Dixon, 2024, pp.132). Tuttavia, I'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 siiscrive 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 “partenzaa
freddo" (fig.3). Ovvero, la necessita di attrarre un numero sufficiente di
utentie contributoriaffinché larete possaessere intrinsecamente utile.
Quando gli utenti provano un senso di proprieta, in pratica, sono mo-
tivati a contribuire piu 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 necessita di offrire

tempo

3 - Diagramma della "partenza a freddo”, cosi 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

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 pili 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 citta, in cui «i nuovi utenti, come i proprietari di lotti di terreno,
sono incentivati a costruire immobili, avviare imprese e sostenere
la propria realta locale, cosi da valorizzare il proprio investimento»
(Dixon, 2024, pp.136).

Un caso significativo € rappresentato dalla piattaforma Mirror.xyz,
nata nel 2020 con I'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 comunita 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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oy ';':ll* 9'3' Un approccio differente, seppur complementare, & stato sperimentato
. da Forbes che nel 2021 ha trasformato in NFT la copertina del numero
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speciale “MerchantsoftheMetaverse" dedicatoaigemelliWinklevoss,
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 |'identita fisica della rivista, estendendola
nello spazio digitale attraverso una logica di autenticazione e rarita.
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,
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TRVENTT _ ancorato all'identita del brand.
‘ \I4 \‘ . Nonostante le sue potenzialita, tuttavia, la blockchain pre-
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senta alcune criticita significative che ne limitano I'adozione e la piena
implementazione, soprattutto in contesti complessi e su larga scala.

I)I I I l‘)\ \I I{l‘ Tra queste, una delle problematiche piu rilevanti riguarda la gover-
. it - nance. La decentralizzazione che costituisce uno dei principi car-
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k dine della blockchain, infatti, «comporta anche una frammentazio-
- y ne decisionale che prevede che ogni scelta strategica o modifica al
L IS . o . .
R protocollo venga approvata collettivamente dalla comunita di utenti
AS THE SUFFERED OVER THE . N . .
PAST HERR, IRTL ERE FORGED e sviluppatori» (Dixon, 2024, pp.258). Un meccanismo che, seppur
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ITHE DYMAMICS UNDERL HEM PRUNT TO democratico, puo risultare inefficiente g, in alcuni casi, dannoso per la
ABEITREFUTURE FON SRERIO stabilita del sistema. Un esempio emblematico & rappresentato dal-

la scissione della rete Ethereum nel 2016, quando un hacker sfrut-
10 una vulnerabilita nel codice per sottrarre circa 60 milioni di dollari
agli utenti. In questo caso, la comunita si trovo di fronte a un dilemma
etico e tecnico: forzare il recupero dei fondi rubati, compromettendo
il principio di immutabilita, 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
Forbes, n.35, Merchants of the Metaverse (2021) - 3 tale intervento minasse i principi fondanti della tecnologia, e continud
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 comunita e compro-
mettere la fiducia nella tecnologia (Dixon, 2024, pp.260-264).
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La blockchain, inoltre, riporta un'altra criticita rilevante legata alla sca-
labilita. 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 velocita di elaborazione.
«La blockchain di Bitcoin, ad esempio, puo gestire solo 7 transazioni

TIME e : Deepak
PleCES A CBopra j
THE SEVEN COLLECTION

In Partnership with Seva.Love and Artifex, the NFT Edition positions Chopra's timeless

aI Secondo, mentl‘e Ethel'eum raggiunge Circa 30, numeri nettamente wisdom in a new light, in time for the 25th Anniversary of Chopra's Bestseller, The Seven
inferiori rispetto a sistemi centralizzati come Visa, che processa mi- Spiitual Laws of Success

gliaia d| transaZioni ne||0 stesso tempo» (Dixon, 2024, pp268) . The mint for TIMEPieces x Deepak Chopra: The Seven Collection is now closed as of
Infine, la complessita tecnica e la regolamentazione incerta rappre- January 22, 2023

sentano ulteriori ostacoli per I'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 I'a-
dozione su larga scala di tecnologie basate sulla blockchain.

VIEW ON OPENSEA

4 - Time Magazine, Time Pieces (2021). https://nft.time.com

Un esempio € rappresentato dalle implicazioni del Regolamen-
to Generale sulla Protezione dei Dati (GDPR) che introduce il

cosiddetto  “diritto  all'oblio” nell'Unione EuropeaZ.
Questo consente agli individui di richiedere la cancella-
zione dei propri dati personali dai sistemi informatici, ri-
sultando in contrasto con I'immutabilita intrinseca di que-
sta tecnologia. Dato che ogni transazione registrata nella
blockchain & 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 I'intera catena.

In conclusione, il potenziale della blockchain
in ambito editoriale non risiede unicamente nella pos-
sibilita di proteggere la proprieta intellettuale o garan-
tire la tracciabilita delle fonti, ma anche nella capacita

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/2016/679/0j

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 comunita.
In questo scenario, pertanto, la fidelizzazione non sibasa piu solamen-
te sulla ripetizione dei consumi, ma sull'adesione a un'identita 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 comunita che li sostengono.



92 New Media in Architecture
N M d .

in Architecture




94 New Media in Architecture

Metodologia

Il presente capitolo analizza le modalita 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.

In particolare, se nella sezione precedente ¢ stato definito il perimetro
concettuale dei new media, qui l'attenzione si sposta sul piano delle
pratiche, con |'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 & quello di
costruire un repertorio esaustivo delle innovazioni disponibili, ma di
predisporre un quadro analitico capace dileggere 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 & emersa progressivamente attraverso il confronto tra casi, stru-
menti e riferimenti raccolti durante la ricerca. Essa, quindi, risponde
alla necessita di distinguere diversi livelli di azione dei nuovi media
sull'architettura: da un lato i dispositivi e i programmi che trasfor-
mano direttamente le modalita operative del progetto; dall‘altro gl
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 complessita delle interazioni tra architettura e innova-
zione tecnologica, ma offrire una chiave di lettura trasversale, fondata
SU una coerenza operativa pil 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,
gia 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 rappresentativita 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 casiin cui la
componente tecnologica incide in modo strutturale sulla definizione
dello spazio, delle relazioni o delle logiche operative. Sono stati per-
tanto esclusi gliesempiin cuil'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, accessibilita della documentazione, varieta
geografica e capacita del caso di attivare questioni critiche ricorrenti.

Il principio guida della selezione, in altri termini, non e sta-
to il grado di notorieta 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, I'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 € 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, & 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'identita 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 I'analisi in una parte discorsiva, dedicata alle caratteri-
stiche, alle modalita di fruizione e alle implicazioni progettuali, e in
una sezione tecnica che restituisce i principali parametri di lettura.
Ogni caso ¢ stato quindi osservato in relazione alla sua tipologia, alla
disponibilita, all'hardware richiesto, al formato di output generato e al
rapporto instaurato con la realta 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 I'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 unita 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 € 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 I'essere umano e I'universo vir-
tuale, un'estensione del corpo e della mente, capace di amplificar-
ne le capacita 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 possibilita di gestire con piu facilita 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 piu chiaro
e immediato il dialogo con clienti e collaboratori. In questo modo, i di-
spositivi informatici si sono affermati come il principale intermediario
tra I'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 pil efficiente (Picon, 2010, pp.176).
Tuttavia, nel contesto contemporaneo, caratterizzato da un
progresso tecnologico sempre pill rapido, stanno emergendo nuove
categorie di dispositivi capaci di ridefinire il rapporto tra progetto e
realta. 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-
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dere con la fisicita dello spazio» (Ball, 2022, pp. 12). Parallelamen-
te, I'avvento di dispositivi mobili basati sull'intelligenza artificiale sta
modificando il modo in cui i professionisti si relazionano con cid che
li circonda, definendo un’esperienza in cui gli strumenti diventano
parte attiva nel processo di analisi e progetto della realta costruita.
Charlotte Axelsson, docente presso la Scuola di Formazione Grafi-
ca di Zurigo, infatti, sostiene che «l'introduzione della Al in dispositivi
come gli smartphone e gli smartwatch ha spostato le capacita delle
macchine dall'esecuzione di comandi, alla possibilita di anticipare i
bisogni quotidiani degli utenti, definendo nuove modalita di lavoro e
diinterazione» (Axelsson, 2024, pp. 113).

Ogdgi, pertanto, I'nardware non si limita a contenere funzioni
computazionali, ma assume un ruolo centrale nel definire i contorni
della nostra nuova realta 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 funzionalita dei progetti,
in modo da poter rispondere alle sfide di un mondo sempre pit com-
plesso e interconnesso.



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 pud 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 piu diversificate, adattandosi non solo alle
crescenti capacita computazionali, ma anche al form factor degli
strumenti fisici. Questo ha consentito I'evoluzione dai semplici pro-
grammi di calcolo e scrittura degli anni Ottanta, verso le complesse
applicazioni contemporanee, capaci di gestire enormi quantita 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 modernita»
(Ceruzzi, 2003, pp. 87).

Nell'ambito dell’architettura, i software hanno profondamen-
te trasformato l'approccio al progetto, introducendo ambienti di lavoro
sempre pil integrati, capaci di accompagnare |'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, pil precisa e controllabile, che ha
ridotto i margini d'errore e aumentato la rapidita dei processi iterativi.
Successivamente, sono stati sviluppati strumenti capaci di gestire
modelli tridimensionali sempre pil sofisticati, in grado non solo di vi-
sualizzare forme complesse, ma anche di simularne i comportamenti
materiali, I'interazione con il contesto e le modalita 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
aridefinire 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 muiltidi-

mensionale, in cui ogni elemento & 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 piu 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, I'innovazione infor-
matica continua a trasformare le capacita del software, ampliandone
le capacita. In particolare, I'evoluzione della realta 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, I'intelligenza artificiale ha intro-
dotto modalita di interazione basate su linguaggi naturali, consenten-
do di svolgere attivita complesse senza la necessita di padroneggiare
intricati linguaggi di programmazione, ma anche di automatizzare
processi computazionali importanti, come il calcolo delle struttu-
re e la distribuzione impiantistica, cosi come alternative progettuali.
Infine, la blockchain ha introdotto un modello distribuito di gestione e
controllo, capace di garantire la tracciabilita, la sicurezza e la traspa-
renza delle informazioni.

Oggi, quindi, in architettura, il software non € 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'abilita del software di adattarsi e
trasformarsi, accompagnando la creativita umana verso nuovi oriz-
zonti» (Brand, 1974, pp. 93).



102 New Media in Architecture

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 capacita dell’au-
tore, ma riorganizzano i processi stessi entro cui la creativita prende
forma, definendo nuovi parametri operativi, temporali e relazionali.

Nel campo della progettazione, e in particolare dell'ar-
chitettura, questa trasformazione & 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-
pacita 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
modalita con cui i progetti vengono concepiti, sviluppati e comu-
nicati, integrando dati, visualizzazioni e simulazioni in tempo reale.
In questo modo, il progetto non & piu un'idea da tradurre nei linguag-
gi digitali, ma nasce gia dentro un ambiente digitale, in cui l'intera-
zione con la tecnologia & 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-
ta 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 € solo una risposta alle ne-
cessita 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 possibilita di implementazione del progetto tech-driven,
accrescendone versatilita e ambito d'azione. La realta estesa, ad
esempio, consente di creare ambienti in cui il confine tra fisico e di-
gitale si dissolve, rivoluzionando I'esperienza che una persona ha di
uno spazio reale. L'intelligenza artificiale, invece, attraverso algoritmi
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avanzati e analisi predittive, contribuisce a rendere i processi di pro-
gettazione piu adattivi ed efficienti, consentendo di ottimizzarne le
scelte e di personalizzarne i risultati. Infine, la blockchain, assicurando
la tracciabilita 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 pil collaborativo e immersivo»
(Jenkins, 2006, pp. 96). Da questo punto di vista, quindi, I'approc-
cio tech-driven si pone come il fulcro di convergenza tra innovazione
tecnologica e sensibilita progettuale, ridefinendo I'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, /I
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).
| Virtual Projects, quindi, possono essere definiti come ambienti ed
esperienze progettate per esistere esclusivamente nello spazio digi-
tale, dando forma a realta immateriali autonome, non derivate da una
corrispondenza con il mondo fisico, ma costruite secondo logiche
proprie. Questa tipologia progettuale, di conseguenza, € 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, cosi come
gli oggetti virtuali, infatti, non sono soggette alle convenzioni della co-
struzione materiale, ma si configurano come esperienze navigabili, in
cuilarelazione tra utente e spazio diventa parte integrante del proget-
to. Questo approccio consente quindi agli architetti di esplorare mo-
dalita 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 potenzialita 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 I'utente puo in-
teragire direttamente con gli oggetti, mentre I'intelligenza artificiale
permette di creare esperienze sempre piu personalizzate e adattive.
La blockchain, inoltre, ha introdotto la possibilita di certifica-
re la proprieta e l'unicita degli oggetti digitali, favorendo la cre-
azione di ecosistemi economici autonomi in cui gli asset virtua-
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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 capacita 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 (Salisburgo, 2008) e
un'azienda austriaca fondata nel 2008,
tra le prime a sviluppare applicazioni di
realta aumentata per dispositivi mobili in-
tegrando funzionalita di geolocalizzazione.
Acquisita da Qualcomm nel 2021, la sua
tecnologia & oggi parte della piattaforma
Snapdragon Spaces XR.

Wikitude

Mobilizy GmbH, fondata nel 2008, ¢ stata tra le prime societa a ren-
dere accessibile la realta 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 |'uso della fotocamera dello smartphone. Questo sistema
permetteva agli utenti di visualizzare dati geolocalizzati relativi ad
attivita commerciali, elementi naturali e punti di interesse, configu-
randosi come una delle prime applicazioni in grado di integrare in-
formazioni contestuali con I'ambiente circostante. A partire dal 2009,
Mobilizy GmbH ha ulteriormente esteso il proprio contributo al set-
tore conil rilascio di Wikitude SDK, un toolkit per sviluppatori conce-
pito per facilitare I'integrazione della realta aumentata in applicazioni
di terze parti. Questa innovazione ha reso possibile I'adozione della
tecnologia AR su scala piu ampia, incentivando sperimentazioni e
applicazioni in diversi contesti professionali. Nel 2021, I'acquisizione
di Wikitude da parte di Qualcomm ha sancito un ulteriore avanzamen-
to del settore, con I'integrazione della sua tecnologia nella piattaforma
Snapdragon Spaces XR.

software AR
gratuita
smartphone, tablet
grafica 3D

AR
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Meta (Oculus)

Meta Platforms Inc.

offline OCUIUS R’ft

Oculus -
L'Oculus Rift, introdotto da Oculus VR nel 2012, ha rappresentato
web 1.0 un punto di svolta nella realta virtuale, offrendo un sistema avan-
www.oculus.com zato di visualizzazione immersiva. Questo Head-Mounted Display
web 2.0 (HMD) era equipaggiato con due schermi OLED ad alta risoluzione
@oculus (1080x1200 pixel per occhio), un refresh rate di 90 Hz e un cam-
[B @ 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 realta virtuale, spingendo I'azienda a investire ulteriormente nel-
lo sviluppo di visori sempre pil avanzati e nell'integrazione della VR
in diversi ambiti applicativi.

hardware VR

a pagamento

head-mounted display

grafica 3D

VR

Oculus (Los Angeles, 2012) & stata una
delle prime aziende a sviluppare visori per
la realta virtuale destinati al grande pubbli-
co. Fondata nel 2012 da Palmer Luckey, &
stata acquisita nel 2014 da Facebook Inc.

Oculus RIFT (2012). Meta Platforms Inc. (oggi Meta), che ne ha integrato la tecno- "
https://www.meta.com/it/quest/ logia sotto il nome di Meta Quest. PEIIWEI Extended Reality
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Google

Google LLC

c offine Google Glass

Google | Google Glass sono un dispositivo di realta aumentata sviluppato da

web 1.0 Google per sovrapporre informazioni digitali al campo visivo dell'u-

www.google.com tente tramite un display ottico trasparente, posizionato sopra I'occhio

web 2.0 destro. Introdotti nel 2013 come prototipo, questi dispositivi offrivano

@google funzionalita avanzate, tra cui navigazione GPS, acquisizione di foto

[B [X [ @ i_n] 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 sanita,

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 realta aumentata. Ciononostante, Google
. ha interrotto la produzione dei Google Glass nel marzo 2023.

) hardware AR

a pagamento

head-mounted display
grafica 3D
e AR

Google (Menlo Park, 1998) & 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, I'azienda offre una vasta
gamma di strumenti, tra cui Android, You-
Tube, Google Maps e Workspace, proget-

Google glass (2013). Google LLC tati per migliorare la produttivita e la con- ’
https://www.google.com/glass/photography/ nettivita degli utenti. PEIIWEI Extended Reality
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IKEA

IKEA Group

offline IKEA Catalog

IKEA IKEA Catalog era un'applicazione per smartphone rilasciata nel 2013
. web 1.0 da IKEA, progettata per integrare la realtd aumentata nell'esperienza
www.ikea.com di acquisto. Attraverso questa app, gli utenti potevano scansionare
- web 2.0 le pagine del catalogo cartaceo e visualizzare, tramite la fotocamera
@ikea del proprio smartphone, modelli digitali dei mobili all'interno dei propri
[B [X [ @ i_n] 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 I'esperienza d'acquisto.

Nel 2017, l'applicazione & stata aggiornata e rinominata /IKEA Pla-

ce, integrando nuove funzionalita basate su ARKit di Apple. Questa
versione ha permesso di posizionare modelli tridimensionali in scala
reale direttamente negli ambienti domestici, senza la necessita del
supporto cartaceo. In seguito, IKEA Place ¢ stata integrata sia nel sito
web che nell'app ufficiale del brand, eliminando la necessita di scari-
care un‘applicazione separata e rendendo |'uso della realta aumenta-
ta pit accessibile e immediato per gli utenti.

software AR

gratuita
smartphone, tablet
grafica 3D

AR

IKEA (Stoccolma, 1943) & un‘azienda sve-
dese, fondata nel 1943 da Ingvar Kamprad,

IKEA Catalog (2013). IKEA group famosa per il design funzionale e accessi- ) ) "
https://shorturl.at/rW83c bile di mobili e articoli per la casa. tech-driven project RS NREE]1Y
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Microsoft

Microsoft Corporation

: offin Microsoft Hololens
Microsoft Microsoft HoloLens, introdotto nel 2015, & un visore autonomo per
- web 1.0 la realta aumentata e la realta mista, progettato per sovrapporre ele-
www.microsoft.com menti digitali al mondo reale senza necessita di connessione ad un
- web 2.0 computer esterno. Il dispositivo integra una serie di sensori avanzati,
@microsoft tra cui videocamere per il tracciamento dei movimenti, sensori di pro-

[B @ [in fondifcé per la mappatura 3p dgllo quzio cir(?ostante ed un sistema di
tracciamento oculare per migliorare I'interazione utente-dispositivo. Il
visore, inoltre, € 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, € 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.

hardware EX

a pagamento
head-mounted display
grafica 3D

AR, MR

Microsoft (Washington, 1975) € una mul-
tinazionale tecnologica fondata nel 1975
da Bill Gates e Paul Allen. Leader nello
sviluppo di software, servizi e hardware, &
conosciuta soprattutto per il sistema ope-
Microsoft Hololens (2015). Microsoft corporation rativo Windows, la suite Microsoft Office e

https://learn.microsoft.com/en-us/hololens/ la piattaforma di cloud computing Azure. hardware Q=4GR EE] 1Y



Enscape (2015). Chaos group
https://enscape3d.com

Chaos Group

www.chaos.com

@chaosgroup

@ ] X in @

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

Enscape

Enscape & un plugin per il rendering in tempo reale e la realta 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 necessita 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-
patibilita coni principali visori di realta virtuale (Meta Quest, HTC Vive,
Windows Mixed Reality). Tra le sue funzionalita 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
I'esportazione in formato eseguibile (.exe) o in versione standalone
web, facilitando la condivisione e la presentazione dei progetti.

software plug-in

a pagamento

computer, head-mounted display
grafica 3D

VR
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HTC

High Tech Computer Corporation

HTC Vive (2016). High Tech computer corporation
https://www.vive.com/us/

offline

HTC Corporation

web 1.0
www.htc.com

web 2.0
@htc

© ) & i &

HTC (Taipei, 1997) € un‘azienda specializ-
zatain tecnologia e elettronica di consumo.
L'azienda € riconosciuta per I'innovazione
tecnologica e il design avanzato, contri-
buendo significativamente sia al mercato
dei dispositivi mobili che a quello della re-
alta virtuale e aumentata.

HTC Vive

L'HTC Vive, introdotto nel 2016, & un sistema avanzato di realta vir-
tuale concepito per offrire un'esperienza immersiva ad alta fedelta
sia in ambito ludico che professionale. Il dispositivo & composto da
un visore dotato di schermi OLED con una risoluzione combinata di
2160x1200 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 liberta di movimento su un'area definita, permettendo
all'utente di esplorare lo spazio virtuale con un'elevata naturalezza. A
partire dal 2024, il sistema € stato ulteriormente perfezionato conI'in-
troduzione di nuovi sensori di tracciamento, composti da due moduli
esterniin 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.

hardware EX

a pagamento
head-mounted display
grafica 3D

VR, AR, MR

hardware Q=4GR EE] 1Y
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Harvard Graduate
School of Design

Center for Green Buildings and Cities

Harvard House zero (2017). HSoD, Center for green buildings and cities
https://harvardcgbc.org/housezero/

offline
Harvard School of Design

web 1.0

www.gsd.harvard.edu
web 2.0

©@harvardgsd

© ) X i &

'Harvard Center for Green Buildings and
Cities (Cambridge, 2014) & 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 sostenibilita 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 'impatto ambientale dell'architettura e di
creare spazi abitativi pil sani e sostenibili.

Harvard HouseZero

Harvard HouseZero e 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 sostenibilita ambientale. Uno
degli elementi distintivi di HouseZero ¢ I'impiego di tecnologie im-
mersive, tra cui la realta 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,
qualita dell’aria e parametri ambientali, utilizzando strumenti di realta
aumentata (AR) e realta 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 pil diretta tra 'ambiente costruito e le
sue variabili prestazionali.

software digital-twin

computer, tablet, head-mounted display, sensori ambientali
testo, immagini, video, grafica 3D

VR, AR

tech-driven project RS NREE]1Y
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IBM

Internation Business Machine Corp.

San Francisco Chase Center (2017).1BM x Chase bank
https://quantum.cloud.ibm.com

X offline
IBM Corporation
. web 1.0
www.ibm.com
web 2.0

@ibm

© ) & i &

IBM (New York, 1911) € 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.

IBM Solutions x Chace Center

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 tracciabilita delle operazioni lungo I'in-
tera filiera. Ogni materiale impiegato nella realizzazione dell'arena,
quindi, dal cemento alle strutture metalliche, € stato registrato in un
sistema decentralizzato e immutabile, tracciandone la provenienza
e certificandone la conformita agli standard di qualita e sostenibilita.
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.

software gestionale

a pagamento

computer, sensori ambientali
prodotto reale

prodotto reale

tech-driven project Rallele ety
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Hsin-Chien Huang

Hsin-Chien Huang Studio

La Camera Insabbiata

La Camera Insabbiata, nota anche come Chatwalk, € la prima opera
in cui Hsin-Chien Huang, pioniere dell'arte digitale, ha sperimenta-
to I'uso della realta virtuale. Realizzata in collaborazione con Laurie
Anderson, & stata presentata nel 2017 al Massachusetts Museum of
@hsinchienhuang Contemporary Art e ha ricevuto il premio Best VR Experience alla 74°
[B [E il?ri]errr:gfsli?/ geiln(():ilrﬁlma di \/enezia. L'opera .si cpnfigura come un viaggicj
, pubblico, attraverso visori VR, esplora una sequen
za di stanze digitali. Ogni ambiente & 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 particolarita dell'esperienza risiede nella sua interattivita: suoni e
immagini si modificano in base ai movimenti degli utenti, rendendo
ogni esplorazione unica. L'opera, quindi, € un sistema dinamico che
si trasforma costantemente, assumendo significati diversi a seconda
dell'interazione del pubblico.

Hsin-Chien Huang

www.hsinchienhuang.com

esperienza EX

gratuita

computer, tablet, smartphone, head-mounted display
grafica 3D

VR

Hsin-Chien Huang € 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,

La camera insabbiata (2017). Hsin-Chien Huang sviluppando un linguaggio artistico unico . . "
https://hsinchienhuang.com/pix/_3artworks/i_laCameralnsabbiata/p0.php?lang=en che fonde creativita e tecnologia. virtual project N=4E]le CleREEE][13Y)




Autodesk Al, Fusion 360

Autodesk

) Dal 2018, Autodesk Fusion 360 integra strumenti di intelligenza ar-

#2 AUTODESK |

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,
@autodesk costi e prestazioni. Attraverso algoritmi avanzati e calcolo su cloud, il
[_f__] [i__n] 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. Lintegrazione dell'lA consente inoltre di automatizzare ope-
razioni complesse, ridurre la possibilita di errore e favorire decisioni
piu rapide e consapevoli, offrendo un supporto concreto alla qualita e
all'efficienza del progetto.

www.autodesk.com

software Al

a pagamento

computer, tablet, smartphone, head-mounted display
immagini, disegni tecnici, documentazione
esperienza digitale

Autodesk (San Rafael, 1982) € 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 pili noti figurano
AutoCAD, Revit e Maya, strumenti per la

Autodesk Al (2018). Autodesk modellazione, la simulazione e la gestione — .
https://www.autodesk.com/solutions/autodesk-ai dei processi progettuali. Artificial Intelllgence




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

Epic Games

www.epicgames.com

@epicgames

@ ] X in @

Epic Games (Cary, 1991) & un‘azien-
da nota per lo sviluppo dell'Unre-
al Engine, uno dei motori grafici piu
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

Twinmotion € 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 immersiviin
modo rapido e intuitivo. Compatibile con Revit, SketchUp, Archicad,
Rhino e i principali formati 3D, permette I'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 possibilita 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.

software EX

a pagamento

computer, head-mounted display
immagini, video, grafica 3D

VR, AR
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Refik Anadol

Refik Anadol Studio

: offine Machine Hallucinations: NYC
Refik Anadol Machine Hallucinations: NYC & un'installazione immersiva creata da
. web 1.0 Refik Anadol nel 2019 come parte di una serie dedicata all'esplora-
www.refikanadol.com zione delle memorie urbane attraverso l'intelligenza artificiale. L'opera
web 2.0 rielabora oltre tre milioni di immagini di New York City, provenienti da
@refikanadol archivi pubblici e privati, trasformandole in sequenze visive astratte e

[B @ [in @] fluio!e. Attrave(sg reti ngqrali e.algorit.mi generat?vi, la citta viene rico-
struita in una visione onirica e in continua mutazione, dove I'ambiente
urbano si dissolve in pura percezione. Presentata presso Artechouse
NYC, I'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 realta e immaginazione, proponendo una lettura
alternativa della citta contemporanea.

esperienza EX

a pagamento

schermi, proiezioni, sensori ambientali
grafica 3D

esperienza aumentata

Refik Anadol & un artista e designer tur-
co-americano noto per il suo approccio
pionieristico alla visualizzazione dei dati e
allarte generativa basata su intelligenza
artificiale. Il suo lavoro intreccia arte, scien-
za e architettura, indagando temi come la

Machine Hallucinations: NYC (2019). Refik Anadol memoria collettiva, la natura e la relazione ) ) — .
https://refikanadol.com/works/machine-hallucination/ tra uomo e macchina. tech-driven project EARUiEIRIgI[To[=lglel=}
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J). CNRS

digital-twin-for-notre-dame

CNRS

www.cnrs.com

@cnrs

@ X @

I CNRS (Centre National de la Recherche
Scientifique, Parigi, 1939) ¢ 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 I'inno-
vazione scientifica a livello internazionale.

Notre-Dame restoration digital-twin

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, & 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 I'edificio con rigore filologico.

Il progetto digitale & stato sviluppato sotto la direzione di Livio De
Luca (CNRS), coordinando rilievi fotogrammetrici, modelli 3D e nuove
scansioni condotte dalla societa 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 fedelta all'architettura originaria, unendo memoria
storica e innovazione tecnologica.

software EX
computer, tablet
grafica 3D
esperienza digitale
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DISIT Lab

DISIT Lab

I —— o Snap4City

Rl | e = e -4 ey
e S S = S .q -~ o DISIT Lab Snap4City & una piattaforma open-source sviluppata dal DISIT Lab
— = 4 - web 1.0 dell’'Universita di Firenze, sotto la direzione del professor Paolo Nesi.
www.disit.org Avviato nell'ambito del programma europeo Horizon 2020, il progetto
web 2.0 ha vinto il premio Select4Cities nel 2019 per la sua capacita di racco-

gliere, analizzare e visualizzare dati urbani al servizio delle smart city.
Basata su un gemello digitale, la piattaforma integra informazioni da
sensori lol, open data, social media e fonti istituzionali, monitoran-
do in tempo reale mobilita, qualita dell'aria, energia e servizi. Grazie a
tecniche di intelligenza artificiale e machine learning, inoltre, il siste-
ma & in grado di elaborare previsioni utili a migliorare viabilita, con-
sumi e gestione dei rifiuti. Adottata in citta come Firenze, Anversa e
Santiago de Compostela, Snap4City fornisce strumenti avanzati per
la pianificazione urbana e il miglioramento della qualita della vita, di-
mostrando come i big data possano trasformare le citta in ambienti
pil sostenibili ed intelligenti.

software Al

gratuita

compulter, tablet, smartphone
grafica

MR

I DISIT Lab (Distributed  Systems
and Internet Technology Laboratory,
Firenze, 2013) & un laboratorio di ricerca
dell'Universita 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,

Snap4City (2019). DISIT Lab promuove l'innovazione nei servizi urbani ) ) — .
https://www.snap4city.org digitali e nella mobilita sostenibile. tech-driven project EARUiEIRIgI[To[=lglel=}
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ShapesXR

ShapesXR Inc.

ot offline
N Shapes XR ii
- ——— 5 descrizione
¢ — o
B Q -~ www.shapesxr.com
2 = g web 2.0

_— ' ! ) @shapesxr

ap« 2S 1| PP X 3

tipologia
disponibilita
hardware
formato (output)

rapporto con la realta

ShapesXR (San Francisco, 2020) e
un‘azienda specializzata nello sviluppo
di strumenti per la progettazione colla-
borativa in realta mista. La sua piatta-
forma semplifica la creazione di espe-
rienze immersive, favorendo l'adozione
ShapesXR (2020). Shapes XR Inc. di tecnologie VR e AR in ambiti come
https://www.shapesxr.com il design, l'educazione e lindustria. software

Shapes XR

ShapesXR & una piattaforma avanzata per la progettazione e proto-
tipazione in realta 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 & 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 piu
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 I'adozione della
realta estesa nei processi di design.

software EX

a pagamento

computer, head-mounted display
grafica 3D

VR, AR, MR

Extended Reality
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Kartell

Kartell S.p.A.

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

offline
Kartell
web 1.0
www.kartell.com
web 2.0

@kartell_official

@ ) X (@ @
(in)

Kartell (Milano, 1949) e un‘azienda
italiana da Giulio Castelli, tra le prime a
sperimentare  I'uso del policarbonato
nellarredo 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.

A.l. Chair

Presentata in occasione dell'IMM 2020 di Colonia, A.l. & 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. I
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, I'algoritmo ha elaborato
una forma che rispondesse a requisiti tecnici di resistenza, solidita e
comfort, mantenendo al contempo I'estetica raffinata tipica del brand.
A.l. rappresenta un punto di incontro tra sostenibilita, automazione e
innovazione, segnando un‘evoluzione nei metodi di produzione: & in-
fatti un prodotto industriale stampato a iniezione, pensato per un‘alta
qualita formale e una nuova intelligenza progettuale.

prodotto reale
a pagamento

prodotto reale
prodotto reale

tech-driven project EARUiEIRIgI[To[=lglel=}
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Gamamobi

Gamamobi Co., Ltd.

offline

- Gamamobi
inleta o
c w M www.gamamobi.com
mwrnnma | web 2.0
@gamamobi

Gamamobi (Taipei, 2018) & 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-
MetaCity (2020). Gamamobi Co. Ltd. biare risorse digitali attraverso piattaforme
https://www.metacity.com virtuali interconnesse.

MetaCity

MetaCity € una piattaforma di gaming immersiva, lanciata nel 2020,
che utilizza in modo innovativo I'intelligenza artificiale per trasformare
I'esperienza del metaverso. L'lA, 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 piu di un semplice videogioco: & un ecosistema intelligente in cui
il design degli spazi si costruisce con e per |'utente, promuovendo
un'esperienza immersiva flessibile, adattiva e partecipativa. Questa
capacita di evolversi organicamente la rende una delle piattaforme
pil avanzate nel panorama internazionale del metaverso.

piattaforma gaming

gratuita

compulter, tablet, smartphone
grafica 3D, esperienza di gioco
VR

ViUEIN eIl Artificial Intelligence
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Meta

Meta Platforms Inc.

offline Meta x RayBan Wayfarer

Meta | Meta Wayfarer sono occhiali smart sviluppati da Meta in collabo-
web1.0 razione con Ray-Ban, che combinano il design iconico dei Wayfarer

www.meta.com con una suite di funzionalita digitali avanzate. Dotati di fotocamera,
web 2.0 microfono e altoparlanti integrati, permettono di scattare foto, regi-

@meta strare video, ascoltare musica e ricevere chiamate senza usare le
[B mani. Una delle caratteristiche distintive € I'integrazione di Meta Al,
un assistente vocale attivabile con il comando “Hey Meta", che con-

sente di interagire con I'ambiente in tempo reale: & possibile ottene-
re informazioni su cid 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.

hardware Al

a pagamento
smart glasses
suono

AR

Meta (Los Angeles, 2004) & una multina-
zionale fondata da Mark Zuckerberg con
il nome di Facebook. Oltre alle piattaforme
social, sviluppa tecnologie per la realta
estesa, I'intelligenza artificiale e il metaver-

Meta x Ray-Ban Wayfarer (2021). Meta Platforms Inc. so, combinando ambienti fisici e digitali in — "
https://shorturl.at/vm4Zm esperienze immersive. REIC\EI-I Artificial Intelligence
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Briqg

Briq Technologies

- ; 5 . offline
briq Dashboard o o Brig
web 1.0
www.brig.com
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Brig (Parigi, 2021) e un'azienda tecnologi-

ca che applica la blockchain alla gestione

dei progetti edilizi. Sviluppa soluzioni ba-

sate su smart contracts per migliorare la
Brig (2021). Brig Technologies tracciabilita, la trasparenza e I'automazione
https://brig.ai dei processi di costruzione.

descrizione

tipologia
disponibilita
hardware
formato (output)

rapporto con la realta

software

Briq

Brig & una piattaforma digitale basata su tecnologia blockchain,
progettata per ottimizzare la gestione dei progetti edilizi complessi.
Attraverso I'uso di smart contract, in particolare, Brig € 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 tracciabilita, la certificazione e la con-
formita agli standard di sostenibilita. 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 I'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.

software BC

a pagamento
computer
documentazione
esperienza digitale

Blockchain
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Andrés Reisinger Studio

Andrés Reisinger Studio

offline The Shipping

Andrés Reisinger
9 All'inizio del 2021, il designer argentino Andrés Reisinger ha presen-

— — web10 tato The Shipping, una serie di dieci arredi digitali venduti come NFT
www.reisinger.studio sulla piattaforma niftygateway.com. Ogni oggetto € stato progettato
web 2.0 come un elemento immateriale e animato, caratterizzato da forme

@reisingerstudio 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 possibilita formali del design

nel mondo virtuale, svincolandolo dai limiti della materia e aprendo a
nuove modalita di fruizione. The Shipping & 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.
Cingue dei dieci arredi sono stati successivamente realizzati in forma
fisica in collaborazione con I'azienda olandese Moooi e presentati nel
2022, durante il Salone del Mobile di Milano, all'interno dell'installa-
zione A Life Extraordinary.

prodotto reale/digitale

a pagamento

computer, smartphone, tablet
immagini, video, prodotto reale
VR, prodotto reale

Andrés Reisinger & 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
Hortensia, The Shipping (2021). Andrés Reisinger visivi che fondono fisico e digitale, riceven-

https://reisinger.studio/hortensiachair/ do ampio riconoscimento internazionale. tech-driven project Rallele ety
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Zaha Hadid Architects

Zaha Hadid Architects

——— offline
e -: Zaha Hadid Architects

web 1.0

www.zaha-hadid.com

ieb 2.0

@zahahadidarchitects :

@) X @

Zaha Hadid Architects (Londra, 1980) &
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-
Liberland (2021). Zaha Hadid Architects ture agli spazi culturali, coniugando visione
https://liberland.org/cz/diaspora-villages/floating-liberland futuristica e funzionalita.

LiberLand

Nel 2021, lo studio Zaha Hadid Architects ha collaborato con le
aziende tecnologiche Mytaverse e ArchAgenda per la progettazione
di Liberland Metaverse, una citta virtuale fondata come estensione
digitale della Repubblica Libera di Liberland. Questo microstato liber-
tario, non riconosciuto ufficialmente, & stato istituito nel 2015 dall'at-
tivista ceco Vit Jedlicka su un piccolo lembo di terra paludosa situato
tra Croazia e Serbia. La versione virtuale & 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 comunita e acquistare lotti virtuali su cui av-
viare attivitd 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.

prodotto digitale

gratuita

computer, smartphone, table, head-mounted display
grafica 3D

VR

virtual project N=4E]ple CleRREE][13Y)
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Meta

Meta Platforms Inc.

offline MetaQLleSt PI'O

Meta Il visore Meta Quest Pro, lanciato nel 2022 come evoluzione della li-
web1.0 nea Quest, introduce una serie di miglioramenti progettati per amplia-

www.meta.com re I'uso della realta virtuale e aumentata oltre I'ambito dell'intratteni-
web 2.0 mento. ll dispositivo & dotato di un processore avanzato che consente

@meta I'esecuzione simultanea di piu applicazioni, migliorando I'esperienza
[B d'uso in ambienti multitasking. Lo schermo ad alta risoluzione, asso-
ciato a telecamere ultra HD e a una gestione piu efficiente del colore,

permette di integrare contenuti di realta aumentata in modo fluido e
realistico. Il dispositivo supporta il passthrough, ovvero la possibilita
di sovrapporre immagini digitali alla visione naturale, a colori e con-
sente un'interazione precisa tra elementi fisici e digitali. | nuovi con-
troller, ciascuno dotato di un proprio processore, garantiscono un
tracciamento indipendente piu accurato, oltre a offrire un feedback
aptico migliorato.

hardware EX

a pagamento

head-mounted-display

grafica 3D

VR, AR, MR

Meta (Los Angeles, 2004) & una multina-
zionale fondata da Mark Zuckerberg con
il nome di Facebook. Oltre alle piattaforme
social, sviluppa tecnologie per la realta
estesa, I'intelligenza artificiale e il metaver-

Meta Quest Pro (2022). Meta Platforms Inc. so, combinando ambienti fisici e digitali in "
https://www.meta.com/it/quest/quest-pro/ esperienze immersive. hardware E=ACEeRREE]1Y
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Rabbit Al

Rabbit Al inc.

offline Rabbit R1

Rabbit Al Il Rabbit R1 & un assistente virtuale indossabile dotato di intelligenza
N web 1.0 artificiale, progettato per offrire un'interfaccia discreta, compatta e
www.rabbit.tech intuitiva, in grado di ridurre la dipendenza dallo smartphone nelle at-
web 2.0 tivita quotidiane. Sviluppato dalla startup americana Rabbit Al e pre-

@rabbit sentato nel 2022, il dispositivo utilizza una combinazione di comandi
@ vocali, riconoscimento ambientale e interazione visiva per rispondere
arichieste in tempo reale e fornire informazioni contestuali. L'R1, quin-

di, &€ pensato per essere indossato come un accessorio portatile e si
integra facilmente nella vita di tutti i giorni. Tra le sue principali funzio-
nalita, 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, € in grado di adattarsi progressiva-
mente alle abitudini dell’'utente, diventando un assistente personale
versatile, adatto sia all'uso personale che professionale.

hardware Al

a pagamento
dispositivo indossabile
testo, immagini, suono
prodotto reale

Rabbit Al (Shenzhen, 2020) & un'azienda
tecnologica che sviluppa dispositivi in-
dossabili basati su intelligenza artificiale. Si
concentra sull'integrazione dell’Al nella vita
quotidiana, offrendo soluzioni che facilita-
Rabbit R7(2022). Rabbit Al Inc. no l'accesso alle informazioni e I'interazio-

https://www.rabbit tech/rabbit-r1 ne con I'ambiente in modo intuitivo. hardware EARUIEEIRIG][{elgler:)
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Harmonica (2022). Harmonica-Project
https://github.com/harmonica-project

Harmonica

www.github.com/harmonica

Harmonica (Parigi, 2022) & 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 & un framework progettato per semplificare lo sviluppo
di applicazioni basate su blockchain. Sviluppato presso I'Université
Paris 1 Panthéon-Sorbonne, offre strumenti per aiutare i programma-
tori a selezionare la tecnologia piu 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 puo essere applicato alla gestione di progetti articola-
ti, fornendo soluzioni per la tracciabilita dei materiali, I'automazione
dei contratti intelligenti e la trasparenza dei processi. La possibilita di
integrare blockchain nei flussi di progettazione e costruzione, infatti,
apre a nuove forme di collaborazione, in cui ogni attore puod operare
all'interno di un ambiente sicuro, verificabile e condiviso, migliorando
qualita, efficienza e controllo dell'intero processo edilizio.

software BC

a pagamento
computer
documentazione

esperienza digitale
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Omniverse Enterprise (2022). NVIDIA
https://blogs.nvidia.com/blog/bmw-group-nvidia-omniverse/

NVIDIA Corporation

www.nvidia.com

@nvidia
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NVIDIA (Santa Clara, 1993) & 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.

Omniverse Enterprise

NVIDIA Omniverse Enterprise € 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 & 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 & pensata per
ambienti distribuiti e collaborativi, dove progettisti, ingegneri e opera-
tori possono interagire in tempo reale su modelli condivisi, miglioran-
do coerenza, tracciabilita e precisione lungo I'intero ciclo produttivo.

software digital-twin

a pagamento

computer, data center
grafica 3D, documentazione
VR, AR, MR
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EvolveLAB

EvolveLABLLC.

—_—t

&#NashO

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

offline
EvolveLAB
- web 1.0
www.evolvelab.io
web 2.0

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

descrizione

tipologia
disponibilita
hardware
formato (output)

rapporto con la realta

EOEICI Artificial Intelligence

Morphis plug-in

Morphis & un sistema di intelligenza artificiale generativa progettato
come plug-in per Autodesk Revit, uno dei software piu 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
gia presenti nel modello, Morphis genera alternative coerenti con i
requisiti spaziali, funzionali e normativi. Questo approccio permette
di esplorare pil opzioni progettuali in tempi ridotti, favorendo un pro-
cesso iterativo e data-driven. Il sistema € 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 qualita complessiva del progetto.

software plug-in

a pagamento

computer

immagini, disegni tecnici, grafica 3D

esperienza digitale
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Killa Design

Killa Design

; n offline Museum Of the Future
Killa Design Il Museum of the Future & un'architettura simbolo della Dubai contem-
- - web 1.0 poranea, progettata da Shaun Killa e inaugurata nel 2022. L'edificio,
www.killadesign.com concepito come un sistema sensibile e interattivo, traduce il linguag-
web 2.0 gio tecnologico in esperienza spaziale, integrando realta aumentata,
@killadesign_ realta virtuale e installazioni immersive. La sua forma toroidale, otte-
[B [E 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.

prodotto reale/digitale

schermi, proiezioni, sensori ambientali
grafica 3D
esperienza aumentata

Killa Design (Dubari, 2015) € uno studio di
architettura e design fondato da Shaun Kil-
la. Lo studio & noto a livello mondiale per la
progettazione di edifici iconici e sostenibili,
Museum of the future (2022). Killa Design e si concentra e l'integrazione di tecnologie

https://www.killadesign.com/portfolio/museum-of-the-future/ all'avanguardia nei suoi progetti. tech-driven project ERAEeEINREE]ILY
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Saba ltalia

Saba Italia Srl.

offline OltreNFT

Saba ltalia OltreNFT & una capsule collection lanciata da Saba ltalia nel 2022,
T web 1.0 che unisce il design d'autore all'esplorazione del linguaggio NFT. La
www.sabaitalia.com collezione & composta da dieci pezzi unici, ciascuno formato da un
web 2.0 divano fisico Oltremare, rivestito in tessuto Recycled disegnato da

@sabaitalia Antonio Marras in edizione limitata, da un NFT realizzato dall'artista
[B @ @ Hugo Fournier e dalla riproduzione digitale del prodotto, ambientata
in mondi virtuali come Roblox e Decentraland. | 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 piu popolari del momento e superando, in
termini di visibilita, anche il celebre Bored Ape Yacht Club.

prodotto reale/digitale

a pagamento

computer, smartphone, tablet
immagini, video, grafica 3D
VR, prodotto reale

Saba ltalia (Padova, 1988) & 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
OltreNFT (2022). Saba ltalia un'estetica raffinata, frutto di collaborazioni

https://sabaitalia.com/en/products/oltremare-p436 con designer dirilievo internazionale. tech-driven project [i=]leldXelgEIl
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Krista Kim Studio

Krista Kim Studio Inc.

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

offline

Krista Kim Studio

web 1.0

www.kristakimstudio.com

web 2.0

@Kkristakim

@ X (@

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

Mars House

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 & considerata uno dei primi esempi di archi-
tettura interamente virtuale ad accedere al mercato del collezionismo
digitale. Lopera propone una riflessione sull'estetica del benessere,
sulla perdita di fisicita del progetto architettonico e sulle potenzialita
dell'ambiente costruito all'interno del metaverso.

prodotto digitale

a pagamento

computer, smartphone, tablet
video

VR

virtual project N=][elel{elaEl(g!
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EveryRealm

EveryRealm Inc.

The Row (2022). EveryRealm Inc.
https://shorturl.at/BD809

offline

Every Realm

web 1.0
www.everyrealm.com

web 2.0

@everyrealm
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Everyrealm (New York, 2021) € una so-
cieta 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 proprieta e in-
terazione negli ambienti virtuali.

The Row

The Row & 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 € 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. | progetti combinano ricerca formale, sperimentazione materica e
narrazione digitale, superando la logica dell'ambientazione per entra-
re nel campo dell‘architettura collezionabile.

prodotto digitale

a pagamento

computer, smartphone, tablet
grafica 3D

VR, AR

virtual project N=][elel{elaEl(g!
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Zaha Hadid Architects

Zaha Hadid Architects

Zaha Hadid Architects Nel 2021, lo studio Zaha Hadid Architects ha avviato una collabo-
- web 1.0 razione con PUBG Mobile, popolare videogame online, progettando
www.zaha-hadid.com uno spazio virtuale all'interno del gioco. L'iniziativa riflette I'interesse
web 2.0 dello studio per il web spaziale ed il metaverso, temi che si intreccia-
@zahahadidarchitects no con la progettazione parametrica e le logiche di user experience
[B @ collaborativa in cui lo studio & 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, & stato pensato per la navigazione in pri-
ma persona: un‘architettura modellata come uno scenario di guerra
post-apocalittico, che combina forme organiche, continuita spaziale
e riferimenti a un'ipotetica sanita del futuro, fondendo esigenze narra-
tive e logiche progettuali in un unico ambiente immersivo.

esperienza EX

gratuita

compulter, tablet, smartphone
esperienza di gioco, grafica 3D
VR

Zaha Hadid Architects (Londra, 1980) &
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-

Medlical Center PUBG Mobile (2022). Zaha Hadid Architects ture agli spazi culturali, coniugando visione . . "
https://www.zaha-hadid.com/design/medical-centre-for-pubg-mobile/ futuristica e funzionalita. virtual project N=4E]le CleREEE][13Y)
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Reasoned Art

Reasoned Art Inc.

Monuverse

Il 30 dicembre 2021, il collettivo artistico Ouchhh ha trasforma-
to I'Arco della Pace di Milano in un‘opera d'arte digitale immersiva
con Al Dataportal_Arch of Light, un'installazione di video mapping.
Attraverso l'uso di intelligenza artificiale, in particolare, la superficie

Reasoned Art

www.reasonedart.com

@reasonedart del monumento € stata ricoperta da una sequenza diimmagini gene-
rate a partire da set di dati complessi, dando vita a unareinterpretazio-
ne visiva dell’Arco e delle sue forme architettoniche. Dall'esperienza

dell'installazione fisica & nato il progetto Monuverse, una piattaforma
sviluppata da Reasoned Art per preservare e valorizzare il patrimonio
culturale attraverso la blockchain. Nell'ottobre 2022, quindi, I'Arco &
stato scansionato in 3D e riprodotto in un ambiente digitale, gene-
rando una nuova opera artistica che fonde l'eredita storica del mo-
numento con la dimensione immersiva creata da Ouchhh. L'opera &
stata suddivisa in 1.111 NFT, certificati su blockchain e distribuiti a una
community globale di collezionisti.

esperienza EX

a pagamento

computer, tablet, smartphone
grafica 3D

VR

Reasoned Art (Milano, 2021) € una star-
tup italiana che integra blockchain e arte
digitale per promuovere l'accesso all'arte
contemporanea attraverso il Web3. Utilizza
strumenti come NFT, realta estesa e digital
Monuverse (2022). Reasoned Art Inc. twin per valorizzare le opere e creare nuove

https://3ddfactory.com/projects/reasoned-art-monuverse/ modalita di fruizione e collezione. virtual project N=][elel{elaEl(g!



174 New Media in Architecture

Apple

Apple Inc.

offline Apple Vision Pro

Apple Presentato da Apple nel 2023, Vision Pro € un visore progettato per
web 1.0 sovrapporre contenuti digitali all'ambiente reale, seguendo un ap-
www.apple.com proccio orientato alla realta aumentata piu che alla realta virtuale. A
web 2.0 differenza di altri dispositivi, come quelli sviluppati da Meta, che mi-
@apple rano alla costruzione di mondi immersivi e di identita digitali, infatti, il

[B @ @ sigtema di Applg punta a potgnziar(? !'esperignza fi;ica 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 & creare un altrove, ma ampliare la percezione dell'e-

sistente, offrendo una piattaforma indossabile pensata per lavorare,

comunicare e progettare all'interno di una realta aumentata persi-

stente. Il dispositivo & dotato di una scocca in alluminio e di una fascia

elastica regolabile, studiata per distribuire il peso e garantire comfort.

hardware EX

apagamento

head-mounted display
grafica 3D
VR, AR, MR

Apple (Cupertino, 1976) & 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

Apple Vision Pro (2023). Apple multimediali, ed & nota per l'integrazione "
https://www.apple.com/apple-vision-pro/ tra hardware, software e design. PEIIWEIM Extended Reality
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Humane

Humaneinc.

Humane Al Pin (2023). Humane Inc.
https://humane.com

offline

Humane

web 1.0
www.humane.com

web 2.0
@humane

©) X lin) (@

Humane (San Francisco, 2018) & una so-
cieta 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
piu naturale con la tecnologia.

Humane Al Pin

Presentato nel 2023, I'Humane Al Pin & 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. | dati vengono proiettati diretta-
mente sulle superfici vicine, permettendo all'utente di interagire con
contenuti digitali in modo discreto e contestuale. Le sue funzionali-
ta 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 modalita di interazione con
I'informazione, piu leggera, integrata e ambientale.

hardware Al

a pagamento
dispositivo indossabile
testo, immagini, suono
prodotto reale

hardware EARUIEEIRIG][{elgler:)



Workshop XR (2023). Autodesk Inc.
https://www.autodesk.com/products/workshop-xr/overview

Autodesk

www.autodesk.com

@autodesk

@ ] X in @

Autodesk (San Rafael, 1982) € 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 pili noti figurano
AutoCAD, Revit e Maya, strumenti per la
modellazione, la simulazione e la gestione
dei processi progettuali.

Workshop XR

Workshop XR & 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 € possibile visualizzare modelli
tridimensionali sviluppati con i software Autodesk, esplorandoli in re-
alta aumentata o virtuale attraverso avatar. Questa modalita di inte-
razione permette di discutere soluzioni progettuali all'interno del mo-
dello stesso, facilitando il confronto tra le parti e migliorando la qualita
del processo decisionale. Workshop XR & 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 & ottimizzare tempi, risorse e comunicazione, sfrut-
tando le potenzialita della realta estesa come ambiente operativo per
il settore delle costruzioni.

software EX

a pagamento

computer, tablet, head-mounted display
grafica 3D

VR, AR, MR



Adobe Firefly

Adobe Firefly & uno strumento di intelligenza artificiale generativa in-
tegrata nei principali software della Creative Cloud, tra cui Photoshop,
lllustrator e InDesign. Consente di generare contenuti visivi a partire
3 da prompt testuali, trasformando idee in immagini, grafiche vettoriali
- @adobe e layout con grande precisione. In Photoshop, ha introdotto il riem-
g : . pimento generativo, che permette di ampliare o modificare immagini
Adnbe FII‘Eﬂ? be“ ) - [E] @ in modo intuitivo. In lllustrator, offre strumenti per la generazione au-
AT tomatica di vettoriali, agevolando la sperimentazione grafica. InDesi-
gn, invece, ha potenziato I'automazione dei layout, semplificando la
gestione dei contenuti visivi. Queste funzionalita 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 piu fluida, interattiva e personalizzata.

Adobe

www.adobe.com

software Al

a pagamento

computer, tablet, smartphone
immagini, video, grafica
esperienza digitale

Adobe (Mountain View, 1982) & un‘azien-
da tecnologica statunitense nota per aver
rivoluzionato il settore creativo con stru-
menti come Photoshop, lllustrator, InDesi-
gn e il formato PDF. Con la suite Creative
Cloud, & diventata un riferimento per i pro-
Adobe Firefly (2023). Adobe Inc. fessionisti del design, della comunicazione

https://shorturl.at/qRy95 visiva e della produzione multimediale. Artificial Intelligence
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ICON

ICON Technologies, Inc.

offine Vitruvius Al
ICON o . . - o .
Vitruvius Al & un sistema avanzato di intelligenza artificiale svilup-
- - web1.0 pato da ICON come parte di una suite di tecnologie pensate per tra-
www.iconbuild.com sformare il settore edilizio. Il sistema & progettato per automatizzare
web 2.0 la progettazione e la costruzione di abitazioni stampate in 3D, gene-
@icon3dtech rando in pochi minuti planimetrie dettagliate, rendering di interni ed

[B @ @ esterni e stimg rela.t.ive a costi e tempi di realizzazione. I! tutto si basa
su parametri inseriti dall'utente, come preferenze estetiche, budget,
dimensioni e requisiti tecnici. Vitruvius & integrato in un ecosistema
pit 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 € rendere la costruzione di case
piu rapida, accessibile e sostenibile, sfruttando I'automazione e I'in-
telligenza artificiale per ripensare I'intero processo edilizio, dall'idea-
zione alla realizzazione.

software Al

a pagamento

computer, tablet

immagini, video, documentazione, grafica 3D

esperienza digitale

ICON (Austin, 2017) € 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-

Vitruvius Al (2023).ICON Technologies X Bjarke Ingels Group lamenti edilizi statunitensi, promuovendo ) ) — .
https://www.iconbuild.com soluzioni sostenibili e scalabili per I'abitare. tech-driven project EARUiGEIRIgI[To[=glel=}
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Max Planck Society

Max-Planck-Gesellschaft

Re-imagening the city of Helsinki (2023). Max-Planck-Gesellschaft
https://www.mpg.de/en

offline

Max Planck Society

web 1.0

www.mpg.de

web 2.0

©@maxplanckgesellschaft

@) X @

La Max Planck Society (Monaco, 1948)
€ 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.

Re-imagening the city of Helsinlki

Il progetto & un esperimento che combina intelligenza artificiale e
curatela artistica per generare una versione virtuale della citta. L'lA
analizza una selezione di opere digitali, assegnando a ciascuna una
collocazione specifica all'interno di un ambiente urbano ricostruito,
sulla base di affinita semantiche e stilistiche rilevate da modelli visi-
vo-testuali avanzati. Gli utenti possono quindi esplorare questa citta
alternativa attraverso panoramiimmersivi, in cui ogni installazione at-
tiva un dialogo inedito tra arte e spazio. L'obiettivo non e solo mappare
le opere, ma costruire un'esperienza personalizzata che valorizzi con-
nessioni narrative e percettive. In questo contesto, I'intelligenza artifi-
ciale non & semplice strumento tecnico, ma agente curatoriale capace
di ridefinire la relazione tra contenuto, contesto e fruizione, apren-
do nuove possibilita per la mediazione culturale in ambienti digitali

esperienza EX

gratuita

computer, tablet, smartphone, head-mounted display
grafica 3D

VR

ViUEIN eIl Artificial Intelligence
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UNESCO

UNESCO

offline

UNESCO
web 1.0

www.whc.unesco.org

web 2.0

~ @unesco

 @EOXE

L'UNESCO (United Nations Educational,
Scientific and Cultural Organization, Parigi,
1945) ¢ 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 € nota in particolare per il Pro-
Dive into Heritage (2023). UNESCO gramma del Patrimonio Mondiale, che tutela
https://whc.unesco.org/en/dive-into-heritage/ siti di eccezionale valore culturale e naturale.

Dive into Heritage

Nel 2023, '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 realta estesa, digital
twin, intelligenza artificiale e blockchain. L'obiettivo € 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, I'intero sito & stato ricostruito digitalmente e
reso accessibile tramite visori VR e applicazioni di realta 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.

esperienza EX

gratuita

computer, tablet, smartphone, head-mounted display
grafica 3D

VR, AR, MR

virtual project N=4E]le CleREEE][13Y)
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Meta

Meta Platforms Inc.

offline Meta Or’on
Meta o
Presentato durante la conferenza Meta Connect 2024, Orion € un
web 1.0 prototipo di occhiali a realtd aumentata che unisce l'estetica di un
www.meta.com normale accessorio da vista ad un sistema immersivo avanzato.
web 2.0 Al centro del progetto vi & Meta Al, 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 continuita
tra spazio fisico e informazioni digitali. L'obiettivo & rendere I'esperien-
za il pit possibile naturale e integrata, evitando interfacce invasive.

hardware EX

a pagamento
head-mounted display
grafica 3D

AR, MR

Meta (Los Angeles, 2004) & una multina-
zionale fondata da Mark Zuckerberg con
il nome di Facebook. Oltre alle piattaforme
social, sviluppa tecnologie per la realta
estesa, l'intelligenza artificiale e il metaver-
Meta Orion (2024). Meta Platforms Inc. so, combinando ambienti fisici e digitali in

https://shorturl.at/vurrX esperienze immersive. hardware Q=4GR EE] 1Y
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Microsoft

Microsoft Corporation

offline Petros Eni

Grazie alla collaborazione tra il Vaticano e Microsoft & stato svilup-
veb 1.0 pato un modello digitale della Basilica di San Pietro, realizzato con
tecnologie di intelligenza artificiale generativa. Il gemello virtuale, ad
- web 2.0 altissima risoluzione, consente un'esplorazione immersiva degli spa-
©@microsoft zi interni ed esterni, rendendo visibili dettagli architettonici e artistici
[B @ [i_n normalmente inaccessi.bili. L'esper'i(.anza e dina‘mica e.personalizzabi-
le: I'|A adatta contenuti e percorsi in base all'interazione dell'utente,
modulando la visita secondo i suoi interessi. Il progetto ¢ stato pre-
sentato nel 2025, in occasione del Giubileo, all'interno dell'esposizio-
ne Petros eni, con |'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.

Microsoft

www.microsoft.com

esperienza EX

gratuita

computer, tablet, smartphone, head-mounted display
grafica 3D

VR

Microsoft (Washington, 1975) € una mul-
tinazionale tecnologica fondata nel 1975
da Bill Gates e Paul Allen. Leader nello
sviluppo di software, servizi e hardware, &
conosciuta soprattutto per il sistema ope-

Petros Eni (2025). Microsoft Corporation rativo Windows, la suite Microsoft Office e ) ) — .
https://unlocked.microsoft.com/vatican/ la piattaforma di cloud computing Azure. ViaUEIN eIl Artificial Intelligence



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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Interviews

Who?

Nella prima parte della ricerca & stata ricostruita lI'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 gia ampiamente attraversata da queste stesse
tecnologie: l'intelligenza artificiale partecipa ai processi progettuali,
I'extended reality ne ha trasformato le modalita 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 attivita.

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 professional
distribuiti tra Europa e Nord America e operano a scale diverse, dalla
ricerca universitaria allo sviluppo di piattaforme globali, garantendo
una pluralita di sguardi che non sarebbe stata ottenibile all'interno di
una singola categoria.

New Media Theorists

Professori e ricercatori la cui attivita 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-
sibilita — 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 potenzialita 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 & particolarmente rilevante in
quanto operano sul confine tra tecnologia e linguaggio: lo stesso con-
fine su cui I'editoria & chiamata a riposizionarsi. A differenza degli stu-
didi architettura, dove la tecnologia & al servizio del progetto spaziale,
in questi contesti essa diventa strumento di costruzione del discorso.



Interviews

What?

Le interviste sono state condotte secondo un formato semi-struttu-
rato: una griglia tematica comune ha garantito la comparabilita del-
le risposte, lasciando al contempo a ciascun interlocutore lo spazio
per sviluppare osservazioni, introdurre questioni non previste nella
traccia iniziale e restituire la specificita 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'attivita 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 & dedicata alle prospettive evolutive dei nuovi media.
Le risposte raccolte hanno fornito un quadro utile per riflettere sulle
direzioni che I'architettura e I'editoria potrebbero assumere in relazio-
ne alle trasformazioni tecnologiche in corso, mettendo in luce tanto
le opportunita quanto le criticita 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. | contenuti emersi, quindi, hanno permes-
so non solo di chiarire le modalita d'uso dei nuovi media nei diversi
contesti, ma anche di definire ambiti operativi in cui concentrare lo
sviluppo di contenuti editoriali pitl aderenti alle esigenze del settore.
Le riflessioni condivise, infatti, suggeriscono direzioni per I'imple-
mentazione di servizi e strumenti digitali mirati, aprendo a riflessioni
su come sviluppare una comunicazione piu efficace e un trasferi-
mento di conoscenza pil incisivo, in grado di adattarsi ai diversi livelli
di competenza e coinvolgere pubblici eterogenei.
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Antoine Picon

Harvard Graduate School of Design

- - offline Antoine Picon & una delle figure piu rilevanti nel dibattito internazio-
Prqf. Antoine Picon nale sulle implicazioni culturali e operative dei nuovi media in archi-
sedi: - Harvard Graduate School of tettura. Professore di Storia dell’Architettura e della Tecnologia alla

Design. Cambridge, USA.
- Ecole Nationale des Ponts et
Chaussées. Parigi, Francia.

Harvard Graduate School of Design, ha dedicato una parte signi-
ficativa della sua attivita 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

web 1.0
www.gsd.harvard.edu

- - web 2.0 natura della rappresentazione, il ruolo del disegno e la gestione della
@antoinepicon complessita operativa, mostrando come l'informazione digitale tra-
follower: sformitanto I'atto del progettare quanto le forme della comunicazione.

Progettare

Per Antoine Picon, I'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,
|'architettura «entra in un regime operativo in cui la produzione del-
le forme non € piu guidata soltanto dall'esperienza e dalla sequenza
delle rappresentazioni tradizionali, ma da sistemi computazionali che
anticipano, combinano e moltiplicano le possibilita».

In questo scenario, I'intelligenza artificiale assume un ruo-
lo centrale, non come entita autonoma, ma come dispositivo co-
gnitivo capace di ampliare lo spettro delle alternative progettuali.
Picon, infatti, sottolinea come I'’Al non sostituisca il progettista,
ma ne riorganizzi l'attivita decisionale: «non & la macchina a im-
maginare, siamo noi che immaginiamo attraverso la macchina».
Lapporto piu evidente di questa tecnologia, pertanto, secon-
do Picon, riguarda la capacita di accelerare la fase esplorati-
va del concept progettuale: «immagini, varianti, combinazioni e

1~ Una dinamica coerente Scenari possono essere prodotti in pochi secondi».
conlaletiura proposta da- Una condizione che modifica la natura stessa del pro-
Harvard Graduate School of Design. Cambridge, Massachusetts T‘zrfozagﬁg;zEZZizgg cesso creativo poiché il.progetto non e piu un percor-
Iattenzione dalla definzione SO lineare, ma una navigazione all'interno di un ven-

delloggetio ala defnizione taglio quasi illimitato di alternative'. In altre parole: «il
dellaprocedura»  progettista lavora meno sulla forma e piu sulla costru-

(M. Carpo, 2011, p.146). zione delle regole che ne determinano l'evoluzione».
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Accanto a queste opportunita, tuttavia, Picon sottolinea
anche dei limiti significativi: «molto spesso le soluzioni genera-
te dalle Al offrono una plausibilita visiva che maschera incoerenze
strutturali, distorsioni prospettiche o rapporti materici impossibili».
La complessita 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-
tibilita, coerenza strutturale, continuita culturale e pertinenza tecnica.
Il contributo dell’Al, in questa prospettiva, non consiste dunque nel
sostituire la capacita 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 macchinax».

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 familiarita con gli strumenti generativi, ma
una minore capacita 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, pud costituire un suppor-
to efficace «solo se integrata all'interno di una pratica che man-
tiene attiva la capacita di giudizio, evitando che la rapidita della
produzione automatica sostituisca l'elaborazione concettuale».
In questo modo, il progetto assume una forma ibrida: un processo in
cuila generazione delle alternative € accelerata dalla macchina, mala

INCIAVIEGIERGETINS

1 - @arcai_sarahismail via Instagram (5 Maggio 2024). Progetto creato utilizzando Midjourney
https://www.instagram.com/p/C6mNZSIM2Wp/?utm_source=ig_web_copy_link&igsh=MzRIODBINWFIZA==

loro interpretazione e selezione rimangono responsabilita del proget-
tista. E in questa tensione, «tra velocita 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 I'ar-
chitettura viene diffusa costituisca uno dei terreni piu 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 intelligibilita,
circola nell'immaginario disciplinare e raggiunge pubblici diversi.
In questa prospettiva, quindi, I'architetto ritiene che i nuovi media non
si limitino a moltiplicare i canali di circolazione, ma «modificano la
struttura stessa dell'esperienza architettonica, rendendola piti imme-
diata e piu accessibile, ma anche piu esposta alla semplificazione»,
ponendo il problema di come mantenere densita interpretativa dentro
un ambiente comunicativo accelerato.
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Picon individua nella realta aumentata e virtuale alcune delle
modalita piu evidenti attraverso cui si sta ridefinendo I'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 necessita di interpretare piante, se-
zioni o0 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 piu comprensibile la dimensione esperienzia-
le dell'architettura anche prima della sua realizzazione.

All'interno di questo scenario, in particolare, Picon individua so-
prattutto nella realta aumentata un modello coerente con |'obiet-

ETH Zurich, Heritage++ Lausanne Cathedral Digital Co-Pilot (2025). Losanna, Svizzera - 2
https://shorturl.at/9vns9
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tivo informativo. Integrando layer digitali sullo spazio fisico, infat-
ti, 'AR consente di sovrapporre dati tecnici, informazioni storiche,
fasi di trasformazione o scenari futuri direttamente nei luoghi in cui
I'architettura si manifesta (fig.2). Il digitale, cosi, non sostituisce il
reale, ma lo incrementa, offrendo chiavi di lettura che facilitano I'o-
rientamento e la comprensione: «il visitatore non & 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 pud dare profondita a questi strumenti.
Secondo Picon, infatti, sistemi di Al 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, pud estendersi anche al lavoro di ricerca:
grazie all'Al, l'esplorazione di archivi, la ricostruzione di genealogie
progettuali, il confronto tra casi lontani nel tempo e nello spazio di-
ventano operazioni pil 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, perd, Picon sottolinea che la tecnologia non sostitu-
isce il lavoro storiografico o critico, ma ne amplia il campo d'azione,
rendendo piu 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 capacita della disciplina di governare l'impatto cre-
scente dei nuovi media senza ridurre la complessita 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 modalita 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 I'Al sia
destinata a introdurre forme di efficienza sempre piu marcate nelle
fasi operative: «le attivita ripetitive, dalla coordinazione dei model-
li alla generazione di varianti, tenderanno a essere automatizzate,
spostando |'attenzione verso compiti strategici e interpretativi».
Questa accelerazione, tuttavia, non & neutra: la riduzione dei tempi
rischia di comprimere le fasi iterative del progetto, mentre la riorga-
nizzazione dei team pud condurre a strutture piu verticali, con una
possibile perdita di diversita e profondita nelle competenze. Leffi-
cienza, in altre parole, «pud produrre una fragilita strutturale se non
accompagnata da una qualita 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, I'automa-
zione finirebbe per amplificare proprio quella «immagina-
zione estesa» priva di radicamento disciplinare che I'autore
mette in discussione: «immagini seducenti, ma fondate su correla-
zioni opache, poco utili a sostenere decisioni progettuali complesse».
Al contrario, un'Al alimentata da patrimoni storici, tecnici e progettuali
curati potrebbe diventare «una vera e propria estensione del sapere
disciplinare, capace di restituire contenuti piu 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 puo essere interrogato significa incidere direttamente sulla
memoria operativa della disciplina». La responsabilita 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 cio che I'Al & in grado di rendere visibile e di rielaborare.

Una dinamica analoga riguarda la realta estesa. Per-
ché essa possa diventare uno strumento realmente operativo

New Media theorists

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-
poreita, il contesto, la densita materiale dell'ambiente costruito».
Finché I'utente rimane una «testa fluttuante» in uno spazio che ri-
sponde quasi esclusivamente alla vista, I'esperienza tende ad avvi-
cinarsi piu al linguaggio del videogioco che a quello dell'architettura,
con «il rischio di privilegiare soluzioni scenografiche ad alto impatto
emotivo a scapito della complessita storica, tecnica e concettuale
dei progetti». Reintrodurre peso, suono, inerzia, resistenza dei mate-
riali, invece, per Picon, significa restituire profondita 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'accessibilita. «Gli attuali di-
spositivi di realta 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 necessita che diventino piu leg-
geri, piu durevoli e soprattutto pil economici, cosi da poter essere
adottati non solo dai grandi studi e dalle istituzioni dotate di risorse
consistenti, ma anche da studenti, piccoli uffici e realta periferiche.
In caso contrario, le tecnologie immersive rischiano di accentuare le
disuguaglianze gia presenti nel campo disciplinare, concentrando le
possibilita 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 I'architettura, seppur ancora in unafase sperimentale. L'intelligen-
za artificiale, infatti, amplia le possibilita dell'immaginazione e dell’au-
tomazione, ma necessita di un regime di controllo critico sulla qualita
dei dati e dei processi; la realta 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 profondita del
pensiero progettuale».
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All'interno della Harvard Graduate School of Design, il lavoro di José
Luis Garcia del Castillo y Lépez, 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, Lépez ha concentrato la propria attivita sulla
relazione fra strumenti digitali e processi di progetto, con particola-
re attenzione alla diffusione dell'intelligenza artificiale e della realta
estesa nei flussi di lavoro contemporanei. La sua attivita, 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,
responsabilita e competenze all'interno del processo progettuale.

Progettare

Nella lettura di Lépez, comprendere I'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 I'identita 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 piu 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 Ldpez, si € innestata storicamente I'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’Al, rispetto
alle fasi precedenti, tuttavia, & la percezione che essa possa inter-
venire non solo sulle operazioni ripetitive, ma anche su momenti che
vengono tradizionalmente associati alla creativita. 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».
Lépez colloca perd questa dinamica in una prospettiva pil 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. «Cid0 ha
determinato un cambiamento: non nella necessita di una figura au-
toriale, ma dell'insieme di strumenti a sua disposizione».

Allo stesso modo, Lépez insiste sul fatto che l'intelligenza ar-
tificiale rimane, nonostante la sua potenza, un insieme di stru-
menti. «E 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 responsabilita di stabi-
lire obiettivi, criteri di valutazione, direzioni di ricerca — non viene de-
legata all’algoritmo, ma si esercita attraverso di esso.

Grasshopper (2007). Robert McNeel & Associates - 1

New Media theorists

Cio che cambia, piuttosto, & 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, I'architetto ritiene che I'Al 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 possibilita di ispirazione».
Chi copia un linguaggio preesistente, osserva Lépez, «poteva farlo
gia prima dell'intelligenza artificiale; cio che distingue davvero una
pratica matura & la capacita di articolare in modo coerente un sistema
di scelte, non la disponibilita di un repertorio di forme».

La domanda che Lépez si pone, in sintesi, non & se I'Al
minaccera la professione, perché in qualche misura lo sta gia
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 potra restituire ai progettisti piu tempo ed ener-
gia per le scelte che incidono sulla qualita degli spazi?»

Comunicare

Quando il discorso si sposta sulla comunicazione, il ricercatore con-
centra I'attenzione sul modo in cui i nuovi media modificano la re-
lazione tra progetto e interlocutori, piu che sul semplice aggiorna-
mento dei linguaggi visuali.

In particolare, la realta 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 cid0 che viene mo-
strato sia il tipo di domande che il progetto & in grado di genera-
re». Rispetto ai rendering statici, infatti, la navigazione immersiva
costringe il progetto ad essere plausibile da piu punti di vista: «chi
indossa il visore non & vincolato alla regia dell'architetto, si pud
spostare in zone marginali, verificare passaggi apparentemen-
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te secondari, mettere alla prova continuita spaziali, proporzioni e
rapporti di luce che in un‘immagine bidimensionale resterebbero
sullo sfondo». Il modello diventa cosi 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 Loépez, incide sul
rapporto con i diversi pubblici a cui I'architettura si rivolge. Nel
caso di committenze complesse o di progetti con una forte di-
mensione pubblica, infatti, la possibilita di organizzare walkthrou-
gh immersivi permette a stakeholder, comunita 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
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processo iterativo, in cui il progetto viene rinegoziato a partire dalle
reazioni che suscita.
Ciononostante, Lopez sostiene che la maggior parte de-

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.

gli studi professionali non utilizzi le possibilita introdotte dalla realta 1 Atalfine presso 2 HsoD - «Progettare un ambiente esplorabile significa decidere
estesa. «Gli ambienti tridimensionali che accompagnano il progetto, sono presenti diversi corsi non solo come rappresentare lo spazio, ma anche qua-
costruiti per verificare volumi, testare soluzioni distributive, coordi- chelavoranon BX T auest i percorsi privilegiare, quali sequenze rendere leggibili,

nare impianti, esistono gia nei flussi di lavoro quotidiani. Basterebbe b baremdeitestlon ouali aspetti lasciare volutamente aperti- all'interpreta-
Lépez, Introduction to

trasferirli in un ambiente di realta virtuale per renderliimmediatamen- Computationsl Desion - Zione di chi'lo attraversa». In questo modo, la comunica-
te esplorabili, senza la necessita di produrre materiali aggiuntivi». A Sayegh, Responsive zione del progetto diventa, per Lopez, una competenza

Secondo l'archietto, quindi, questa resistenza all'adozione della real- Environments. che intreccia scelta dei media, regia dell'esperienza e re-

ta 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 qualita
e nascondere elementi ancora irrisolti. «<Ma € anche una scelta che
limita la possibilita di costruire una relazione trasparente tra progetto
e pubblico, in cui cid che viene mostrato corrisponde effettivamente
a cid che verra costruito, senza filtri selettivi applicati a posteriori».

Nel contesto didattico della Harvard Graduate School of Desi-
gn, pertanto, Lépez 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).

sponsabilita rispetto agli effetti che tali rappresentazioni producono’.

Accanto alla realta estesa, infine, l'architetto indivi-
dua nell'intelligenza artificiale un potenziale relativo alla capaci-
ta 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 pil narrativi destinati alle comunita coinvolte.
In altre parole, I'Al pud 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-
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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 responsabilita di condividere, facendo dell’Al un alleato nella
selezione piu che un sostituto dell’autorialita. La frattura iniziale
fra chi “pensa” il progetto e chi ne produce gli elaborati, in que-
sto modo, si allenta ulteriormente: «il baricentro non & la quantita
di contenuti prodotti, ma la continuita tra cid che viene deciso, cid
che viene sperimentato e cio che viene documentato».

Sviluppi possibili

Quando Ldpez affronta il tema degli scenari futuri, infine, ricorre al
modello del Gartner Hype Cycle per inquadrare la traiettoria di ado-
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mento economico, la rapidita degli sviluppi e la sua natura trasversale
ai settori produttivi suggeriscono, nella sua visione, una transizione
relativamente veloce verso un plateau di produttivita, in cuil’'uso quo-
tidiano dei modelli diventera una componente stabile dei processi.
Secondo Lodpez, in sintesi, il punto critico dell'intro-
duzione dei nuovi media in architettura non riguarda la quan-
titd in cui essi incideranno nei flussi di lavoro, ma il modo in cui
la comunita disciplinare sapra governare questa integrazione.
Se lo scenario & quello di un'architettura in cui una parte crescente
della fase esecutiva verra automatizzata, la questione aperta riguar-
da la capacita di trasformare il margine di liberta che ne consegue
in un'opportunita per rafforzare, anziché indebolire, la dimensione ri-
flessiva del progetto. Questo significa, per Lopez, interrogarsi su quali
competenze dovranno essere coltivate in un contesto in cui il tempo
liberato dall'automazione potra essere reinvestito «nella definizione di
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zione delle tecnologie emergenti? (fig.3). Secondo questa - 1ocelio svilppato
rappresentazione, ogni innovazione attraversa un ciclo dz Gartner, societa di
che va dall'innesco iniziale - fase in cui la curiosita supera ?ngu'e;zfatecrzzfﬁgg nel
digran Ignga la majcurlta del!e applicazioni —aun picco di i cicléZi maﬁﬁité delle
aspettative eccessive, seguito da una fase di disillusione, - c crecent 2 N
fino a raggiungere un plateau in cui usi concreti e stabili si diinvestimento finanziario.
consolidano all'interno delle pratiche.
Nel caso della realta estesa, Lépez 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 piu 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». 5
L'intelligenza artificiale, al contrario, appare per Lopez an- ;Eg’,
cora vicina al picco delle aspettative eccessive. La rapidita con cui §
L
£

obiettivi progettuali pil ambiziosi, nella costruzione di linguaggi per-
sonali piu articolati, nella capacita di gestire complessita maggiori».

Peak of Inflated

|Expectations
| Plateau of Productivity

Enlightenment

Expectations

I Disillusionment
|
|

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 & diffi-
cile distinguere con tra possibilita effettive e promesse retoriche.
Allo stesso tempo, pero, I'architetto non immagina per I'Al una lunga
permanenza nella fase della disillusione: la profondita dell'investi-

\ %4

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

. offline Samine Joudat ha dedicato il suo dottorato in Cultural Studies e Cri-
thD' Samine Joudat tical Theory, presso la Claremont Graduate University, in California,
sed: - Claremont Graduate all'analisi delle trasformazioni introdotte dai media digitali nella produ-

University. Claremont,

California, USA. zione e circolazione delle immagini. La sua tesi, intitolata The Specter

1~ Cirhitps//scholarship. OF Representation: Computational Images and Algorith-

— web10 claremont.edu/cgu_etd/2838/ mic Capitalism’, esplora come il passaggio dall'analogico
www.bento.me/saminejoudat al digitale abbia ridefinito non solo le tecniche dirappresentazione, ma

web 2.0 anche il rapporto tra percezione, conoscenza e sistemi tecnologici.
@samine_joudat In particolare, la ricerca traccia una genealogia dell'immagine com-
follower: putazionale, dai primi sviluppi della cibernetica, fino agli odierni si-

stemi di machine learning. L'autore, cosi, 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'attivita 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 possibilita 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 piu catturate solamente attraverso di-

spositivi ottici — «macchine fotografiche che registrano tracce diluce

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 I'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 cid che veniva inquadrato, inoltre,

0 Delbracio M kely 0 quella digitale «si colloca in una dimensione diversa, mo-
(2021). Mobile computational dificabile e distribuibile in modo istantaneox». |l risultato,
Claremont Graduate University. Claremont, California photooraphy Alour Annuel- osserva Joudat, € che «la rappresentazione diventa un
@eé’sﬁg&\;’sﬁ’; ff;vevrxvev processo mediato in cui i processi computazionali assu-
naleviews o /conient, MONO U ruolo determinante, ma non sempre evidente».
ournals/10.1146/2nnurev- - Un esempio concreto di questa opacita riguarda la fo-
vision-093019-115527 tografia computazionale integrata negli smartphone?.
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Questi dispositivi non si limitano a registrare cio che I'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».
| limiti fisici dei sensori — «troppo piccoli per competere con fotoca-
mere professionali» — vengono cosi superati attraverso elaborazioni
algoritmiche che producono immagini visivamente plausibili, ma sin-
tetiche. Il risultato non & piu cio che I'utente ha effettivamente foto-
grafato, ma una rappresentazione generata a partire da quello scatto.

Questo esempio, per Joudat, & pero solo il caso piu quoti-
diano di una trasformazione pil ampia: «le immagini non si limitano
pil 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 Il. 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 citta 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, I'immagine &
diventata sempre piu astratta, trasformandosi in un mosaico fram-
mentato. Poi, «sorprendentemente», i colori hanno iniziato a conver-
gere verso il blu e il rosso, finché non & 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 € 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 I'Al, pertanto, significa affidarsi a
un dispositivo che porta con sé un repertorio visivo predeterminato.

INCIAVIEGIERGETINS

1 - Fermoimmagini dal video Meta_Diffusion Il, S. Joudat (2024). https://vimeo.com/922197911

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 cio che nella rappresentazione resiste alla misurazione: ambiguita,
contesto, intenzione». | modelli generativi, difatti, «tendono a privile-
giare ci0 che € statisticamente pil probabile», riducendo lo spazio per
configurazioni che si collocano ai margini della curva delle possibilita.

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 & piu
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-
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zione plasma le aspettative e i comportamenti degli utenti stessi».
Un esempio significativo, secondo Joudat, & l'architettura pen-
sata per essere fotografata. Il ricercatore, infatti, osserva che una
parte crescente della produzione architettonica contemporanea
non risponde pil soltanto a esigenze funzionali, spaziali o tecni-
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A compromettere ulteriormente la struttura dell'informa-
zione contemporanea, infine, secondo Joudat, contribuisce un
cambiamento generazionale nelle modalita di accesso ai contenuti.
Il ricercatore, in particolare, cita la sua partecipazione al progetto
Transformations of the Human presso il Berggruen Institute (Los
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che, ma incorpora fin dalla fase progettuale la preoccupazione 5 Programma i icercs. Angeles)®, condotto in collaborazione con Google. Que-
per la propria rappresentabilita: «edifici progettati per funziona- che colloca studiost presso - sto era dedicato a tracciare come la Generazione Z stia
re bene su Instagram, spazi costruiti per generare immagini virali». laboratoridiAl tra Ul lentamente abbandonando i motori di ricerca tradiziona-

In questo modo, cid che conta non & tanto la qualita architettonica in G?eotge'f’ngigﬁf:ﬁ;asﬁfﬂi li in favore di piattaforme video come YouTube e TikTok.

senso tradizionale, quanto la capacita di un edificio di comunicare e, |2 concesione dellumano I progetto, quindi, ha documentato un cambiamen-
quindi, produrre contenuti visivi che soddisfino i parametri attraver- hitps//bergoruenorg/ to - significativo: «le persone gravitano verso chi ap-
S0 cui le piattaforme misurano la rilevanza. «L'architettura, in pratica, themes/future-humans  prezzano e sentono affine, non necessariamente verso

viene ottimizzata per I'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
I'attenzione verso pochi esiti possibili». Se nel caso delle immagini,
quindi, «il modello scivola verso i pattern dominanti del dataset»,
nelle piattaforme di ricerca Al «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 possibilita 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 priorita, 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 € quello di Google quando, attra-
verso la Al mode, restituisce una risposta sintetica posizionata in
cima ai risultati di ricerca: «quel box non & solo un servizio in piu, &
un filtro che devia click e attenzione lontano dai contenuti originali».
Una dinamica che non compromette soltanto la sostenibilita 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 plausibilita,

chi & pil 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 prossimita affettiva e l'identificazione personale con i creator.
La ricerca di informazioni, cosi, diventa un'esperienza mediata da
volti, personalita, toni di voce, affinita culturali, elementi che «cre-
ano un senso di connessione diretta tra chi cerca e chi comunica».

Sviluppi possibili

Quando Joudat riflette sulle possibilita 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 pil 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. Cid
pud avvenire sia in modo diretto — pubblicita mirata, abbonamenti

non la veridicita. «ll modello & 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».

4 - Cfr.S. Joudat, The per§onallzz§t|, vendita 'dl ana‘I|S| compongmentgll - sia
Spectre of Representation. indiretto, orientando gli utenti verso configurazioni che
hitps://scholarship.claremont. risultano piu redditizie per la piattaforma stessa®. «ll va-
cdu/eou eS8 ore di una piattaforma, in questo modo, non deriva pit



soltanto dalla produzione di contenuti, ma dalla capacita di distribu-
irli e adattarli in tempo reale secondo logiche algoritmiche che mas-
simizzano I'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 qualita o l'originalita
delle proprie opere, quanto per la loro capacita di adattarsi ai para-
metri attraverso cui gli algoritmi decidono cosa amplificare. | lettori,
infine, vivono un'esperienza mediata in cui I'accesso all'informazione
e filtrato da sistemi che apprendono dai loro comportamenti passati,
creando percorsi sempre piu personalizzati, ma anche piu circoscritti.
In questo quadro, un tema che Joudat ritiene centra-
le per contrastare alcune delle derive di tale impostazione & la

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

questione dell'autorialita e della tracciabilita 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 pil 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 tracciabilita.
«Esistono piattaforme, come Truepic®, che marcano leim-
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 proprieta iniziale, ma cre-
ano una storia pubbilica e verificabile del contenuto, con-
sentendo di risalire all'autore anche dopo molteplici trasformazioni.
In un ottica pil 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 puo 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 € soltanto tecnica ma
culturale: «solo comprendendo come funziona il capitalismo algo-
ritmico, quali scelte incorpora e quali interessi serve, sara 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».
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Autodesk é tra le societa informatiche che hanno contribuito a definire
I'infrastruttura digitale per I'architettura, I'ingegneria e le costruzioni.
Dal disegno assistito di AutoCAD (1982) ai modelliinformativi 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 I'Autodesk Research Al Lab, il team dedicato
all'intelligenza artificiale generativa. Un gruppo interdisciplinare che
lavora sull'introduzione di modelli Al 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 Al Lab, sostiene, infatti, «<non & 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, pero, richiede competenze elevate
nella scrittura di codice e nella gestione della complessita 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 familiarita approfondita con comandi, menu e
procedure, al punto che la capacita di usare il programma & diven-
tata una competenza quasi separata dalla capacita di progettare».
| 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 necessita di costru-
ire da zero il proprio apparato algoritmico, mettono a dispo-
sizione modelli pre-addestrati, utilizzabili attraverso prompt



basati su linguaggio naturale, capaci di esplorare diverse combina-
zioni e proporre alternative progettuali in base agli obiettivi impostati.
In guesto modo, non si tratta semplicemente di «parlare al computer,
ma di spostare I'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’Al, di conseguenza, «non sostituisce la decisione
progettuale, ma ne amplia il campo di esplorazione, rendendo piu 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.
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L'immagine che emerge € quella di una progettazione in
cui gli ambienti computazionali assorbono una parte crescente
della complessita operativa, permettendo agli architetti di «con-
centrare il proprio tempo e le proprie risorse sulle scelte che defini-
scono il senso e la qualita degli spazi». Amour sostiene, infatti che,
nella pratica professionale, una quota consistente del tempo & as-
sorbita da operazioni ripetitive, soprattutto per le figure piu giova-
ni: «aggiornare elaborati coerenti con I'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, I'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 ¢ 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 piu sofisticate, ma con il fatto che uno stesso software possa
alimentare, senza soluzione di continuita, 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, puo 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, 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 «I'Al pud 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 piu 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, I'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 cid che viene ve-
rificato tecnicamente e cio che viene mostrato ai diversi interlocutori.
In questa direzione, in particolare, rientra I'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 screen’ (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 piu situata, in
cui lo spazio viene valutato rispetto alle pratiche che & 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’Al, «lacomu-
nicazione smette di rappresentare un momento collocato a valle del
processo, e diventa una dimensione che lo accompagna».

2 - Autodesk, Flow Studio (2023)

Sviluppi possibili

Quando Amour parla degli scenari futuri, infine, lo fa a partire da tre
linee di trasformazione che attraversano I'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 capacita 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 & che la com-
petenza appresa da un modello in un certo contesto possa es-
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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 piu 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 I'Al viene utilizzata in
questo contesto, quindi, il rischio & di restituire ai sistemi automati-
ci dotati di una rappresentazione distorta della disciplina, capaci di
cristallizzare errori, convenzioni locali 0 compromessi provvisori.
Da qui I'idea di lavorare verso forme di «consorzio dei dati»,
in cui utenti e partner contribuiscono alla definizione di insie-
mi informativi piu controllati e strutturati, in grado di riflette-
re pratiche considerate esemplari piuttosto che incidentali.
Una simile infrastruttura, sostiene, pero, «richiedera non solo stru-
menti tecnici specifici, ma anche un cambiamento culturale: la dispo-
nibilita, da parte di studi e istituzioni, a condividere porzioni del proprio
patrimonio progettuale all'interno di nuove cornici collaborative».

La terza traiettoria, infine, riguarda I'assetto complessivo del
software per l'architettura. Amour immagina un ecosistema meno
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chiuso e pil interoperabile, in cui diversi attori contribuiscono alla
formazione di un ambiente composito, paragonabile a un “merca-
to" di modelli e servizi basati su Al. In questo scenario, le piattaforme
Autodesk costituirebbero uno dei nodi principali, ma non I'unico: «i
progettisti potrebbero combinare strumenti provenienti da sogget-
ti differenti, scegliere modelli addestrati su dataset piu specifici, far
dialogare sistemi eterogenei all'interno di catene di lavoro ibride».
In questa prospettiva, il valore aggiunto nonrisiederebbe nella potenza
di un singolo software, ma nella capacita 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 visiong, 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, & consapevole che una parte delle attivita che
oggi impegnano ricercatori e sviluppatori —inclusa lei stessa — «potra
essere automatizzata dagli stessi sistemi che stiamo contribuendo
a costruire». Tuttavia, interpreta questa possibilita 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 & se l'intelligen-
za artificiale entrera o meno nei processi di progettazione, ma in
che misura la comunita disciplinare sapra orientarne I'uso verso
una redistribuzione piu equilibrata del tempo e delle responsabilita.
La qualita degli scenari futuri, suggerisce Amour, «dipendera meno
dalla potenza algoritmica dei nuovi media e piu dalla capacita degli
architetti di utilizzarli per rafforzare, anziché indebolire, la dimensione
riflessiva e critica del progetto».
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Fondata nel 1997 a Sofia, in Bulgaria, Chaos Group & una so-
cieta informatica che si & 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, I'esperienza di Roderick Bates, Director of Cor-
porate Development e gia 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 & 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 gia compiute»;
con l'introduzione di software capaci di restituire feedback visivo im-
mediato, al contrario, la visualizzazione & diventata parte integrante
del processo decisionale, permettendo di «verificare ipotesi, confron-
tare scenari e prendere decisioni mentre il progetto prende forma».
Oggi, invece, I'avvento di sistemi basati sull'integenza artificiale apre
«a nuove ed entusiasmanti possibilita», riducendo ulteriormente la
distanza temporale tra ideazione e visualizzazione e trasformando il
modo in cui gli architetti interagiscono con il proprio lavoro durante
I'elaborazione progettuale.

In questo processo, dunque, l'architetto ritiene che |l
contributo piu rilevante delle tecnologie digitali non risieda tan-
to nella qualita delle immagini prodotte, quanto «nel tempo in cui
esse vengono generate». Una posizione che emerge anche os-
servando I'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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lita di produrre immagini fotorealistiche a partire da un modello 3D.
Cid 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 € 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 piu
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 Al Enhancer consente di renderizzare scene
estremamente dettagliate utilizzando pochi prompt testuali, «miglio-
rando la qualita complessiva delle immagini normalmente realizzate
con il software ed eliminando la post-produzione». L'obiettivo, sotto-
linea Bates, & «dare vita alla visione del progettista, usando I'Al 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'Al e non si & consapevoli di
come questa riesca a manipolare l'idea iniziale». Una riflessione
che richiama la necessita di mantenere attivo il giudizio progettua-
le, evitando che I'automazione sostituisca il ragionamento critico.
Allo stesso tempo, pero, l'architetto riconosce che «ci saranno
molti designer a loro agio nel consegnare le redini di un proget-
to all'Al» e che, di conseguenza, il ruolo di un‘azienda come Cha-
os e «fornire loro gli strumenti per ottenere i risultati migliori».
In questo senso, osserva: «se ci guardiamo attorno, in una qualsia-
si Citta, c'é pieno di edifici pessimi. Questi sistemi non peggioreran-
no la situazione, ma, anzi, se ben progettati, potranno migliorarlax.
Chaos, quindi, sta iniziando ad utilizzare I'Al anche per sviluppare si-
stemi capaci di «generare la distribuzione interna di un ambiente, cosi
come la struttura portante, in funzione, ad esempio, della luce natu-
rale o del numero di persone che questo & destinato a contenere».
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1- Esempio di visualizzazione in Sketch mode su Enscape 4.1 (2025).

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 qualita del risultato dipendera tanto dalla
capacita dell'Al 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 realta estesa, introduco-
no «una tensione tra controllo narrativo e liberta esplorativa».
Le immagini statiche tradizionali, infatti, permettono al progettista
di costruire una regia precisa: selezionare l'inquadratura, definire la
gerarchia degli elementi, orientare I'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, pud portare gli
utenti «in zone che il progettista non & ancora pronto a mostra-
re». L'avvento della realta estesa in architettura, pertanto, richie-
de di ripensare il modo in cui la comunicazione viene strutturata.
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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
realta 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 liberta di movimento e intenzionalita progettuale.
In questa prospettiva, un aspetto particolarmente rilevante, secondo
I'architetto, riguarda la capacita della realta virtuale di generare coin-
volgimento emotivo, soprattutto quando si tratta di progetti destinati
a comunita o stakeholder non specializzati. Bates ricorda, ad esem-
pio, la presentazione del progetto della Free Library of Philadelphia’
(2016) in cui alcuni anziani sono stati portati virtualmente - Progetio di
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sting, «permettendo ai team di progetto di camminare virtualmente
attraverso un edificio o una struttura digitale, identificare problemi
0 mancanze, e contrassegnarli direttamente all'interno del modello
virtuale 3D» (fig.2). Una modalita che rende il processo di comuni-
cazione interna agli studi di architettura piu efficiente, poiché con-
sente di effettuare controlli «senza la necessita 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 & uniforme all'interno della comunita 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-
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ta estesa consentano «una nuova forma di interazione con il progetto,
che permette di comprenderne le volumetrie in modo piu veloce ed
efficace»; dall'altro, invece, vi sono coloro che si oppongono a questi

all'interno dello spazio: «le reazioni sono state meraviglio- riconfigurazione degl
se, per loro & sembrata magia». Questi strumenti, infatti, ~°°~ ©2/7720 o
«superano la comprensione razionale del progetto e in- e T'mbe.rlake' e
a migliorare l'accessibilita

troducono un'esperienza capace di rendere pil imme=- . (o aooegaione
diata la relazione tra rappresentazione e spazio futuro». comunitaria.

A tal fine, tuttavia, Bates individua nella «gradualita del
realismo» una scelta strategica. Per I'architetto, infatti, il fotorea-
lismo non costituisce sempre lo strumento giusto, né tantomeno
I'obiettivo a lungo termine. Al contrario, «& 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 cio, Chaos ha introdotto in Enscape la possibilita di
visualizzare i modelli tridimensionali anche come disegni a mati-
ta, acquarelli o altre forme di rappresentazione tradizionale (fig.1).
Tale modalita 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 necessita che, secondo Bates, & diventata
piu rilevante considerando che «sempre meno persone sono in gra-
do di comprendere i disegni piu 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». 2 - Enscape VR su Enscape 41 (2025)
Questa soluzione, in particolare, viene testata per attivita di punch-li-
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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, cosi 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 piu 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 cosi 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-
tita di informazioni prodotte durante la fase progettuale — geometrie,
materiali, prestazioni energetiche, specifiche tecniche — viene pro-
gressivamente abbandonata una volta che I'edificio &€ completato.
In questo quadro, quindi, secondo Bates, la possibilita di uti-
lizzare questi dati per gestire un edificio nel suo comportamento reale
rappresenta un'opportunita. In questa direzione, si colloca il plug-in
per Enscape, Impact (2024), sviluppato in collaborazione con Inte-
grated Environmental Solutions, una societa scozzese specializzatain
software di gestione energetica. Questo strumento permette di «con-
vertire file tradizionali in digital twin operativi facilmente utilizzabili
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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 qualita architettonica, spostando I'attenzione dalle sole
promesse progettuali ai comportamenti verificabili nel tempo».
Taleinfrastruttura, quindi,non solo garantirebbe trasparenzaneipas-
saggidiproprieta, marenderebbe «la qualita ambientale e prestazio-
nale di un edificio un valore economico misurabile e scambiabile in
modo molto pili 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 piu affidabili e contestualizzati, capaci
di suggerire soluzioni progettuali basate non su correlazioni ge-
neriche, ma su comportamenti effettivamente verificati. In questo
modo, sostiene |'architetto, si creerebbe un circolo virtuoso in cui
«i dati prodotti dagli edifici informano i progetti futuri, migliorando
progressivamente la capacita predittiva degli strumenti digitali».
A sostenere questa direzione vi & I'lnnovation 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».
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Meta, fondata come Facebook nel 2004 da Mark Zuckerberg, si &
affermata come uno degli attori principali nello sviluppo della realta
estesa, investendo in dispositivi hardware e piattaforme software ca-
paci di sostenere ambienti digitali immersivi sempre piu complessi.
A partire dall'acquisizione di Oculus nel 2014, in particolare, I'azienda
ha costruito un ecosistema centrato sulla linea di visori Meta Quest,
affiancandoli a progetti come i Ray-Ban smart glasses — occhiali che
integrano funzionalita di registrazione e accesso a Meta Al — e a pro-
totipi pit 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 realta aumentata. Con un background che unisce psico-
logia cognitiva, design dell'interazione e scienze sociali, il suo ruolo
consiste nello studio delle modalita con cui le persone incontrano e
utilizzano ambienti digitali complessi, raccogliendo dati empirici che
orientano la progettazione di interfacce e funzionalita.

Progettare

Per Camillo de Vivanco, l'introduzione della realta 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 possibilita di sovrapporre informazioni digitali alla visione
naturale, infatti, «ridefinisce il modo in cui le persone si relazionano
con cio che le circonda», spostando I'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 € cio che de Vivanco definisce digital labeling: «la capacita
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 I'utente deve
interrogare attivamente, la realta aumentata permette al sistema di
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collegare il contenuto direttamente al referente fisico, riducendo
la distanza cognitiva tra cid che si osserva e cio che si comprende.
L'integrazione con l'intelligenza artificiale, inoltre, introduce «una
trasformazione ancora piu significativa: il sistema non si limita pit a
mostrare dati statici, ma diventa capace di comprendere il contesto
d'uso». Cio permette all'Al 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 cosi 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 pil
consolidate riguarda I'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 possibilita, osserva, «non sostituisce la decisione pro-
gettuale, ma ne amplia il campo esplorativo, rendendo piu in-
tuitivo il confronto tra alternative e facilitando scelte informate
anche per chi non possiede competenze tecniche».
In contesti pil specialistici, invece, la realta aumentata viene utilizza-
ta per sovrapporre informazioni complesse direttamente nell'area di
progetto: confrontare |'avanzamento lavori con quanto programmato,
verificare allineamenti strutturali, individuare interferenze tra impianti
o0 componenti costruttivi. Una modalita che trasforma I'area di pro-
getto in un ambiente leggibile, in cui «la documentazione tecnica non
€ piu 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 realta
aumentata introduce la possibilita di ridefinire il rapporto tra infor-
mazione e contesto fisico. Grazie alla possibilita 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».

Software developers

«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 I'ha progettata, perché é stata costru-
ita cosi, quali eventi vi si sono svolti, come & 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 piu rilevante.

Progettare esperienze di comunicazione in realta au-
mentata, tuttavia, «richiede di affrontare una tensione costante
tra realismo e astrazione». Non sempre, infatti, la fedelta visiva al
mondo fisico costituisce I'obiettivo pil appropriato. Se lo scopo
dell'esperienza € vendere un prodotto o un progetto, ad esempio,
De Vivanco sostiene che «sara necessario che gli oggetti virtua-
li riproducano con precisione caratteristiche reali, in modo da evi-
tare di creare aspettative irrealizzabili». Se invece I'esperienza ha

s
>

Welcome to Layout

1- Meta Layout (2025)
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Meta Al Studio (2024) - 2

una finalita formativa, volta a far comprendere relazioni spaziali o
dinamiche funzionali, I'astrazione puo0 risultare piu efficace: «sem-
plificare l'aspetto visivo consente di concentrare l'attenzione su
cio 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 I'utilita effettiva in favore della pura impressione visiva.
Una dinamica, osserva, che & destinata a cambiare solamente «nel
momento in cui i dispositivi saranno davvero diffusi e la realta aumen-
tata diventera parte della quotidianita».

De Vivanco, infatti, sostiene che la maggior parte delle
persone associ ancora la realtd estesa al contesto dell'intratteni-
mento. L'informatico, in particolare, attribuisce questa condizione a
due fattori. Il primo & storico: per molto tempo, la realtd aumentata
¢ stata accessibile principalmente attraverso smartphone, dispositi-
vi il cui form factor non & concepito per esperienze immersive, che
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hanno favorito applicazioni ludiche, piuttosto che strumenti profes-
sionali. Il secondo & 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 I'offerta.
«Questa percezione & comprensibile, ma parziale», osserva De Vi-
vanco. Esistono, infatti, ambiti specialistici in cui la realta aumentata
viene gia 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 conformita».

Parallelamente, l'informatico individua nell'intelligenza

artificiale un elemento complementare all'AR, capace di arricchi-
re l'accesso all'informazione attraverso modalita conversazionali.
La possibilita di intrattenere un dialogo con un sistema Al, 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.
«E un po' come parlare con un esperto che, pur non avendo opinioni
proprie, &€ in grado di mappare un campo di conoscenza e di suggerire
direzioni che altrimenti non avremmo considerato».
In questa direzione si colloca Meta Al Studio, piattaforma che per-
mette di consultare e creare chatbot specializzati su argomenti spe-
cifici, dotati di personalita distinte e interfacce visuali che simulano
conversazioni face-to-face (fig.2). A differenza dei modelli generici,
queste Al conversano solo entro un campo di conoscenza delimi-
tato, rendendo l'interazione piu 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 qualita della comu-
nicazione. Il primo riguarda I'affidabilita:« 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 tracciabilita: molto spesso, «I'Al 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’Al. Sitratta, sottolinea, «dipassiancora parziali,che nonrisolvonoil
problema alla radice, maindicano la direzione in cuil'infrastruttura do-
vra evolvere se vorra 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 possibilita tec-
niche quanto delle condizioni sociali, economiche e normative
necessarie perché tali possibilita 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 piu avanzate emergeranno in ambiti dove esi-
ste una visione lungimirante e dove l'investimento economico pud
essere giustificato da vantaggi operativi misurabili». Medicina,
ingegneria, logistica, formazione: settori in cui la realta aumenta-
ta € gia 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
I'iterazione continua tra progettazione, utilizzo e feedback, sara
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Questa conoscenzaempirica, osserva de Vivanco, diventa tanto piti ri-
levante quanto piu 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 realta aumentata, invece, «manca-
no ancora riferimenti stabili: ogni progettista adotta soluzioni diverse,
ogni applicazione costruisce il proprio linguaggio gestuale, e questo
frammenta I'esperienza, rallentando I'apprendimento collettivo».
Perché il passaggio da prodotto di nicchia a strumento di consumo
si compia, quindi, non bastera migliorare I'hardware, sara necessa-
rio costruire un'infrastruttura di conoscenza condivisa relativa a quali
gesti risultano intuitivi, quali contesti d'uso favoriscono I'adozione,
quali barriere cognitive o culturali impediscono alle persone di inte-
grare la realta aumentata nella propria quotidianita.

In parallelo, de Vivanco individua nella diffusione stessa
della tecnologia un elemento ambivalente. Da un lato, I'aumento del
numero di utenti accelera il miglioramento degli strumenti, dall'altro,
introduce problemi che al momento restano latenti. Con I'Al, infatti,
emergono quotidianamente preoccupazioni legate alla manipolazio-
ne delle immagini, rendendo sempre piu difficile distinguere tra re-
ale e artificiale. Quando anche la realta aumentata raggiungera una
diffusione paragonabile, sara 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 veridicita 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 responsabilita. | tentativi dell'Unione Euro-
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possibile costruire strumenti davvero utilizzabili su larga scala». 1- LAl Act (Regolamento - pea di regolamentare l'intelligenza artificiale’, ad esempio,

La user research, in questo senso, non & un'attivita ac- UE 2024/1689), approvalo. rappresentano un passaggio importante, che anticipa la
cessoria che interviene a valle dello sviluppo, ma il processo at- da‘nf::'zaomzegézEr:rsgz‘;:é necessita di costruire framework analoghi anche per la
traverso cui si scopre qugll fun2|onaI|ta‘ vengono effettlvqmente la prima regolamentazione rfaalta estesa. «Sal.'a ess.en2|ak=T avere regolg ch‘e garan-
adoperate, quali vengono ignorate, quali generano confusione o organica sullinteligenza - tiscano che i nuovi media continuino a servire l'interesse

frustrazione. «Non possiamo presumere di sapere in anticipo come artificiale alivello globale. delle persone, e non soltanto quello delle piattaforme che

le persone si comporteranno in un ambiente aumentato: dobbiamo
osservarle, raccogliere dati, comprendere dove il sistema funzio-
na e dove invece introduce barriere».

li gestiscono». Una responsabilita condivisa tra chi sviluppa la tecno-
logia, chi produce contenuti e chi ne fa uso quotidiano.
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" offline BIG (Bjarke Ingels Group) & tra gli studi internazionali che hanno
Bjarke Ingels Group (BIG) maggiormente contribuito a ridefinire il ruolo degli strumenti digitali
sedi: Copenhagen, Danimarca nella disciplina contemporanea. Negli anni, ha costruito una pratica

Ié:?:éﬁéﬁ:gsr];?az:zo in cui modellazione tridimensionale, simulazione e visualizzazione

New York, USA non rappresentano solamente strumenti di supporto, ma compo-

Shenzhen, Cina nenti che sostengono il coordinamento e I'evoluzione del progetto.

Los Angeles, USA Un approccio che & stato reso possibile da team interni dedica-

Oslo, Norvegia ti alla ricerca tecnologica — dal computational design, alla visualiz-

web 1.0 zazione avanzata — che hanno sviluppato metodi di lavoro capaci

www.big.dk di mantenere continuita tra ideazione, sviluppo e comunicazione.
web 2.0 In questo contesto, I'esperienza di Ahmad Tabbakh, design technolo-

@big_builds gy specialist presso la sede di New York, offre una prospettiva privile-

follower: giata nell'approccio di BIG alle tecnologie emergenti.
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Per Tabbakh, I'introduzione dei nuovi media nella progettazione non
@ riguarda soltanto l'adozione di dispositivi e software piu efficienti, ma
47K un cambiamento del modo in cui gli architetti organizzano il proprio
lavoro e costruiscono la propria conoscenza.

Al centro di questa trasformazione c'e il modello tridi-
mensionale che, secondo l'architetto, non & 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 ¢ 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.
Cio riduce incoerenze e duplicazioni, evita la frammentazione del la-
voro e permette di aggiornare simultaneamente elaborati differenti.
Il modello, cosi, non & piu un documento tra gli altri, ma «la struttura

BIG Office, Brooklyn, 45 Main st., Brooklyn (New York) 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 possibilita di interrogare lo stesso file da piu 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 cosi 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 realta 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 puo offrire, rendendo immediati aspetti che in una
vista bidimensionale rimangono astratti: I'altezza e la profondita di
uno spazio di passaggio, la relazione fra luce e materia».
La realta 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 ambiguita 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-
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1 - Bjarke Ingels Group, Vancouver House (2020). Vancouver, Canada.

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

nendo parti del modello allo spazio costruito, I'AR consente di ve- 1 Grattacielo residenziale Vancouver House' (2020) (fig.1), ad esempio, questo ap-

rificare allineamenti, individuare interferenze, anticipare criticita e dibZpianiaVencouver proccio ha consentito di governare la torsione del volume

comunicare con maggiore chiarezza con le imprese coinvolte». Latf‘?rma ls' ”aS”forQ”a 9% e la variazione progressiva della facciata, collegando in
H ) rangolare alla vase a . . . .. . . .

Secondo l'architetto, pertanto, la realta aumentata non rappresenta N modo esplicito parametri geometrici, vincoli strutturali e

. X L. X X rettangolare in sommita, R o ' .
un accessorio tecnologico, ma una forma di interfaccia gestionale ca- rispondendo aivincoli di - requisiti di vista, e rendendo verificabili le conseguenze di

pace di rendere piu leggibili passaggi che altrimenti richiederebbero distanza dal Granville Bridoe. - ogni modifica sul modello.

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 I'Al per ampliare il cam-
po delle possibilita, non per produrre soluzioni finite».

Al contrario, Tabbakh attribuisce un ruolo molto piu 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

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, dungue, la comunicazione € il mo-
mento in cui il modello tridimensionale — «unico, continuo e aggior-
nabile» — deve diventare leggibile anche per chi non & architetto.

In questa prospettiva, l'elemento centrale per la comuni-
cazione di BIG e I'uso selettivo delle visualizzazioni. Tabbakh, in-
fatti, osserva che lo studio non produce elaborati solamente per



«mostrare come sara l'edificio», ma per chiarire la direzione pro-
gettuale: lI'impianto volumetrico, la logica distributiva e |'atmosfe-
ra definita da cid che si sta pianificando. «Ogni immagine sceglie
cosa rendere evidente e questa selezione orienta direttamente
la discussione con committenti, amministrazioni e stakeholder».
Questo principio & 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 familiarita
con il linguaggio tecnico dell'architettura (fig.2).

Ingels B. (2009). Yes is More: An Archicomic on Architectural Evolution. - 2
Ko6ln, Germania: Taschen.

Seguendo questo metodo, di conseguenza, diventa necessario sta-
bilire soglie di «qualita visiva» diverse per ciascuna fase: «cid che
si mostra all'inizio di un progetto deve restare intenzionale, aperto,
mentre solo nelle fasi avanzate la visualizzazione pud avvicinarsi al ri-
sultato finale». Tabbakh, pertanto, sostiene che la potenza evocativa
delle immagini rischi di alterare la percezione delle priorita progettuali:
«Ci0 che appare convincente a livello visivo potrebbe condizionare le
decisioni prima ancora che siano stati verificati fattori tecnici».

Per questa stessa ragione, I'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 hon pienamente rispondenti al progetto». L'Al, quindi, in questo
contesto, viene usata solo in fasi esplorative o quando I'immagine
ha una funzione evocativa piu 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 realta virtuale, in particolare, viene impiegata
come strumento di verifica della leggibilita complessiva del progetto,
«serve atestare I'impianto, a osservare dove si concentra |'attenzione
di chiindossail visore e a individuare eventuali incomprensioni prima
cheil progetto entriin una fase avanzata». Mentre la realta aumentata
viene utilizzata per agganciare il progetto a riferimenti noti, riducendo
la distanza tra rappresentazione e esperienza quotidiana degli spazi.
La possibilita 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 realta aumentata si configura come un'interfaccia
che abbassa la soglia di accesso alla disciplina: non spettacolarizzalil
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, macherichiede una curatela costante perevitareche
la velocita della percezione sostituisca la profondita del processo.



Sviluppi possibili

Secondo Ahmad Tabbakh, infine, il futuro dei nuovi media in archi-
tettura non dipendera tanto dall'introduzione di dispositivi e software
sempre pil sofisticati, quanto dalla possibilita 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 qualita dell'esperienzax».

In questo scenario, Tabbakh individua nella realta este-

sa il fronte piu 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 modalita narrative completamente diverse».
Ciononostante, perché questo passaggio si compia, I'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 incompatibilita 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-
ta 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, pero, questa stessa efficienza convive con
un limite strutturale legato alla natura dei dataset su cui I'Al 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 I'impossibili-
ta di ricostruire la genealogia delle soluzioni prodotte, ma anche la
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difficolta di utilizzare tali risultati in un contesto professionale, in cui
la responsabilita autoriale e la tracciabilita delle fonti rappresentano
condizioni indispensabili. In questo senso, il limite dell’Al non & tanto
pratico quanto epistemologico: «la mancanza di trasparenza impe-
disce di integrare davvero il contributo generativo in un processo che
richiede controllo e verificabilita».

Nel complesso, lo scenario immaginato da Tabbakh &
pragmatico: I'Al continuera a ridurre il carico delle operazioni ri-
petitive, mentre la realta estesa introdurra un accesso piu diretto e
immediato al modello digitale, restituendo alla valutazione spazia-
le una dimensione esperienziale che ne rafforza la comprensione.
Il vero discrimine, pero, sara la capacita del progettista di governare
strumenti che accelerano i processi ma rischiano, proprio per questo,
di renderne meno visibili i meccanismi. Il futuro, dunque, «non sara
definito dalla tecnologia in sé, ma dalla capacita di mantenere chiaro
il rapporto tra velocita, controllo e consapevolezza».
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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 & 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
I'innovazione nel settore edile — per esplorare le applicazioni della ro-
botica nell'ambito delle costruzioni.

Progettare

Nella prospettiva di Bussolino, comprendere I'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 |'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 € un enabler»,
sostiene Bussolino, «un elemento che aiuta, ma non il fine ultimo».
| progetti dello studio, quindi, in altre parole, vengono concepi-
ti come piattaforme aperte, capaci di accogliere innesti tecnologici
successivi, senza che la loro identita spaziale venga compromessa.
«L'ambiente costruito € qualcosa di molto piu lento rispetto all'evolu-
zione tecnologica, non possiamo far ruotare il progetto di un edificio,
ad esempio, intorno a quella che & una soluzione specifica, perché
nel momento in cui viene costruito, inevitabilmente & gia vecchia».

Nell'ambito della pianificazione urbana, invece, Bussolino
sostiene che i nuovi media introducano possibilita inedite di com-
prensione e ricerca preliminare. «La citta contemporanea genera
continuamente dati: sul traffico, sui consumi energetici, sulla qualita



dell'aria, sui movimenti delle persone. Questi, se raccolti e visualizza-
ti attraverso mappe digitali dinamiche, permettono di vedere la cit-
ta come organismo vivo, di identificare pattern, di testare scenari».
In questo contesto, quindi, I'architetto sostiene che l'intelligenza arti-
ficiale operi come dispositivo di sintesi: trasforma informazioni fram-
mentate in conoscenza operativa, suggerisce ottimizzazioni, eviden-
zia criticita. «Non decide dove costruire 0 come progettare, ma offre
strumenti per formulare domande pil precise, per individuare relazio-
ni tra fenomeni distanti, e valutare conseguenze pil ampie».
Progettare lo spazio urbano con [I'Al, di conseguenza, nel-
la prospettiva dello studio, significa spostare I'attenzione dal-
la singola forma, alla rete di relazioni che attraversano la citta.
Questa tecnologia «pud identificare aree critiche dove interven-
ti mirati, come nuovi spazi verdi, modifiche alla viabilita, installazio-
ne di sensori ambientali, potrebbero produrre effetti moltiplicatori».
Pud simulare scenari alternativi, ottimizzare flussi energeti-
ci, coordinare sistemi di mobilita, suggerire configurazioni piu
efficienti, ma soprattutto, «pud rendere evidente come deci-
sioni locali producono conseguenze sistemiche, come pattern in-
dividuali aggregano comportamenti collettivi come I'architet-
tura non si limiti ad occupare spazio, ma organizza le relazioni».
In questo senso, quindi, Bussolino sostiene che lintelligen-
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, & stato il progetto di
Circular Garden' (2019), dove il micelio & stato utiliz-
zato per far crescere un padiglione temporaneo (fig.1).

Qui, la tecnologia non & 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

1 - Carlo Ratti Associati, Circular Garden (2019), Milano (Italia).

tempo reale, adattando condizioni ambientali — umidita, tempera-
tura, nutrimento — al fine di ottimizzare la crescrita del materiale.
«Progettare con sistemi biologici significa lavorare con entita vive,
imprevedibili: I'Al 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, I'avvento dei
nuovi media non coincide con la sostituzione delle immagini con so-
luzioni pill sofisticate, ma con la costruzione di infrastrutture informa-
tive capaci direndere leggibili le dinamiche che attraversano gli spazi.

Lo studio Carlo Ratti Associati, infatti, negli ultimi anni, si
€ 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 modalita d'uso che produce e che possono esse-
re monitorati, visualizzati e resi comprensibili a pubblici diversi».
Una condizione che, quindi, sposta |'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 pilu 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-

Architecture firms

convinzione precisa: «I'Al non sostituisce la comunicazione umana,
ma la affianca, permettendo a pubblici diversi di accedere ai conte-
nuti secondo velocita e livelli di approfondimento differenti».

Sviluppi possibili

Quando Bussolino riflette sugli scenari futuri, il punto di partenza ¢ la
convinzione che l'intelligenza artificiale continuera a trasformare pro-
fondamente I'architettura, ampliando le possibilita di intervento tanto
nella fase progettuale quanto in quella operativa.

Se questa tecnologia ha gia dimostrato la propria utilita
nell'ambito di studio, infatti, secondo Bussolino la prossima direzione
significativa riguarda la sua estensione al cantiere: «non piu solo stru-
mento che assiste il progettista nella comprensione e nella decisione,
ma dispositivo che interviene nella costruzione, riorganizzando le
modalita operative attraverso cui l'architettura prende forma fisica».
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La comunicazione, in altre parole, secondo Bussolino, coincide con costruziont in Italia. Promuove Venezia, rappresenta per Bussolino un caso emble-
«la costruzione di dispositivi informativi che permettono a stakehol- innovazione, sostenibiica . Matico di questa transizione. In tale occasione, in-
der diversi — cittadini, amministrazioni, tecnici — di comprendere le sicurezza nel setiore ediizio. fatti, sono stati esposti tre sistemi robotici — svilup-

implicazioni delle scelte progettuali e di esprimere le proprie prefe-
renze». | 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 lintelligenza
artificiale & 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 Al di circa 35 parole.
«QOltre a fornire una comprensione piu rapida e accessibile di cosa
tratta cid che & 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

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 pil complesse.

| 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, sensibilita e
calibrazione, testando la capacita delle macchine di operare in ambi-
ti tradizionalmente legati alla manualita esperta; un terzo dispositivo
realizzava lavorazioni di altissima accuratezza, difficilmente sosteni-
bili dalla mano umana in termini di ripetibilita e controllo millimetrico.



In tutti i casi, Bussolino sostiene che l'‘obiettivo non e sostitui-
re l'operatore, ma redistribuire le mansioni: «affidare alle mac-
chine cid che & pericoloso, estremamente faticoso o ripetitivo, e
concentrare il lavoro umano su attivita 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 capacita computazio-
nali. La tecnologia diventa cosi «uno strumento di supporto alla sicu-
rezza, all'efficienza e alla qualita esecutiva, ma anche un dispositivo
formativo, capace di generare nuove competenze professionali e di
ridefinire i confini tra progettazione e costruzione».

In parallelo, tuttavia, I'integrazione tra Al e robotica com-
porta una ridefinizione significativa del ruolo dellarchitetto.
Bussolino descrive questa trasformazione attraverso |I'immagine di

Construction Futures Research, Biennale di Architettura di Venezia 2025 - 2

«un traduttore che mette insieme molte voci e le incanala nel pro-
getto». In questo scenario, in altre parole, il progettista non opera
piu come unico depositario del controllo tecnico, ma come coor-
dinatore di contributi provenienti da ambiti disciplinari differenti.
Il valore del professionista, cosi, non risiede piu nel controllo diretto
di ogni fase del processo, ma nella capacita di costruire una visione
coerente che tenga insieme questi saperi eterogenei. «Larchitetto
assume il compito di garantire continuita e senso architettonico all'in-
terno di un processo inevitabilmente frammentato, trasformando la
complessita 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 quantita di dati urbani e ambientali, capa-
ce di individuare opportunita di intervento e di anticiparne gli effetti;
i materiali biologici offrono alternative sostenibili ai processi costrut-
tivi tradizionali, introducendo logiche di crescita, trasformazione e
reversibilita; 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
possibilita progettuali, non come sostituto dell'intelligenza umana.
«Questa evoluzione, pero, richiede una vigilanza costante». Secondo
Bussolino, infatti, &€ fondamentale evitare che I'innovazione tecnologi-
ca produca nuove forme di esclusione, accentui asimmetrie di acces-
so alle competenze o riduca la complessita 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 I'entusiasmo acritico quanto il rifiuto pregiudizia-
le». Anche negli scenari pil 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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Skylar Sweetman

General Manage, Metastage

offline Metastage € un hub tecnologico americano dedicato alla cattura vo-
Metastage lumetrica, una tecnologia proprietaria che permette di digitalizzare
sedi: Los Angeles, USA oggetti e persone in movimento trasformandoli in modelli tridimen-
web 1.0 sionali ad alta definizione. Fondata nel 2018, I'azienda ha contribuito a
www.metastage.com ridefinire il modo in cui contenuti immersivi vengono prodotti per set-
web 2.0 tori che spaziano dall'intrattenimento alla formazione professionale.
@metastage In questo contesto, Skylar Sweetman, general manager o e tra
follower: i primi dipendenti dell'azienda, offre una prospettiva diretta su
come questa tecnologia stia trasformando il rapporto tra rappresen-

[B XI [@ @ tazione digitale e presenza fisica.
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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 profondita 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'&€ 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 |'utente avverte immediatamente».

1~ Concettointrodotio da- Una condizione che in letteratura viene definita uncan-

Vasahio Mornel 1970 ny valley', la sensazione di disagio che emerge quan-

nelareolo BUkmino 9 g6 una rappresentazione si avvicina troppo alla re-

(La Valle Perturbante), . |

Subblicato su fnergy,vol 7 alta senza  raggiungerla  completamente, generando
4, pp.33-35. straniamento invece di immersione.

La cattura volumetrica, al contrario, non simu-
sala di cattura volumetrica presso la sede di Metastage, a Los Angeles (USA). la la realta, 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
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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 &€ modificabile: «cid che viene catturato &
esattamente cio che € accaduto sul set, senza possibilita di manipola-
zione». Una caratteristica che, secondo Sweetman, non rappresenta
un limite, ma una garanzia di autenticita che rende la tecnologia par-
ticolarmente adatta a contesti in cui la fedelta 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 realta 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, impossibilita di movimento libero.
«Una parte molto specifica della cura medica nello spazio», sot-
tolinea Sweetman, «é& proprio I'ambiente fisico in cui ti trovi, il fatto
che sia cosi 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 piu realistica, ma
introduce una dimensione fenomenologica che altrimenti reste-
rebbe esclusa: la percezione dello spazio quando altre persone lo
abitano, la necessita di coordinarsi con corpi che occupano volu-
me, che si muovono, che richiedono attenzione simultanea (fig.1).

Questa capacita 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

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, I'Al 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 autenticita visiva e interattivita
linguistica, quindi, crea una condizione ibrida in cui I'esperienza for-
mativa guadagna realismo, senza sacrificare controllo pedagogico.

Comunicare

Quando Sweetman parla di comunicazione, il punto di partenza non
¢ 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 capacita di muoversi, di scegliere da
dove guardare, di decidere quanto tempo dedicare a ogni elemento».
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2 - Progetio realizzato per to nel 2021, ad esempio, I'azienda ha sviluppato un libro
~ lanciodela collezione fisico le cui pagine, inquadrate con la fotocamera di uno
S'rg%gﬁ)%’jgi:;'a&’\ggjﬁg smartphone, attivavano esperienze in realtd aumenta-
COVID-19,in Sozmuzione ta in cui le modelle prendono vita mostrando capi di ab-
diunevento fisico. Il ibro - bigliamento, accessori e dettagli in movimento? (fig.2).
pop-upinedizione limitata, «|'obiettivo non era sostituire il libro, ma estender-
credoconanEa re e ey - ogserva Sweetman, «creare una  stratificazione
Wei, presentava dipinti che . .. .. . .
Siavano esperen e A Nl il supporto fisico resta il punto di accesso, ma
con personalita come Helena il contenuto  digitale aggiunge una dimensione tem-

H&M x Simone Rocha, AR Pop-Up Book (2021) - 2
Cfr. https://www.youtube.com/watch?v=vryaoJSPOWk

Questa attenzione all'agency, ovvero il margine di autonomia che gl
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 & 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 pil cosa l'utente vedra, ma si costruisce un
sistema di relazioni in cui ogni angolazione restituisce informazioni».

Cio diventa particolarmente rilevante quando la cattura vo-
lumetrica viene utilizzata in contesti phygital, dove elementi digita-
li si sovrappongono al mondo fisico attraverso la realta aumentata.
In questi casi, la sfida non riguarda solo la qualita del model-
lo tridimensionale, ma la capacita di integrarlo in ambien-
ti complessi, imprevedibili e potenzialmente affollati. La solu-
zione non & tecnica in senso stretto, ma progettuale: «definire
in anticipo quali sono le condizioni minimali perché I'esperien-
za funzioni, accettare che non tutto sara 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-

Bonham Carter e Kala Gerber. porale e volumetrica che la carta non pud offrire».

Una dinamica che, nella prospettiva della general manager, potreb-
be risultare particolarmente efficace per riviste specializzate — in ar-
chitettura, design, moda — dove la necessita di mostrare oggetti tri-
dimensionali o sequenze spaziali si scontra con i limiti della pagina.
La possibilita di integrare esperienze esclusive, accessibili solo at-
traverso il supporto cartaceo, inoltre, per Sweetman, introduce un
elemento di valore che potrebbe contribuire a riportare centralita a
formati editoriali in difficolta. «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 piu: 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 ¢ la tecnologia di cattura volumetrica in sé — che continuera a
migliorare — ma l'ecosistema pill 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 avra 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 praticabilita 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-
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rale senza intermediari». Non si tratta piu di indossare un casco che
isola dal mondo, ma di sovrapporre livelli digitali alla visione ordinaria
senza che il gesto tecnologico diventi invasivo. «lImmagina se non
fossimo sempre chinati sul nostro smartphone, ma potessimo sem-
plicemente guardare dritto davanti a noi svolgendo le stesse attivita».
Questa postura — testa alta, mani libere, sguardo orizzontale — «re-
stituisce dignita fisica all'interazione digitale e rende plausibile I'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 realta estesa: la necessita diinstallare ap-
plicazioni dedicate. Sistemi come 8th Wall (2018) e WebXR (2019),
ad esempio, — quest'ultimo di proprieta di Niantic, I'azienda che ha
sviluppato Pokémon GO (2016) — permettono di ospitare esperienze
spaziali tridimensionali interamente attraverso il browser, eliminando
ogni passaggio intermedio tra I'utente e il contenuto (fig.3).
«E fondamentalmente un sistema che permette di attivare esperien-
ze immersive senza bisogno di scaricare un‘app», spiega Sweetman,
«in questo modo l'utente pud 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 accessibilita diretta
abbatte la soglia di ingresso — non richiede competenze tecniche,
non consuma spazio di archiviazione, non impone attese — e apre
possibilita 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-
stenibilita ambientale: la proliferazione di dispositivi individuali
— visori, occhiali intelligenti, smartphone di ultima generazione —,
infatti, solleva interrogativi sul loro impatto ecologico e sulla brevi-
ta dei loro cicli di vita. «La durata dei nostri dispositivi e il modo in
cui li pensiamo € 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 I'hardware individuale».
L'idea, in pratica, non & quella di rinunciare ai dispositivi personali,
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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 I'impatto
ambientale legato alla produzione e allo smaltimento di milioni di di-
spositivi personali, ma democratizzerebbe I'accesso a tecnologie
che oggi restano confinate a nicchie economicamente privilegiate.
Il futuro, quindi, secondo Sweetmand, dipendera dalla capacita di
bilanciare prestazioni e accessibilita, evitando che I'entusiasmo per
le possibilita tecnologiche oscuri le domande fondamentali su quale
tipo di esperienza vogliamo davvero costruire e a quale costo econo-
mico, sociale ed ecologico.

3 - 8th Wall web (2019)
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Natasha Jen

Design Partner, Pentagram

offline Pentagram € uno degli studi piu influenti del design contemporaneo,

Pentagram . sia per il suo contributo alla definizione della cultura visiva degli ultimi
sedi: "SUSIF'”' L(J;SA ) decenni, sia per la capacita di adattare il proprio metodo all'evoluzio-
Lsrr“';‘rg' R:g:g’l';ito ne dei media. Una posizione che non dipende solo da una produzio-

New Y(’)rk, USA ne ampia e diversificata, ma anche dalla struttura organizzativa: un

collettivo di partner che sono sia responsabili creativi, che interlocu-

web 1.0 tori diretti dei clienti. Condizione che consente di mantenere un‘au-

www.pentagram.com tonomia progettuale forte, seppur distribuita all'interno dello studio.
- web 2.0 In questo quadro, il lavoro di Natasha Jen si colloca in una soglia fra
©@pentagramdesign graphic design, brand identity, exhibition design e ambienti espe-
follower: rienziali, dove il progetto non si esaurisce nella definizione di segni,

[B Xl [B ma investe le condizioni in cui le persone incontrano fisicamente e
digitalmente le informazioni.
993K 159K 308K 387K
Progettare

Per Natasha Jen, «nessun medium & neutrale e nessuno possiede,
di per sé, un valore superiore agli altri: ogni strumento & una forma
di inquadramento del reale, che rende visibili alcune dimensioni e ne
oscura altre». L'introduzione di nuovi media nel lavoro dei designer,
dungue, non coincide con un salto automatico nella qualita dei pro-
getti, ma con una trasformazione delle condizioni in cui essi vengono
pensati, discussi e valutati. E per questo che Jen distingue chiara-
mente tra tecnologie che rafforzano la pratica progettuale e tecnolo-
gie che, al contrario, rischiano di indebolirla.

Lintelligenza artificiale generativa appartiene a questa
seconda categoria. La velocita 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 puo sostituire il processo critico che dovrebbe precederla.
Tuttavia, «un'immagine non € un'idea», ricorda Jen, e nessuna auto-
Pentagram office, New York, 250 Park Avenue (New York) mazione puo sostituire il lavoro di verifica, confronto e negoziazione
che sostiene la definizione di un progetto.

Questo non significa, pero, che la designer rifiuti I'intelligenza ar-
tificiale. La considera, invece, piu interessante quando si colloca
sul versante della sintesi e dell'organizzazione delle informazioni.




282 Interviews Design studios 283

«L’Al diventa davvero utile quando aiuta a orientarsi in archi- 1= llrebranding haincluso la- L'esempio del rebranding di Reddiit, nel 2023, & indicativo:
vi complessi, a mettere in relazione dati distanti, a costruire map- frasformazione della mascotie jin questo caso la sfida non era solo aggiornare un'identi-
pe leggibili di contenuti che altrimenti resterebbero dispersi». igg;’i'onngeézgzggf’;g’q'g ta iconica, ma farlo in modo coerente con un ecosistema
In altre parole, secondo Jen, questa tecnologia € produttiva Color A creazione o un on:. complesso di comunita, pratiche d'uso, modalita di parte-
quando «chiarisce, non quando produce al posto dell'autore». proprietario e un sistema visivo - cipazione” (fig.1). L'analisi dei comportamenti degli utenti,
La creativita, infatti, «<non si misura dalla rapidita dell'output, ma dal basato sububbles dinamiche - dunque, € risultata fondamentale per capire quali elementi

modo in cui si arriva a un esito, dalle domande che il processo ge- chencomiciano coniendl notevano essere cambiati e quali, invece, costituivanoil nu-

nera e dalla capacita 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».

Redesign di Sno, mascotte della piattaforma Reddit (2023).-1
Pentagram, Natasha Jen.

cleosimbolicodelbrand.llprogetto, diconseguenza, «eilrisultatodiun
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 €& 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 & la responsabilita 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 realta aumentata — coinci-
de con la costruzione di una specifica “coreografia” dell'esperien-
za che decide cosa € in primo piano e cosa rimane sullo sfondo.

Questa responsabilita, 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-
ciabilita. «Per chi si occupa di sistemi informativi, questo elemento &
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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
¢ verificabile, sostiene infatti la designer, la relazione tra istituzione
e pubbilico si indebolisce: «il brand, il museo, la piattaforma editoria-
le rischiano di parlare con una voce che non sanno piu giustificare».

Quando il progetto si estende nello spazio, invece, Jen so-

stiene che la questione della responsabilita 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, |'extended reality introduce nuove forme
di relazione con le quali & possibile costruire esperienze completa-
mente diverse da quelle tradizionali.
La realta aumentata, in particolare, interessa Jen non tanto per I'in-
terattivita in sé — «l'interazione & solo una modalita» — quanto per la
possibilita di costruire condizioni spaziali in cui il pubblico pud «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 € 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 realta 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'interattivita, quan-
do compare, & una conseguenza della struttura spaziale del pro-
getto, non il suo obiettivo primario: «cio che conta & 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 realta estesa nella comunicazione, pertan-
to, secondo Jen, non introduce semplicemente piu strumenti, ma
impone una domanda preliminare: «che tipo di esperienza voglia-
mo attivare e su quale base chiediamo I'attenzione delle persone?»
In un contesto in cui & tecnicamente possibile aggiungere layer in-
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2 - Temple of Invention (2023), Smithsonian American Art Museum (Washington)

formativi, effetti dinamici e percorsi paralleli, il rischio & «confon-
dere densita con profondita, 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 possibilita introdotte dalla EX», sostiene quindi Jen,
«non coincidono con il sovraccarico, ma con la capacita 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 quantita di tecnologie disponi-
bili, ma dalla capacita di renderne evidenti le funzioni ed i limiti reali.
Prima di parlare di una loro diffusione effettiva, infatti, sostiene, «& ne-
cessario confrontare le promesse dell'innovazione con le condizioni
concrete in cui questi strumenti vengono progettati e utilizzati».
Questo ¢ particolarmente evidente quando parla di realta
estesa. Ripercorrendo la traiettoria che va dai primi esperimenti di Ja-
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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: I'indossabilita dei dispositi-
vi, la durata delle batterie, I'affidabilita del software, I'integrazione fra
hardware e contenuti (fig. 3-4). «Finché queste fragilita resteranno
irrisolte, la XR continuera a collocarsi in ambiti sperimentali o alta-
mente specializzati, piu vicina ai laboratori e alle installazioni tempo-
ranee che a un impiego quotidiano realmente diffuso».

A queste criticita tecniche si somma un problema di aspetta-
tive. «Troppo spesso larealta estesa viene comunicata come promes-
sa di immersione totale, capace di sostituire la materialita del mondo,
ma il suo valore risiede nella capacita di offrire una rappresentazione
pill intensa, ma comunque parziale, degli spazi e delle informazioni».
L'innovazione che questi strumenti introducono, infatti, secondo
la designer, non & “simulare la realta”, ma costruire ambienti in cui
le persone possano comprendere piu 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 cio che i la realta estesa pud davvero fare & la prima
condizione per evitare che I'innovazione degeneri in pura retorica».

Allo stesso modo, I'intelligenza artificiale occupa per la de-

signer una posizione ambivalente. Da un lato, € evidente la sua uti-
lita nella gestione del lavoro quotidiano; dall'altro, perd, introduce
una criticita che Jen considera pill 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
I'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-
pacita di marcare differenze — tra brand, istituzioni, identita culturali
— l'omogeneita generata dall’Al rischia di appiattire cio 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 € uno strumento di supporto. Piu che auspicare semplice-
mente database «piu puliti» o dataset esemplari su cui addestrare
i modelli, dunque, Jen insiste sulla necessita di formare le persone:
chiarire come I'Al 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 neutralita tecnica
—diventa possibile, per progettisti ed istituzioni, cosi 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 culi
realta aumentata, interfacce immersive e strumenti di sintesi auto-
matica potrebbero contribuire a ridefinire il modo in cui i contenuti
vengono costruiti e fruiti: «non piu 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 complessita sono davvero ne-
cessari e per chi» — I'ibridazione fra media rischia di generare espe-
rienze spettacolari ma confuse, dense di stimoli e povere di senso.
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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 gia
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
piu 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 realta 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.
Quando José Luis Garcia del Castillo y Lépez, professore di Compu-
tational Design presso la Harvard Graduate School of Design, descri-
ve il ciclo iterativo di generazione e selezione reso possibile dall'Al,
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, cid che viene descritto
non & 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 gia osservato nell'’Antefatto, dove
il passaggio dalla narrazione lineare della carta ai percorsi ipertestua-
li del web aveva gia segnalato una redistribuzione dell'agency tra
editore e lettore. | nuovi media, tuttavia, portano questa dinamica a
un livello ulteriore: non si tratta piu soltanto di scegliere tra percorsi
predefiniti, ma di co-determinare la struttura stessa del contenuto.

1-H&M x Simone Rocha, AR Pop-Up Book (2021)

Cfr. https

www.youtube.com/watch?v=vryaoJSPOWk

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 intensita molto diversi, dalla sem-
plice reazione passiva alla partecipazione generativa.

Questa trasformazione, tuttavia, non & priva di implicazioni per I'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'interattivita
non governata rischia di dissolvere la funzione selettiva e interpreta-
tiva che ha storicamente fondato I'autorevolezza della pubblicistica
di architettura, trasformando la piattaforma editoriale in un ambiente
reattivo privo di direzione culturale. La questione, pertanto, non & se
rendere i contenuti interattivi, ma a quali condizioni l'interattivita 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 realta aumentata per sovrapporre il modello
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virtuale al cantiere, trasformando la verifica costruttiva in un atto di
lettura spaziale; De Vivanco conferma questa prospettiva osservan-
do come la realta aumentata trovi gia un impiego strutturale in am-
biti dove il contenuto digitale & inscindibile dal contesto fisico in cui
viene attivato, dalla microchirurgia alla logistica; Skylar Sweetman,
fondatrice di Metastage, descrive un meccanismo analogo applicato
all'editoria: I'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 realta 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).
Cid che accomuna queste esperienze, al di la delle differenze tra
i rispettivi ambiti di applicazione, € un principio comune: l'informa-
zione digitale non si sovrappone genericamente allo spazio fisico,
ma ne dipende, € il contesto materiale a determinare quali conte-
nuti vengano attivati, in quale forma e con quale grado di profon-
dita. 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 & mostrato come le tecnologie immersive in-
troducano la possibilita 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 possibilita 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 possibilita di ancorare contenuti
digitali a un luogo fisico presuppone infrastrutture proprietarie — di-
spositivi, software, piattaforme di distribuzione — che condizionano
tanto le modalita espressive quanto i modelli di accesso. Per l'editoria
di architettura, il rischio & che l'esperienza si riduca a un dispositivo
promozionale o di novita tecnologica, anziché configurarsi come un
reale ampliamento delle possibilita di racconto dello spazio costruito.
La sfida, pertanto, risiede nella capacita 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-

porto tra materia e dato, ma si estende alla possibilita di trasforma-
re il contenuto da oggetto di lettura ad esperienza tridimensionale.
Sweetman riporta I'esempio del progetto Panogramma, svilup-
pato per la NASA: un modulo di formazione medica in realta 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 realta 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 realta, ma nella capacita 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 realta estesa aveva gia anticipato sul piano tecnologico:
le tecnologie immersive non replicano il mondo, ma strutturano I'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 € in grado di offrire.
In ambito editoriale, questa trasformazione apre alla possibili-
ta 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 &
chiamata a ridefinire il proprio ruolo: non piu soltanto selezionare e
commentare, ma progettare le condizioni spaziali e narrative entro cui
I'architettura viene compresa. Una funzione che avvicina I'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 I'esperienza con la conoscenza é tanto piu
concreto quanto piu il medium si faimmersivo.

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
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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 pil 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 Al 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 gia 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 chifruisce,
nonché condividere conoscenze derivanti dalla pratica professionale.
Cid che i nuovi media introducono, tuttavia, & un salto di intensita: dal-
la raccolta asincrona di contributi, alla collaborazione simultanea nello

stessoambiente, fino allaco-presenzaimmersivain cuilacondivisione
nonriguardapiu soltantoidatioidocumenti,malo spazio stesso (fig.2).
Sul piano della divulgazione dell'architettura, pertanto, questa tra-
sformazione apre alla possibilita di ripensare la piattaforma web non
come un archivio da consultare, ma come un ambiente in cui la co-
munita professionale contribuisce con materiali, progetti e compe-
tenze, e la curatela redazionale ne garantisce qualita e continuita.
Questa possibilita, tuttavia, non pud essere assunta senza interro-
garne le condizioni. La costruzione collettiva del sapere, infatti, non
implica un sapere pil ricco o piu attendibile: come mostrano le dina-
miche gia osservate nelle piattaforme di condivisione esistenti, I'aper-
tura alla partecipazione puo generare ridondanza, approssimazione o
sovrapposizione di contenuti non verificati, e pone il problema di chi
esercita la funzione di selezione e validazione. Per I'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-
fondita e al rigore che ne fondano la legittimita disciplinare.

Un ulteriore aspetto riguarda le modalita con cui l'informa-
zione viene cercata, selezionata e organizzata. | modelli tradiziona-
li di consultazione, infatti, come i motori di ricerca e gli archivi web,
presuppongono un lettore che interroga una struttura predefinita.
| 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-
tita di dati, incidendo sulle modalita di ricerca e approfondimento.
Le interviste confermano questo dato, ma ne mostrano anche I'ambi-
valenza. De Vivanco descrive I'Al come un interlocutore capace di far
emergere connessioni inattese, ampliando il campo di indagine del
progettista; Lépez 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 pud 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. E 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 cid0 che definisce «capita-
lismo algoritmico»: un sistema in cui le piattaforme non si limitano
a distribuire contenuti, ma ne orientano la visibilita secondo logiche
che massimizzano I'engagement e i ricavi, trasformando il rapporto
tra editori, autori e lettori in una relazione mediata da interessi in-
frastrutturali che l'editoria € chiamata a riconoscere e governare.
Cid che emerge da questo confronto, pertanto, & che la comunica-
zione mediata dall'intelligenza artificiale non & semplicemente una
comunicazione pil 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 modalita con cui ciascun utente attraversa la piattaforma.
Una trasformazione che, posta al servizio dell'editoria, si artico-
la secondo intensita diverse, dalla semplice automazione della di-
stribuzione, alla personalizzazione dei percorsi di lettura, fino a
forme di assistenza semantica in cui I'Al 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 cid che il let-
tore trova, approfondisce e ignora, chi esercita la funzione critica?
Per l'editoria di architettura, in particolare, il rischio € 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 visibilita.
L'ultima questione attraversa le interviste in modo meno
esplicito ma non meno incisivo, e riguarda l'autorialita, la proprieta
del contenuto digitale e la certificazione della sua origine.
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 opacita impedi-
sca di integrare il contributo generativo in un processo progettuale
che richiede controllo e verificabilita. In entrambi i casi, cid che & in
gioco non & 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 I'o-
rigine, la nozione stessa di autorialita — centrale per un'editoria che
ha storicamente fondato la propria autorevolezza sulla firma e sul-
la riconoscibilita del contributo critico — entra in crisi. E 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 & mostrato come la blockchain consenta di attri-
buire un'identita univoca a ogni artefatto digitale, di registrare in modo
permanente la proprieta 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 scalabilita e la
tensione con i quadri normativi vigenti ne condizionano I'adozione.
Per I'editoria, inoltre, sipone unrischio ulteriore. La blockchain consen-
te, infatti, di certificare chi ha pubblicato un contenuto e quando, ma
nondice nullasucome quel contenuto sia stato prodotto.Inaltre parole,
se un articolo o un'immagine sono stati generati da un sistema di in-
telligenza artificiale addestrato su fonti non dichiarate, registrarne I'o-
rigine sulla blockchain nonrisolve il problema dell'autorialita, lo aggira.
La tracciabilita, pertanto, non equivale alla trasparenza: sape-
re che un contenuto & stato pubblicato da una determinata te-
stata in una determinata data non & 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'autorialitd resta una questione culturale che
I'editoria € chiamata ad affrontare sul piano critico e redazionale.
Le implicazioni per la pubblicistica di settore, pertanto, si articolano su
piu livelli: dalla semplice certificazione dell'origine dei contenuti, alla
produzione di asset digitali a riproducibilita limitata, fino alla costru-
zione di piattaforme integralmente decentralizzate. Ognuno dei quali
richiede scelte che sono editoriali prima ancora che tecniche.

Le sei questioniindividuate — la configurabilita 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 autorialita — non descrivono
fenomeni separati. Sono articolazioni di una stessa trasformazione:
quella che staridefinendo le condizioni entro cuila 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'interattivita non & soltanto una pro-
prieta dell'Al, cosi come la tracciabilita non & riducibile alla blockchain.
E questa trasversalita, 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, & articolato in tre livelli di intensita
crescente, concepiti per graduare il rapporto tra adozione tecnolo-
gica e trasformazione editoriale, cosi da evitare letture binarie — pre-
senza o assenza di una tecnologia — e restituire un panorama in cuila
stessa testata puo collocarsi a intensita 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'opportunita, ma anche un rischio specifico: Il'inte-
rattivitd pud dissolvere la funzione selettiva della testata; I'espe-
rienza phygital puo ridursi a effetto promozionale; l'immersione
puo sostituire la distanza critica con la simulazione; la dimensione
collaborativa pud generare ridondanza e approssimazione; l'intelli-
genza artificiale puo ridimensionare I'autorevolezza editoriale a fa-
vore di logiche algoritmiche; la blockchain puo offrire una tracciabi-
lita formale che non affronta il problema sostanziale dell'autorialita.
Riconoscere questi rischi non significa rifiutare le tecnologie, marifiu-
tare l'idea che la loro adozione sia un processo neutro.

Virtual
Projects
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Interactivity

Il concetto di interattivita descrive la capacita 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 «possibilita 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 piu note di interattivita & 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 I'interattivita non solo in termini quantitativi (numero di fun-
zioni 0 opzioni), ma come un indicatore qualitativo del rapporto tra
interfaccia, informazione e agency.

Sul piano teorico, invece, Lev Manovich ha definito I'inte-
rattivita come una delle proprieta fondamentali dei media digita-
li, descrivendola come «la possibilita, per I'utente, di influenzare la
sequenza o l'aspetto dei dati presentati» (Manovich, 2002, pp. 58).
Una facolta 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, I'interattivita non pud 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, «I'interat-
tivita non si limita a rendere piu coinvolgente I'esperienza digitale, ma
contribuisce ad aumentare |'efficacia del medium» (Bolter e Grusin,
1999, pp. 134).

Passive interaction

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

Limited interaction

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

Complex interaction

L'utente ha la possibilita di interagire con i contenuti su piu livelli, de-
terminando molteplici modalita di utilizzo dello stesso sistema digita-
le, come accade con le piattaforme social.

Immersive interaction

L'utente ha la possibilita di interagire con i contenuti in molteplici
modalita, condividendo anche I'esperienza con altri utenti e determi-
nando esperienze collettive il cui grado di definizione simula la realta.
Ne & un esempio I'online gaming.
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Phygital Experience

Il termine phygital, nato dalla fusione tra physical e digital, & 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 possibilita 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 realta estesa (XR) e I'Internet
of Things (loT), & stato adottato in ambiti pil ampi, dalla comunica-
zione culturale alla progettazione di ambienti interattivi, ampliando il
proprio significato. Oggi viene utilizzato per indicare le modalita 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-
cretiuna serie di livelliinformativi 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 prossimita e coinvolgimento, che richiede un legame piu
forte tra il contenuto e il contesto della sua fruizione» (Kofler, Stiglia-
no, 2018, pp.57). Linformazione, cosi strutturata, infatti, non & piu
solamente consultabile, ma esperibile in funzione della relazione che
|'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 possibilita 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 puo 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 piu
diretta con il pubblico e rafforzando il legame identitario con il brand.

Online experience

L'utente ha la possibilita di fruire di contenuti digitali, sviluppati per ap-
plicazioni mobile o per il web, che si sovrappongo alla realta.

In-paper experience

L'utente ha la possibilita di fruire, in realta aumentata o virtuale, di
contenuti digitali associati ad un supporto fisico specifico.

Site-specific experience

L'utente ha la possibilita di accedere ad una selezione di contenuti
digitali solamente se si trova in uno luogo specifico.
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Extended Experience

Il termine Extended Experience descrive le modalita di rappresenta-
zione e fruizione digitale che estendono la percezione dell'utente at-
traverso I'impiego di tecnologie immersive, come la realta aumentata
(AR), la realta virtuale (VR) e la realta 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 capacita di superare i limiti fisici
della narrazione lineare tradizionale, ma alla possibilita di strutturare
I'informazione come esperienza tridimensionale e interattiva.

Matthew Ball, nel volume Metaverso (2022), definisce la
gamma di applicazioni della realta 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 I'autore, dunque,
I'esperienza estesa non coincide necessariamente con il grado di re-
alismo visivo o la complessita 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 possibilita di modi-
ficarne la struttura o generare nuove configurazioni.

In ambito editoriale, questo approccio consente di ripensa-
re la sequenzialita 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
pil semplicemente consultata, ma «vissuta attraverso un processo
esperienziale che rafforza I'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.

Limited extension

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

Complex AR extension

L'utente ha la possibilita di interagire in AR con contenuti digitali com-
plessi sfruttando la capacita del proprio supporto digitale di inserire
oggetti virtuali nella realta circostante.

Complex VR extension

L'utente ha la possibilita 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 modalita di
interazione si fondano sullintelligenza 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 comunita 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 piu
esclusivamente nella sua coerenza interna o autorevolezza originaria,
ma nella sua capacita 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: I'utente non
€ pill un destinatario passivo, ma un soggetto attivo nella costruzione
dell'informazione; la piattaforma non € piu un contenitore neutro, ma
un ambiente in grado di influenzare comportamenti, relazioni e forme
espressive.Inquesto quadro, diconseguenza, i confinitraproduzionee
ricezione sifanno piu labili, generando forme di co-autorialita che met-
tono in discussione le strutture lineari della comunicazione editoriale.

Data-sharing

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

Real-time-sharing

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

Immersive co-experience

L'utente pud 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.
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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, I'adozione
dell’Al avviene su piu livelli. Sul piano operativo, puo essere utilizza-
ta per sviluppare contenuti selezionati, ordinati o generati in base a
modelli predittivi, € costruiti a partire da pattern comportamentali,
profili di preferenze e obiettivi di engagement. Sul piano esperienzia-
le, invece, puod 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 |'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 processiredazionali, laricerca
semantica avanzata e la produzione generativa su base algoritmica, in
questa prospettiva, rappresentano tre livelli progressivi di integrazio-
ne dell'Al, che ridefiniscono non solo le modalita di accesso all'infor-
mazione, ma anche il ruolo stesso dell'autore, dell’'editore e del lettore.

Al related content

Leditore utilizza I'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

Semantic Al

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

Generative Al

L'utente pud 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 pubbilicistica 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 & 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 puo essere
utilizzata per garantire I'integrita dei contenuti, ma anche per ripensar-
ne l'intera infrastruttura di distribuzione. In particolare, I'uso deli smart
contracts e degli NFT (non-fungible token) permette di attribuire un'i-
dentita unica a qualsiasi artefatto digitale, trasformandolo in oggetto
divalore, scambio e appartenenza. Una dinamica che, secondo Char-
lotte Axelsson, «permette di riconfigurare le relazioni di fiducia, non
piu basate su un‘autorita, ma su dinamiche difidelizzazione basate su
contenutivirtuali ariproducibilita controllata» (Axelsson, 2024, p. 65).
A conferma di questa ipotesi, stanno emergendo ecosistemi edito-
riali completamente decentralizzati nei quali I'intero ciclo di vita del
contenuto, dalla redazione alla diffusione, fino alla monetizzazione,
€ gestito tramite architetture distribuite. Questi ambienti, ancora in
fase sperimentale, propongono un modello editoriale alternativo, in
cui la governance non é affidata a un'autorita centrale, ma distribuita
tra i membri della rete, ridefinendo i ruoli di autore, lettore ed editore.

Smart contracts

Attraverso la blockchain, I'editore puo certificare l'origine e I'integrita di
oghni contenuto, rendendone verificabile la fonte nel tempo.

NFT contents

L'editore sviluppa contenuti digitali a riproducibilita 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.

Decentralized platform

Ambientedigitale basato sublockchain,incuiicontenutivengonopub-
blicati, distribuitie monetizzati senza passare da piattaforme centraliz-
zate, garantendo agli autori il pieno controllo sulla propria produzione



Sintesi

La terza fase dellaricerca 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 huovi 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



Metodologia

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 selezionatitrail 2008 e il 2025, arco temporale, indivi-
duato nella sezione Antefatto, in cui i nuovi media possiedono una matu-
rita tale da incidere nel settore dell'editoria. La selezione non aspira a una
rappresentativita 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 evidenzai
casiin cuila componente tecnologica incide in modo strutturale sulla de-
finizione dei formati, dei linguaggi o delle modalita 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 & stato
il grado di notorieta delle testate, ma la loro efficacia nel rendere osser-
vabili alcune mutazioni di fondo: il passaggio da formati statici a sistemi
interattivi, '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, accessibilita della documentazione, varieta geografica e ca-
pacita del caso di attivare questioni critiche ricorrenti.

Ogni caso ¢ 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'identita della testata, riportando dati su periodicita,
modalita di accesso, presenza online e social, in modo da restituire il
contesto editoriale in cui il progetto € stato sviluppato. La pagina di de-
stra, invece, € dedicata all'analisi puntuale dell'intervento ed & compo-
sta da un breve testo descrittivo e da una sezione tabellare articolata
secondo voci ricorrenti: la periodicita del progetto, il focus dell'utilizzo
dei nuovi media, il formato narrativo impiegato, il soggetto responsa-
bile della realizzazione, il software utilizzato, I'hardware coinvolto nella
fruizione e la tecnologia abilitante su cui si basa l'esperienza proposta.
A completare I'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 piu
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 I'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 capacita 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 € mai stato separabile dai
dispositivi della sua rappresentazione: «l'architettura € prodotta dai pro-
gettisti tanto quanto lo & dai media» (Colomina, 1994, pp. 14). E proprio
questa funzione mediatrice a costituire I'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'identita editoriale, mentre la par-
te destra analizza in modo sistematico I'organizzazione del sito: dalle
voci di menu, che riflettono le priorita tematiche, ai format utilizzati.
L'analisi si completa quindi con I'applicazione dei sei Fundamentals.
Se nel primo capitolo, pero, questa griglia ha permesso di valutare I'ef-
fettiva adozione dei nuovi media, qui ha permesso di far emergere un
insieme di pratiche gia attive che, pur basandosi su strumenti digitali
ordinari, ne mostrano l'intenzionalita progettuale.
Il corpus cosi costruito, pertanto, non mira a una mappatura esaustiva
del settore, ma a rendere leggibili le strategie con cui I'editoria specia-
lizzata organizza contenuti, piattaforme e dialogo con il lettore, rinego-
ziando la propria funzione culturale all'interno dell'ecosistema digitale
contemporaneo.



New Media

In Publishing




318 New Media in Publishing

Esquire

Hearst Magazine (USA)
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Esquire USA, Augmented reality issue (Dicembre 2009)
https://classic.esquire.com/issue/20091201

offline

Esquire Magazine
periodicita: bimestrale
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0
www.esquire.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito
redazione: digital
web 2.0

@esquire
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

@ f) X @® (@

594K 1.4M 398K 209K 173K

(4]

289K

Esquire (Chicago, 1933) € 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

Augmented Reality Issue

Nel 2009, Esquire USA ¢ 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.

dicembre 2009, una tantum

copertina del magazine, pagine interne
intervista, servizi di moda

video interattivo

redazione cartaceo

browser

computer

redazione cartaceo, The Barbarian Group

The Barbarian Group, Psyop Animation Studio
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Grazia

Mondadori (UK) - Reworld Media

offline AmaZing 3D Issue

. ) Il numero del settimanale inglese Grazia di marzo 2010 integrava una
periodicita: settimanale .. ... N .. .
disponibilith: a pagamento serie di soluzioni in realta aumentata. | lettori, inquadrando il supporto
redazione: cartaceo cartaceo con la webcam del proprio computer o la telecamera dello

smartphone, potevano accedere ad una serie di contenuti esclusivi.

Grazia

web 1.0 : : e . ;
www.graziadaily.co.uk Inquadrando la copertina, si poteva guardare un'esibizione live di
periodicita:  giornaliera Florence and The Machine, mentre all'interno del magazine vi erano
disponibilita: accesso gratuito cgllegamer_\tl amodelli trldlmer)3|onall degli ultimi trequ, v@eo tutqual
redazione: digital di esperti di make-up e un behind the scene del servizio di copertina.
web 2.0 marzo 2010, una tantum
@graziaUK copertina del magazine, pagine interne
periodicita:  giornaliera . . s
curatela:  digital intervista, servizi di moda
follower: video interattivo, grafica 3D
[B @ redazione cartaceo
463K 365K 345K 858K browser
computer
redazione cartaceo, Bauer Media Group
Bauer Media Group
interactivity I
phygital experience "
Grazia (Londra, 2005) & una rivista di extended experience
moda, stile e attualita italiana pubblicata, .
sotto licenza, in diversi paesi del mondo. shared experience |
Nel Regno Unito viene pubblicata da aprile o e
Grazia UK, Amazing 3D Issue (Marzo 2010) 2005, quando il Bauer Media Group ne ha smartcommunication i
https://tinyurl.com/v6mu9398 acquistato i diritti. decentralized publishing
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Metro Herald

Daily Mail and General Trust

metr

herald

Metro Herald, World's first fully augmented AR newspaper (Settembre 2011)
https://themetroherald.com

offline

Metro Herald
periodicita:  giornaliera
disponibilita: gratuita
redazione: unica

web 1.0
www.e-metroherald.ie
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito
redazione: unica

web 2.0

©@metroherald
periodicita:  giornaliera
curatela: unica
follower:

©) (£ & (4]

244K 24M 360K 1.3M

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

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication
decentralized publishing

World'’s First Fully Augmented AR
Newspaper

Tra il 19 e il 30 Settembre 2011, il quotidiano irlandese Metro Herald
ha pubblicato cinque edizioni interamente implementate da conte-
nuti in realtd 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 |'app Blippar, societa inglese specializzata in prodotti
in AR, e inquadrare la rivista, la quale, senza la necessita di alcun QR
code, si trasformava in un elemento dinamico.

settembre 2011, una tantum
pagine interne

servizi di attualita, advertising
immagini, video, sondaggi
redazione cartaceo

Blippar app

smartphone

redazione cartaceo

Blippar
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Metro Sverige

Metro International

offline MetrOAR

Metro . - . . .
periodicita:  giomaliera Nel 2012 il quotidiano svedese Metro ha introdotto diverse funzio-
disponibilita: gratuita nalita di realta aumentata per rendere la propria rivista piu interattiva.
redazione:  unica Grazie a una partnership con la societa svedese 13thLab, sviluppa-
b trice del browser PointCloud, I'editore ha permesso ai lettori non solo
www.metro.se o di accedere a contenuti esclusivi — video, immagini e animazioni —ma
e anche di interagire direttamente con gli articoli stampati. Ogni con-
periodicita:  giornaliera .
disponibilita: accesso gratuito tenuto cartaceo poteva essere commentato, apprezzato con un like
redazione: unica 0 associato a sondaggi interattivi, aprendo cosi nuove possibilita di
e coinvolgimento tra il giornale e il suo pubblico.
@metro.se febbraio-settembre 2012
periodicita: giqrnaliera pagine interne
curatela: unica o . o
follower: servizi di attualita, reportage, advertising
II I E I l ® immagini, video, sondaggi
32K 22K 36K redazione cartaceo
PointCloud app
smartphone
redazione cartaceo

13thLab, PointCloud browser

interactivity

Metro (Stoccolma, 1995) era un quotidia- phygltal experience

no gratuito. E stato stampato in quattro edi- extended experience
zioni: Stoccolma, Géteborg, Skane e Na- .
tional, che sono state distribuite in 67 citta shared experience
in tutto il paese. Il giornale & stato il primo

Metro Sverige, Metro AR (Febbraio-settebre 2012) giornale libero europeo. L'8 agosto 2019 & smartcommunication

https://metrosverige.com stato annunciato il suo annullamento. decentralized publishing



326 New Media in Publishing

Popular Science

North Equity LLC

offine Popular Science: Beyond

Nel 2012 Popular Science ha pubblicato un numero speciale inte-
ramente supportato dalla realta aumentata. L'iniziativa prevedeva

Popular Science
periodicita: mensile
disponibilita: a pagamento

redazione: unica I'integrazione di contenuti digitali — video, animazioni, schede inte-
b rattive — che si attivavano inquadrando le pagine della rivista con uno
www.popsci.com - smartphone. Il progetto fu realizzato grazie alla collaborazione con
periodicita:  giornaliera Aurasma, piattaforma sviluppata da Autonomy e poi rinominata HP
dispombmtg: accesso gratuito Reveal. Questa si basava su un sistema di image recognition che
redazione: unica consentiva di associare contenuti digitali a immagini statiche.
- web 2.0 Agosto 2012, una tantum
L .
@popsci pagine interne
periodicita:  giornaliera L .
curatela:  unica servizi di attualita, reportage
HOW NEW follower: immagini, video, suoni
MATERIALS WILL e N £ @ redazione cartaceo
ARE LI J \r 204K 3.3M 126K Aurasma app
smartphone
redazione cartaceo
Hp Reveal
interactivity

phygital experience

extended experience
Popular Science (New York, 1872) & una .
rivista di scienza e tecnologia diffusa nel shared experience
mondo. Inizialmente pubblicata con sca- ..
Popular Science, Beyond (Agosto 2012) denza mensile, dal 2020 la testata mantie- smartcommunication
https://www.popsci.com ne unicamente la piattaforma web. decentralized publishing
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Sunday Telegraph

News Corporation Australia

offline NeWS Alive

Nel 2012, il gruppo News Corporation Australia, in collaborazione
con la Commonwealth Bank of Australia, ha lanciato I'applicazione

Sunday Telegraph

periodicita:  settimanale
disponibilita: a pagamento

redazione: unica News Alive. Questa poteva essere utilizzata dai lettori per accedere
e avideo a 360°, ma anche infografiche e modelli tridimensionali, gra-
www.dailytelegraph COH“ au zie alla capacita della stessa di riconoscere le immagini stampate sul
periodicita:  giornaliera supporto cartaceo ed associare ad esse contenuti specifici. Il primo
dispomb"n'é: accesso gratuito magazine a beneficiare dell'app & stata The Sunday Telegraph, edi-
redazione: unica zione domenicale dellarivista The Daily Telegraph, successivamente
o sono state incluse anche The Sunday Mail Sun e The Sunday Times.
@dailytelegraph 2012-2015
3 pe”‘;d:d@ giornaliera pagine interne, esperienza web
¥ Curatela: unica
THEY |.|- follower: servizi di attualita, advertising
FRH%%%W‘ [B immagini, video, grafica 3D, video 360°
i 179K 13M 227K redazione cartaceo
SEARTO THE A

News Alive app
smartphone (solo iOS)
redazione cartaceo

proprietaria

EXNCLUSIVE
[

FHUCKS abs oo, o i
S
ot s Al gy Hhey
o ey oy e b

interactivity

phygital experience

The Sunday Telegraph (Sydney, 1939) extended experience
€ un tabloid australiano pubblicato come .
edizione domenicale del Daily Telegraph. shared experience
Nel 2018 era la rivista piu acquistata in

Sunday Telegraph, News alive (2012-2015) Australia. Pubblica articoli di attualita e di smartcommunication

https://www.dailytelegraph.com.au cultura pop. decentralized publishing
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The Indipendent

Geordie Greig

@

Formula 1 mogul Bernie Ecclestone avoids jail

S by repaying £650m in trust fund fraud case

BRING BRING
THEM TH f_'h!
HOME HOME

ICNI

e
(-

Bﬁﬁsh hostages face
a ‘second Holocaust’
say anguished families

Son and daughter plead for release of elderly parents from
Gaza and say others were ‘gassed, burned, or kidnapped'

Israel releases horrific images showing ‘babies murdered by
Hamas' - and says siege won't end until hostages are released

LNHUNHd

The indipendent, Indipendent+ (2013-2016)
https://www.independent.co.uk/us

offline

The Indipendent
periodicita:  giornaliera
disponibilita: a pagamento
redazione: unica

veb 1.0
www.independent.co.uk
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,

paid membership
redazione: unica

0]
O
N
(@]

@indipendent
periodicita:  giornaliera
curatela: unica
follower:

) X]

oM 3.5M

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

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

Indipendent+

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

2013-2016

pagine interne

servizi di attualita, reportage
immagini, video, sondaggi, grafica 3D
redazione cartaceo

Blippar app

smartphone

redazione cartaceo

Blippar
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BBC News

British Broadcasting Corporation

offline BBC NeWS in 3600

periodicita:  giomaliera Avviato dalla BBC nel marzo 2015 e concluso nel novembre 2020,
disponibilita: gratuita News in 360° & stato uno dei primi progetti sperimentali a indagare
redazione:  unica I'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 attualita a reportage tematici su ambiente,

BBC News Channel

www.bbc.com/news
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito

redazione: unica conflitti e cultura. L'obiettivo era esplorare come la realta immersiva
o potesse modificare la percezione delle notizie, favorendo un coinvol-
web £.U . N . . .

©@BBCnews gimento piu diretto da parte degli utenti.

periodicita:  giornaliera 2015-2020

curatela: unica

B E N E WS follower: esperienza web

servizi di attualita, reportage, cronaca, servizi speciali
) X in) @ s
video 360

28M  61M 41M  8M 17M _
redazione

browser, BBC VR app

computer, smartphone, head-mounted display

BBC Research and Development
Samsung Gear

interactivity I

BBC News (Londra, 1922) & una divisio- phygital experience

ne della British Broadcasting Corporation

che si occupa di informazione e produzio- extended experience S
ne di notiziari per il cgnale televisivo BBC, .
la radio e Internet. E responsabile della shared experience |
copertura giornalistica di eventi attuali, po- L.
BBC News, In 360: 1943 Beriin Bltiz (5 Giugno 2019) liica, economia, cultura e altri argomenti di smartcommunication [
https://shorturl.at/QCd32 interesse pubblico. decentralized publishing |
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The New York Times

Arthur Ochs Sulzberger Jr. (USA)

The New York Times x Google, Google Cardbords (2015-2019)
https://www.nytimes.com/2025/10/26/insider/google-cardboard.html

The New York Times

periodicita:  settimanale
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

www.hytimes.com

periodicita: ~ giornaliera

disponibilita: accesso gratuito,
paid membership

redazione: digital

@nytimes
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

©) [f]) X

18M  20M  55M

1.5M

391K

offline

web 1.0

0]
O
N
(@]

The New York Times (New York, 1851)
un settimanale di politica, cultura, scienze
e societa 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 qualita.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

The Daily 360

Nel novembre 2015 il New York Times ha lanciato |I'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 attualita, politica, cultura e arte. | contenuti sono stati cre-
ati grazie alla partnership con Samsung che ha fornito sia I'hardware
necessario alle riprese, che i software per il montaggio, generando
oltre 98 milioni di visualizzazioni. Contestualmente all'iniziativa, I'e-
ditore ha inviato gratuitamente 5 milioni di visori per smartphone in
cartone (Google Cardboard) ai suoi lettori.

2015-2019

esperienza web

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
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The Guardian

Guardian News & Media Limited

offline The Guardian VR

e Nel 2016, in collaborazione con Samsung Gear VR, The Guardian
periodicita: ~ giornaliera . , . . . . e
disponibilita: a pagamento ha lanciato I'applicazione TheGuardianVR, progettata per dispositivi
redazione:  cartaceo mobili e visori immersivi. Attraverso questa piattaforma, il quotidiano
ha sperimentato nuovi formati per raccontare I'attualita e la cronaca,
distribuendo esperienze immersive come “6x9: A Virtual Experience

e of Solitary Confinement” (10 novembre 2016), che simula gli effetti
periodicita:  giornaliera 1. . - . . .
disponibilita: consent wall dell'isolamento carcerario, o “First Impressions: A Virtual Experience
redazione: digital of the First Year of Life" (23 ottobre 2017), dedicato alla percezione
neonatale. Sebbene I'app sia stata dismessa nel 2021, i contenuti re-
stano accessibili sul canale YouTube ufficiale del giornale.

1t|-;‘:L:u:m!Ii.m il The Guardian

www.theguardian.com

@guardian
periodicita: giornaliera 2016-2021
curatela: digital .
follower esperienza web
X servizi di attualita, reportage, cronaca, servizi speciali
— [_f_J L video 360°
59M 89M 10M 976K 638K )
redazione cartaceo
F— .
H .o ) browser, TheGuardianVR app
ow [0 use 53 525K
1 trwent ’ computer, smartphone, head-mounted display
TheGuardianVR team
Samsung Gear VR
L Deriwmboad ot
interactivity I
The Guardian (Londra, 1821) € un giornale hvai .
ital experien
noto per la sua copertura approfondita del- phygital experience [
le notizie internazionali, nazionali e locali, extended experience IEEEEEEEE—
noncheé per il suo impegno nei confronti del .
giornalismo investigativo e delle questioni shared experience W
sociali. La pubblicazione copre una vasta P
The Guardian, 6x9: A experience of solitary confinement (10 novembre 2016) gamma di argomenti, tra cui politica, eco- smartcommunication [l
https://shorturl.at/fa6IL nomia, cultura, scienza, ambiente e sport. decentralized publishing
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The Guardian

Guardian News & Media Limited

o Home o Manage

Tau can agk for headines or the
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The Guardian x Facebook Messenger, The Guardian chatbot (10 novembre 2016)
https:/Mwwiheguardian.comyhelp/insideguardian/2016/nov/07/introducing-the-guardian-chatot

offline

The Guardian
periodicita:  giornaliera
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0
www.theguardian.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: consent wall
redazione: digital

web 2.0

@guardian
periodicita: giornaliera
curatela: digital
follower:

f )
59M 89M 10M 976K 638K
®

23 525K

The Guardian (Londra, 1821) € 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

The Guardian x Facebook Messenger

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

2016-o0ggi

esperienza web

testo generativo

testo

redazione digital

browser, Messenger app

computer, smartphone, tablet

redazione digital, Facebook Al team (oggi Meta Al)
Facebook Al (oggi Meta Al)
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The New Yorker

Condé Nast Publication (USA)

The New Yorker, Innovators issue (maggio 2016)
https://nexusstudios.com/work/innovators-issue/

offline

The New Yorker
periodicita:  settimanale
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

eb 1.0
www.newyorker.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,

free subscription
redazione: digital
eb 2.0

©@newyorkermag
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

©) (] X in) @

88M 49M 84M 957K 996K

385K 1.7M

The New Yorker (New York, 1925) & una
delle riviste culturali piu autorevoli degli
Stati Uniti, nota per I'approccio narrativo a
politica, attualita, 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

Innovators Issue

Per questa copertina speciale, The New Yorker ha collaborato con
Nexus Studios per creare un'esperienza in realta aumentata accessi-
bile tramite smartphone o tablet. Lillustrazione, firmata da Christoph
Niemann, si estende sia sul fronte che sul retro della rivista e raffigu-
ra le porte di una metropolitana. Inquadrandola con I'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 & invi-
tato a muoversi attorno alla copertina per scoprirne le diverse profon-
dita, in un'esperienza interattiva che rinnova la tradizione illustrativa
dellarivista attraverso I'uso creativo della tecnologia.

maggio 2016, una tantum
copertina del magazine
attualita

video, testo

redazione cartaceo
UNCOVR app
smartphone, tablet

Nexus Studios

Nexus Studios
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Elle

Hearst Magazine (USA)

offine The Women in Hollywood Issue

Nel novembre 2016, Elle ha collaborato con I'agenzia RYOT — nata
da una joint venture tra Huffington Post e Verizon — per realizzare un

Elle

periodicita:  settimanale

THE disponibilita: a pagamento . . ' '
HEASERED redazione: cartaceo numero speciale dedicato alle donne di Hollywood, “The Women in
LIFE . Hollywood", caratterizzato da otto copertine interattive. Grazie all'ap-
www.elle.com o plicazione ElleNow, gia disponibile al momento della pubblicazione, i
N lettori potevano inquadrare la copia cartacea della rivista e accedere
periodicita:  giornaliera AR . N T N
disponibilita: accesso gratuito a una serie di video-interviste esclusive in realta aumentata, renden-
redazione: digital do l'esperienza editoriale pil immersiva e coinvolgente.
web 2.0 novembre 2016, una tantum
@elleusa o copertina del magazine, pagine interne
periodicita: giornaliera . . o
curatela:  digital intervista, servizi di moda
follower:

immagini, video, testo

[_f_J @ @ @ redazione cartaceo

74M  58M 67M 778K 2.4M ElleNow app
smartphone
844K redazione cartaceo, RYOT Media
RYOT Media
interactivity

phygital experience

Elle (Parigi, 1945) & il femminile di moda extended experience
settimanale piu diffuso al mondo. Un brand .
presente in 45 Paesi, capace di intercetta- shared experience
re gusti e passioni dell'universo femminile,

Elle USA, The women in Hollywood issue (Novembre 2016) grazie a una formula vincente: "Ironia nelle smartcommunication

https://tinyurl.com/yvc2npab cose serie, serieta nelle cose frivole”. decentralized publishing
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W Magazine

Condé Nast Publication (USA)

offline Beyond the Page

o Nel 2017, W Magazine ha lanciato il progetto Beyond the Page, una
periodicita: bimestrale . . . . N . . .
disponibilith: a pagamento serie di esperienze in realta aumentata sviluppate in collaborazione
redazione: cartaceo con l'artista Alex Israel e lo studio The Mill. Utilizzando I'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: |'utente poteva esplo-
rare diverse narrazioni visive, selezionare immagini e contenuti tema-

W Magazine

www.wmagazine.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito

redazione: digital tici, senza l'uso di QR code o marker visibili, grazie all'integrazione
o diretta tra stampa e riconoscimento digitale.

@wmagazine settembre 2017, una tantum

periodicita: - giomaliera copertina del magazine, pagine interne

curatela: digital . . o

follower: intervista, servizi di moda

II I E I lx @l immagini, video, grafica 3D, video interattivi

39M 17/M 15M 31K 1M redazione cartaceo

WMagazine app

963K smartphone

The Mill, Creative Studio
The Mill, Creative Studio, Apple AR Kit, ARCore

W Magazine USA, Beyond the page (Settembre 2017) nea tramite editoriali innovativi e interviste smartcommunication

https://tinyurl.com/2jwvtm5bb esclusive con designer, artisti e celebrita. decentralized publishing

W Magazine (Parigi, 1972)& una rivista di interactivity I—
moda e lifestyle incentrata sulla fotografia hvai ;

X i ital experience I
di moda, le tendenze di stile e le persona- phygrtal experience
ita infiuenti nel mondo delarte, della cul- extended experience I
tura e dell'intrattenimento. La sua missione .
& celebrare la creativita e I'individualita nel shared experience W
mondo della moda e dell'arte contempora- =

[ |
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The New York Times

Arthur Ochs Sulzberger Jr. (USA)

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

offline

The New York Times
periodicita:  settimanale
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0
www.nytimes.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,
paid membership
redazione: digital
web 2.0

@nytimes
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

©) [f]) X

18M  20M  556M 399K 7M

1.5M

The New York Times (New York, 1851)
un settimanale di politica, cultura, scienze
e societa 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 qualita.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

NYTimes App - Augmented Reality

Nel febbraio 2018, il New York Times ha introdotto una sezione dedi-
cata allarealta aumentata all'interno della propria applicazione mobile,
sperimentando nuove modalita di visualizzazione e interazione con le
notizie. | contenuti pubblicati includevano visualizzazioni immersive,
modelli 3D e ricostruzioni ambientali che accompagnavano articoli di
attualita, 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 volonta
del giornale di esplorare una narrazione aumentata e multimodale.

Febbraio-Novembre 2018

esperienza web

reportage

immagini, grafica 3D, video interattivi

The New York Times VR team

NYTVR app

smartphone

The New York Times VR team, Metastage Capture Studio
Metastage Capture Studio, Apple AR Kit, ARCore
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TIME Magazine

Time USA, LLC

Time Magazine, The Optimistic Issue (Gennaio 2018)
https://time.com/magazine/us/5087338/january-15th-2018-vol-191-no-1-u-s/

offline

Time Magazine
periodicita: quindicinale
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0
www.time.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito
redazione: digital
web 2.0
©@time
periodicita: giornaliera
curatela: cartaceo e digital
follower:

© ] X (@ &

12M 13M  19M 293K 1.4M

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

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

The Optimistic Issue

L'edizione speciale della rivista, dedicata ai progressi globali nella
lotta contro la fame, la mortalita infantile e lo sfruttamento minorile, &
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 realtd aumentata. L'obiettivo era quello di
rafforzare I'impatto visivo e comunicativo dei dati presentati, offren-
do un'esperienza interattiva capace di amplificare il messaggio della
campagna editoriale.

gennaio 2018, una tantum

copertina del magazine, pagine interne
reportage

video, grafica 3D

redazione cartaceo, Microsoft Media Foundation
Time app

smartphone

Microsoft Media Foundation

Microsoft AR, Apple AR Kit, ARCore
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TIME Magazine

Time USA, LLC

offline Time ImmerSive App

periodicita:  quindicinale Nel 2019 Time Magazine ha lanciato TIME Immersive, un‘applicazio-
disponibilita: a pagamento ne dedicata alla realta aumentata e virtuale, pensata per offrire conte-
redazione: cartaceo nuti immersivi originali su dispositivi iOS e Android. Il primo progetto
pubblicato sulla piattaforma & stato “Landing on the Moon" (luglio

Time Magazine

eb 1.0 . . i . . . '

www.time.com 10, 2019), una ricostruzione tridimensionale dell‘allunaggio dell’Apol-
periodicita:  giornaliera lo 11, basata su dati storici e scientifici, che permetteva agli utenti di
dispombmtg: accesso gratuito esplorare I'evento in modo realistico attraverso una narrazione visiva
redazione: digital coinvolgente. L'app ¢ stata poi aggiornata con nuovi contenutiin AR e

web 2.0 VR, consolidandosi come canale sperimentale dell’editore per il rac-
@time R conto immersivo dell'attualita e della storia.
periodicith:  giornaliera 2019-2020

: rt digital ;

%:E;?elf cariaceoedara esperienza web

servizi di attualita, reportage, cronaca, servizi speciali
f) X (@ &

12M 13M  19M 293K 1.4M

immagini, video, grafica 3D, video interattivi

redazione cartaceo
Time Immersive app
335K
smartphone
TriggerXR, RYOT, Yahoo News XR
Amazon Sumerian, Yahoo News XR, Apple AR Kit, ARCore
interactivity I——
phygital experience I
TIME Magazine (New York, 1923) & una extended experience
delle riviste di informazione piu influenti .
al mondo. Si distingue per trattare temi di shared experience [
attualita, politica, affari, scienza, tecnologia o e
Time Magazine, Time immersive app (Luglio 2019) e cultura tramite reportage approfonditi, smartcommunication i
https://time.com/5559939/time-immersive-app/ analisi e interviste su eventi globali. decentralized publishing
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National Geographic

National Geographic Society (USA)

NATIONAL
GEOGRAPHIC,,

A Pessimist's
Guide to Life
on Earth in2070
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An Optimist's Guide
to Life on Earth
in2070

National Geographic, Earth day issue (Aprile 2020)
https://www.nationalgeographic.com/magazine/issue/april-2020

offline

National Geographic
periodicita: mensile
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0
www.nhationalgeographic.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,

paid membership
redazione: digital

©@natgeo
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© ) X (@ @

279K 50M  28M 24M

in) (¢) (&

4aM 91M  39M

National Geographic (Washington, 1888)
& unarrivista 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

Earth Day Issue

Nel 2020 National Geographic ha avviato una collaborazione stra-
tegica con Meta per sviluppare una serie di filtri in realta 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 & 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 citta del mondo.

2020-2021

copertina del magazine, pagine interne
reportage

video, grafica 3D, filtro immagine
redazione cartaceo

Instagram app

smartphone

National Geographic Digital Team
Instagram Spark
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The New York Times

Arthur Ochs Sulzberger Jr. (USA)

p
nytimes @
18,4K 18,3 M 615
posts followers following
The Mew York Times
@ nytimes « 7 new &
We seek the truth and help people understand the world.
(E} nytimes.com/instagram
N

offline

The New York Times
periodicita:  settimanale
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0
www.nytimes.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,
paid membership
redazione: digital
web 2.0

@nytimes
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

©) [f]) X

18M  20M  556M 399K 7M

1.5M

The NYTimes Instagram Filter

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 realta non solo effetti visivi, ma anche dati
e contenuti editoriali interattivi. Tra i temi affrontati figurano il cente-
nario del suffragio femminile, la qualita dell'aria durante il lockdown e
la mappatura degli incendi boschivi in California. | filtri, pensati come
estensione delle inchieste pubblicate dalla rivista, permettono ai let-
tori di interagire con le informazioni attraverso il proprio smartphone.

2020-oggi

esperienza web

reportage, servizi speciali

video, grafica 3D, filtro immagine
The New York Times VR team
Instagram app

smartphone

The New York Times AR Lab
Instagram Spark

Here's what the
air looked like.

See it for yoursel
in your space.

interactivity

hygital experien
The New York Times (New York, 1851) e phygital experience

un settimanale di politica, cultura, scienze
e societa 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 qualita.

extended experience
shared experience
smartcommunication

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

decentralized publishing
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ANSA

Agenzia Nazionale Stampa Associata

ANSA O XO©0Oin

IL FACT CHECKING DI ANSA Search

VERIFICA DEI FATTI  CATEGORIE ™ CHISIAMO REGOLE DI VERIFICA REGOLE DI CORREZIONE ~CONTATTI

Categorie

Scienza
Ambiente
< Salute
| cambiamenti climatici hanno E' vero che, dalla Liguria alla
aggravato la disponibilita di Sicilia, si moltiplicano le aziende
acqua potabile? vinicole che praticano i )
S1 gl event meteorologict estremi come siccia e |'affinamento dei vini under Alimentazione
alluvioni possono compromettere la qualita dei water?
corpi idrici

Vantaggi di questa pratica enologica e prime
degustazioni

Si puo essere spiati dalla Lo stress puo avere anche un
fotocamera del telefonino o del  effetto positivo?

Pc? Si, il cosiddetto eustress pud migliorare
Vero: Software di sorveglianza possono benessere psicofisico

controllare anche il microfono

SCIENZA

E’ corretto dire che esistono una Il limite di circolazione a 30 km

scienza ufficiale e scienze all'ora in citta riduce davvero gli
alternative? incidenti? O non & invece che
No, perché a definire che una scienza & tale & blocca il traffico e aumenti
L Fadozione del metodo scientifico l'inquinamento? )

ANSA, ANSACheck (2020-)
https://www.ansa.it/sito/static/ansa_check.html

offline
web 1.0
www.ansa.it
periodicita:  giornaliera
disponibilita: consent wall,
paid membership
redazione: digital
web 2.0

(@agenzia_ansa
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© (] X) @ in)

1M 19M 2.4M 24K 404K

@

ANSA (Roma, 1945) € 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

ANSAcheck

ANSAcheck e il sistema di certificazione basato su tecnologia
blockchain scelto da ANSA per garantire il controllo e la tracciabilita
delle proprie notizie, impedendone un uso improprio o fuorviante e
assicurando al lettore massima qualita e affidabilita della fonte. Gra-
zie al bollino posto in calce a ogni notizia, & possibile verificarne la
storia e risalire alla fonte primaria, confrontando il contenuto letto con
la versione originale diffusa da ANSA.

2020-o0ggi

esperienza web

oggetto virtuale

testo

ANSA

browser

computer, smartphone, tablet

EY, Ernst & Young

EY blockchain HUB MED (Ethereum)
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Super Elle

Hearst Magazine (China)

SuperElle China, Sam Dashan e LIz Chestnuts (2020-)
https://www.instagram.com/superellechina/

offline

Super Elle

periodicita: mensile
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0

web 2.0

@superellechina
periodicita:  giornaliera
curatela: cartaceo
follower:

86K 685K

Super Elle (Pechino, 20086) ¢ stata la prima
rivista di moda internazionale ad essere
lanciata in Cina. E conosciuta per le sue
immagini di alta qualita, i suoi contenuti
editoriali sofisticati e la sua attenzione alle
ultime tendenze.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication
decentralized publishing

Digital Models Sam Dashan and
Liz Chestnuts

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 pil 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 realta aumentata all'interno del proprio ambiente fisico.

2020-o0ggi

copertina del magazine, pagine interne
servizi dimoda

immagini, video

redazione cartaceo

EllePlus app

computer, smartphone, tablet
redazione cartaceo

proprietaria
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National Geographic

National Geographic Society (USA)
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National Geographic, Outside Academy (Maggio 2021)
https://www.nationalgeographic.com/outside-academy/

offline

National Geographic
periodicita: mensile
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0
www.nhationalgeographic.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,

paid membership
redazione: digital

0]
O
N
(@]

©@natgeo
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© ) X (@ @

279K 50M  28M 24M

in) (¢) (&

4aM 91M  39M

National Geographic (Washington, 1888)
& unarrivista 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

Outside Academy

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 realta virtuale all'interno dei par-
chi Great Smoky Mountains, Yosemite e Zion. Se I'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.

maggio 2021, una tantum

esperienza reale

reportage; servizi speciali

video, grafica 3D, filtro immagine

redazione cartaceo, Hyundai

Instagram app

smartphone

National Geographic Digital Team, National Park Service (USA)
Instagram Spark
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TIME Magazine

Time USA, LLC

Time Magazine, Is dead? (Marzo 2021)
https://tinyurl.com/4bj4t73h

Time Magazine
periodicita: quindicinale
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

www.time.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito
redazione: digital

©time

periodicita:  giornaliera
curatela: cartaceo e digital
follower:

© ) X (@ [

12M 13M  19M 293K 1.4M

335K

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

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

Is Dead?

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.

Marzo 2021, una tantum
copertina del magazine

oggetto virtuale

immagine

redazione cartaceo

browser

computer, smartphone, tablet
redazione cartaceo, NFT Studios
OpenSeg;
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Quartz

G/0O Media

(e o offine We sold the first-ever NFT news
. BUARTZ ° e 10 article for $1,800

o LT BUSIREE] MW EANTY & MRLEEEE AL RUUT L) Al RAFEATFFLE LEABERHIF AMAILE FRBLAITE WWW. z.com
L q o Il 22 Marzo 2021, i giornalisti Samanth Subramanian e David Ya-
= periodicita: _giomaliera nofsky hanno pubblicato I'articolo "We sold the first-ever NFT news
> disponibilita: accesso gratuito . . . . . .
WE.Sﬂlﬂ thE ﬁI‘St ever NFT news redazione:  digital article for $1.800" sul sito web di Quartz. In esso, gli autori non spie-
aI'tI_EI_E fﬂ]‘_‘ $1 ,Bﬂﬂ o gano solamente come procedere per vendere artefatti digitali tramite
@qz e la piattaforma di OpenSea, ma mettono in vendita I'articolo stesso

periodicita:  giomaliera che hanno scritto, documentando tutti i passaggi e le transazioni ne-
curatela: digital cessarie. |l ricavato dell'operazione & stato donato alla The Lauren
follower: Brown Fellowship.

[B @ Marzo 2021, una tantum

56K 2.3M 35K 483K pagine interne del magazine

oggetto virtuale
immagini, testo
Samanth Subramanian, David Yanofsky

browser

computer, smartphone, tablet

By Semanth Subramanian and David Yanofsky Samanth Subramanian, David Yanofsky, redazione cartaceo

Published March 22, 2021 O o @ 0 @ OpenSea

In a four-day awction, the owner of an art gallery specializing in
non-fungible tokens (NFTs) paid Quartz 1 Etherewm ($1,800) for
the first-ever news article sold as an NFT. The proceeds of the sake
will be contributed to the Lauren Brown Fellowship at the
International Women's Media Foundation, which supports women
journalists from underrepresented backgrounds.

Thie buyer, who goes by zonted on the OpenSea NFT moarketplace,
lists dozens of NFT artworks in its gallery of the same name. The

buyer who spent $69 milllon for an NFT artwork by the digital interactivity I
artist Beeple is akso already in the business of acquiring NFTs (o hvaital .
; R ital experience I
- sellonatnroflt Quartz (New York, 2012) € unarivista digi- phygtal experience
tale focalizzata su economia globale, affari extended experience W
e tecnologia. Si distingue per il suo approc- .
cio innovativo al giornalismo digitale, con shared experience
un'enfasi sulla narrazione visuale, analisi di s
Quartz, We sold the first-ever NFT news article (Marzo 2021) dati e un formato che privilegia la fruibilita smartcommunication i
https://qz.com/1984094/quartz-is-selling-the-first-ever-nft-news-article su dispositivi mobili. decentralized publishing I
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The New York Times

Arthur Ochs Sulzberger Jr. (USA)

( offine Buy This Column on the Blockchain!
ot [ PR B * | The New York Times G . o .
“Shlﬂ“ eriodicity:  settimanale Nel Marzo 2021, il giornalista Kevin Roose, al fine di divulgare i pro-
e et Jork Times gispomb"it‘é . 2 pagamento cessi correlati alla creazione di artefatti NFT che, in quel periodo,
redazione: cartaceo stavano coinvolgendo sempre pil societa e celebrita, ha deciso di
: - . digitalizzare il testo del suo stesso articolo. In accordo con l'editore,
BU}" ThlS Co]umn on the Blockchaln! www.nytimes.com ey dunque, ha inserito un'immagine della colonna di testo, cosi come

risultava essere stampata sul supporto cartaceo, all'interno della

periodicita: ~ giornaliera . d T . .
blockchain di Foundation. Nonostante abbia fissato il prezzo minimo

disponibilita: accesso gratuito,

paid membership a 0,5 Ethereum, I'equivalente contemporaneo di $800, il prezzo & sa-
redazione: digital lito alle stelle fino a 350 Ethereum - circa $560.000, che l'autore ha
web 2.0 deciso di donare al The New York Times’ Neediest Cases Fund.
@nytimes Marzo 2021, una tantum
periodicita:  giornaliera L .
curatela:  digital pagine interne del magazine
follower: oggetto virtuale
[B l X @ @ immagini, testo
18M 20M 55M 391K 7M redazione cartaceo (Kevin Roose)
browser
M 18M computer, smartphone, tablet

redazione cartaceo (Kevin Roose)
Foundation

interactivity I
R, BRtemee A \ hygital experience

The New York Times (New York, 1851) & phygrtal experience

un settimanale di politica, cultura, scienze extended experience M

e societa noto per i reportage approfonditi .

e le inchieste investigative. La rivista offre shared experience

una prospettiva informativa e riflessiva su o e
The New York Times, Buy this column on the blockchain (Marzo 2021) temi contemporanei, rimanendo un punto smartcommunication i
https://www.nytimes.com/2021/03/24/technology/nft-column-blockchain.html di riferimento per il giornalismo di qualita. decentralized publishing
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Forbes

Forbes MediaLLC
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Forbes, Merchants of the Metaverse (Aprile 2021)
https://www.niftygateway.com/collections/forbes/

offline

Forbes

periodicita: quindicinale
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

www.forbes.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito
redazione: digital

©@forbes
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

lf_J@

67M 77M  20M 307K 18M

1 8M 487K

Forbes (New York, 1917) ¢ principalmente
unarivista 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 & nota per le sue
liste e classifiche, come, per esempio, delle
compagnie pil influenti al mondo.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

Billionaire Issue

I15 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 & stata venduta per oltre 300.000 dollari e I'intero
ricavato & stato devoluto al Committee to Protect Journalists e alla
International Women’s Media Foundation.

Aprile 2021, una tantum
copertina del magazine
oggetto virtuale

immagini, testo

redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
redazione digital

Nifty Gateway



New Media in Publishing

CNN

Warner Bros. Discovery

offline vau’t by CNN

CNN

periodicita:  giomaliera Nell'estate 2021, il colosso dell'informazione CNN ha annunciato il
dispomb"i{‘a: gratuita suo ingresso nel mondo degli artefatti digitali con la nuova piatta-
redazione: televisiva forma di marketplace, CNN The Vault. Questa si appoggiava alla

blockchain di Flow e offriva sia contenuti correlati alle ultime edizioni

web 1.0 dellemi ia i orodotti di artisti D ima f
Www.chn.com ellemittente, sia i prodotti di artisti emergenti. Dopo una prima fase
periodicita:  giomaliera d.l sucgesso, pero, la plattaforma n'on h? mantenuto gn numero Q| yl-

(rrl disponibilita: accesso gratuito sitatori tale da poter rendere i costi dell'intera operazione sostenibile,

redazione: digital costringendo la CNN ad abbandonare il progetto.
web 2.0 2021-2022

@cnn esperienza web

periodicita:  giornaliera )

curatela:  televisiva e digital oggetto virtuale

follower:

immagini, video, testo

f ] X lin/ &) redazione digital

20M 40M 63M 3M 7.9M browser

computer, smartphone, tablet
redazione digital
Flow Blockchain

interactivity

CNN (acronimo di Cable News Network) & phygltal experience

un'emittente televisiva statunitense visibile extended experience
via cavo nell/America settentrionale e, gra- .

zie alla tecnologia satellitare, in tutto il resto shared experience
del mondo. Fondato nel 1980 da Ted Tur-

CNN, The Vault (2021-2022) ner e Reese Schonfeld, il network & noto per smartcommunication

https://vault.cnn.com essere il primo canale all-news al mondo. decentralized publishing
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TIME Magazine

Time USA, LLC

INTO THE METAVERSE

THE NEXT DIGITAL ERA WILL CHANGE EVERYTHING e wirnsm sa

Time Magazine, TIMEPieces (2021-)
https://opensea.io/collection/time-magazine-2022

offline

periodicita: quindicinale
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

eb 1.0

www.time.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito
redazione: digital

web 2.0
©time
periodicita:  giornaliera
curatela: cartaceo e digital
follower:

© ] X (@ &

12M 13M  19M 293K 1.4M

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

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication
decentralized publishing

TIMEPieces

Nel settembre 2021, Time Magazine ha lanciato la comunita NFT
TIMEPieces sulla piattaforma OpenSea. Inizialmente composta da
una raccolta di opere digitali firmate da oltre quaranta artisti, nel 2022
contava gia piu 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, I'editore ha reso di-
sponibili all'interno della stessa collezione anche interi numeri della
rivista, generando ricavi superiori ai dieci milioni di dollari.

2021-oggi

esperienza web

oggetto virtuale

immagini, video

redazione cartaceo

browser

computer, smartphone, tablet
redazione cartaceo, NFT Studios
OpenSea
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The Globe and Mail

The Globe and Mail Inc

i

Sophi
for Pagwalla

Tk W ok out
Lters Wil gy 0 BOCEAN, and which.

Sophi-Powere

Print Automation

Laytlovaen thoggh o CME pannes.

“Sien i N0 ImmourDes By nanning

red ap et i full it i
el 110 mmimsies 8 demany
i

The Globe and Mail, Sophi.io (2021-)
https://www.mathereconomics.com/about-sophi/

Sophi
‘Site Automation

Bite Alrcmaton 10 ate vl
| dvan commpt acetn ¥ o youir
platfire, and b o s b

- offline
The Globe and Mail
periodicita:  giornaliera
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo
web 1.0

www.theglobeandmail.com

periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: paid membership
redazione: digital

web 2.0

@globeandmail
periodicita:  giornaliera
curatela: cartaceo e digital
follower:

© if] X @

245K 794K 2M 236K 63K

[¢]) (8]

14K 370K

The Globe and Mail (Toronto, 1844) & un
quotidiano canadese che tratta di crona-
ca e attualita, nazionale e internazionale.
E il quotidiano canadese piu diffusio ed il
secondo pili venduto dopo il Toronto Star.

interactivity
phygital experience

extended experience

shared experience

smartcommunication
decentralized publishing

Sophi.io

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 & anche in grado di rilevare trend nei comportamen-
ti di lettura, permettendo all’editore di produrre contenuti piu mirati.
Nel 2023 & stata acquisita da Mather Economics.

2021-oggi

esperienza web

gestione Al

gestione Al

redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
redazione digital

Sophi.io
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Forbes

Forbes MediaLLC

rorbey

VIRTUAL NFT BILLIONAIRES

Forbes, Virtual billionaires collection (2022-)
https://www.forbes.com/virtual-nft-billionaires/

offline

Forbes

periodicita: quindicinale
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0

www.forbes.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito
redazione: digital

web 2.0

©@forbes
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© If] X

67M 77M  20M 307K 18M

1.8M 487K

Forbes (New York, 1917) ¢ principalmente
unarivista 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 & nota per le sue
liste e classifiche, come, per esempio, delle
compagnie pil influenti al mondo.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication
decentralized publishing

Virtual Billionaires Collection

Lanciata nell'aprile 2022 sulla piattaforma Nifty Gateway, la collezio-
ne Virtual Billionaires propone cento ritratti digitali di miliardari imma-
ginari, ciascuno con un'identita visiva unica, realizzata dallo studio
Goodog & ItsACat. A caratterizzare il progetto non & solo I'estetica,
ma l'integrazione tra arte generativa e finanza simulata: ogni perso-
naggio € 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 pud cosi monitorare in
tempo reale la crescita o il declino economico del proprio avatar, tra-
sformando l'opera in una narrazione finanziaria dinamica.

2022-o9gi

esperienza web

oggetto virtuale

immagini, avatar

redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
redazione digital

Nifty Gateway
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South China
Morning Post

SCMP Publisher Ltd.

offline
South China Morning Post
periodicita:  giornaliera
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo
web 1.0
Www.scmp.com
periodicita: ~ giornaliera
T T . P . .
& 3 : : e disponibilita: paid membership
()“ i\ : < m LR R B redazione:  digital
A PIECE OF HISTORY . e s g o
with SCMP NFTx X fxE web 2.0

@scmpnews

periodicita:  giornaliera
curatela: cartaceo e digital
follower:

© If ] X (@) (in)

479K 49M 1M 4M 730K

I South China Morning Post (Hong Kong,

1903) € una testata di cronaca e attualita

di Hong Kong, pubblicata anche in ingle-
South China Morning Post, Artifacts (2022-) se da SCMP Group. Dal 2015 & proprieta
https://artifact.scmp.com dell'e-commerce Alibaba.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

Artifacts

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 proprieta
della blockchain come archivio distribuito.

2022-oggi

esperienza web

oggetto virtuale

immagini, testo

redazione cartaceo

browser

computer, smartphone, tablet
redazione cartaceo

Flow Blockchain



380 New Media in Publishing

Ukrainska Pravda

Olena Prytula

offline KeyS fOl' Kyi 74

web 1.0 Nel marzo 2022, il giornale online Ukrainska Pravda ha avviato una
www.pravda.com collaborazione con le testate ucraine Novoye Vremya e Hromadske
periodicita:  giornaliera per sperimentare un modello di finanziamento basato su NFT. At-

disponibilita: accesso gratuito

! o traverso la piattaforma NFT Vault, i lettori potevano acquistare delle
redazione: digital

“chiavi” digitali, vendute a circa 99 dollari, che garantivano I'accesso

o LA Y ™ __ i i web 2.0 a contenuti esclusivi pubblicati congiuntamente dai tre media part-
h P _& I H (_,1 I-) I—LA I I p AB ] ,f_\ @ukr_pravda ner. L'iniziativa nasce con |'obiettivo di sostenere economicamente
Lo / a8 r Fij periodicita:  giornaliera I'informazione indipendente e rafforzare la liberta di stampa in un

curatela: - digital momento di forte instabilitd geopolitica.
follower:
2022

[B IX [] d'l esperienza web

209K 924K 909K 1.2M 177K

oggetto virtuale

immagini, testo

redazione cartaceo (Olena Prytula)

browser

computer, smartphone, tablet
redazione cartaceo (Olena Prytula)
Vault

Keys to Kyiv

Ukrainska Pravda (Kiev, 2000), lette- interactivity
ralmente “verita ucraina”, € un giornale

~ on-line ucraino. Le tematiche princi- phygltal experience
pali sono la politica, i problemi sociali e extended experience
l'economia. Sul sito si puod trovare lar- .
chivio degli articli, i blog di politici, shared experience
scrittori, giornalisti e sportivi. Il giornale

Ukrainska Pravda, Keys for Kyiv (2022) pubblica regolarmente gli articoli d'inchie- smartcommunication

https://www.pravda.com.ua/eng/ sta di Serhij LeSCenko e di Mustafa Najem. decentralized publishing
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Management Today

Haymarket Press

tardeey Drnian mDepi  Podcsms fwems ol T Rodons

Management Today

MiiEngs GG enifariang thindingy

How we put Management Today into
the metaverse

The ket bad or B futare of e (momel? Come s Bnd-oul try winling MT i the melrese.
CALTR

Management Today, Management Today Land (2022-)
https://tinyurl.com/3bxhwy3u

offline

web 1.0
www.managementtoday.co.uk
periodicita:  giornaliera

disponibilita: paid membership

redazione: digital

web 2.0

@MT _editorial
periodicita: ~ giornaliera
curatela: digital
follower:

[f) X & fin)

45K 19K 440 4K

Management Today (Londra, 1966) & 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

Management Today Land

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.

2022-og9gi

esperienza web

esperienza immersiva
ambiente virtuale

redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
redazione digital
Decentraland



384 New Media in Publishing

South China
Morning Post

SCMP Publisher Ltd.

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/

offline
South China Morning Post
periodicita:  giornaliera

disponibilita: a pagamento

redazione: cartaceo

web 1.0

Www.scmp.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: paid membership
redazione: digital

web 2.0

@globeandmail
periodicita:  giornaliera
curatela: cartaceo e digital
follower:

© If ] X (@) (in)

479K 49M 1M 4M 730K

I South China Morning Post (Hong Kong,
1903) € una testata di cronaca e attualita
di Hong Kong, pubblicata anche in ingle-
se da SCMP Group. Dal 2015 & proprieta
dell'e-commerce Alibaba.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication
decentralized publishing

Hong Kong Star Ferry Pier

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, I'editore ha acquisito un'estesa porzione
di suolo digitale, destinata a ospitare ulteriori ambientazioni capaci di
intrecciare memoria urbana e racconto contemporaneo.

2022-o9gi

esperienza web

esperienza immersiva
ambiente virtuale

redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
redazione digital

The Sandbox
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TIME Magazine

Time USA, LLC

L offline TIME x The Sandbox - TIME Square

Time Magazine ) ) . . .
periodicits:  quindicinale Nel giugno 2022, Time Magazine ha annunciato una collaborazione

disponibilita: a pagamento con la piattaforma The Sandbox per lo sviluppo di TIMESquare, uno
redazione: cartaceo spazio virtuale ispirato alla citta di New York. Il progetto prevede am-
bienti dedicati alla storia della testata e all'approfondimento di temi di

web 1.0 ttualita. affi ti d t it ti diqitali
www.time.com a ua I a, a lancatl da greg pensate per OSpI' a!re evgq I. .|g|. a |,99me
e il lancio di nuove collezioni NFT o la trasposizione di iniziative fisiche
periodicita:  giornaliera . X
disponibilita: accesso gratuito in formato virtuale.
redazione:  digital 2022-oggi
; web 2.0 esperienza web
©@time . . .
periodicita:  giornaliera esperienza immersiva
curatela: cartaceo e digital ambiente virtuale
follower:

redazione digital, The Sandbox

) X (@) (@ prowser

12M 13M  19M 293K 1.4M

computer, smartphone, tablet

redazione digital, The Sandbox

335K The Sandbox

interactivity

phygital experience

TIME Magazine (New York, 1923) € una extended experience
delle riviste di informazione piu influenti .

al mondo. Si distingue per trattare temi di shared experience
attualita, politica, affari, scienza, tecnologia

Time Magazine, TIMESquare (2022-) e cultura tramite reportage approfonditi, smartcommunication

https://wwwyoutube.com/watch?v=YW30NI5TA8k analisi e interviste su eventi globali. decentralized publishing
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Forbes

Forbes MediaLLC

offine Forbes on TheSandbox
Forbes , . . . -
e Nell'ottobre 2022 Forbes ha inaugurato il proprio spazio virtuale sulla
periodicita: quindicinale . L. A
disponibilita: a pagamento plattafqrma .The Sandbpx, aIIestgndo una clt_thouse digitale che ri-
redazione:  cartaceo evoca, in chiave simbolica, |'estetica e i valori della testata. Lo spazio
include una galleria, una piscina, un bar e una riproduzione dello Hi-
e hlander, lo yacht di Malcolm Forb figurandosi bient
www.forbes.com ghlander, lo yacht di Malcolm Forbes, configurandosi come ambiente
e immersivo per esplorare la storia del magazine e accedere a oggetti
periodicita: giornaliera . X
disponibilita: accesso gratuito digitali sviluppati ad hoc.
redazione: digital 2022-o0ggi
web 2.0 esperienza web
©@forbes . . .
periodicita:  giornaliera ésperiénza immersiva
curatela:  digital ambiente virtuale
follower:

redazione digital
[_f_J @ @ [B browser
67M 77M 20M 307K 18M
computer, smartphone, tablet

redazione digital

1.8M 487K The Sandbox

interactivity

Forbes (New York, 1917) ¢ principalmente

unarivista di finanza, industria, investimenti phygltal experience

e marketing, ma tratta anche altri argo- extended experience
menti che hanno a che fare con I'econo- .

mia, tecnologia, comunicazione, scienza, shared experience
politica e legge. La rivista & nota per le sue

Forbes, Forbes on the Sandbox (2022-) liste e classifiche, come, per esempio, delle smartcommunication

https://tinyurl.com/y3x376r9 compagnie pit influenti al mondo. decentralized publishing
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Cosmopolitan

Hearst Magazine (UK)

offine Summerverse
Cosmopolitan N .
. . All'inizio del 2023, HearstX ha lanciato Summerverse su Roblox: un
periodicita: mensile . . - e . . .
disponibilita: a pagamento ambiente wr}uale ispirato a! mqndq editoriale di Qogmopolltan, proget-
redazione:  cartaceo tato per ospitare eventi, attivazioni e collaborazioni con brand dimoda
e e del lusso. All'interno di questo universo digitale, gli utenti possono
www.cosmopolitan.com/uk muoversi tramite avatar, esplorare spazi personalizzati, accedere a

periodicita:  giornaliera negozi virtuali e cimentarsi in mini giochi e ambienti diintrattenimento.

disponibilita: accesso gratuito 2023-o0ggi
redazione: digital

esperienza web
web 2.0 . . .
S U M M E RV E R S E @cosmopolitan esperienza immersiva
periodicita:  giornaliera ambiente virtuale
curatela: cartaceo e digital . ..
follower: redazione digital

[_f_J [X [@] d‘] browser, Roblox app

Ao oM. 1AM oM eIk computer, smartphone, tablet

@ HearstX
Roblox

886K

interactivity

Cosmopolitan (Londra, 1887) € un mensile
che tratta argomenti relativi al'amore, alla

phygital experience

sessualita, alla salute, alla carriera, alle ce- extended experience
lebrita, oltre che a moda e bellezza. Pubbli- .

cata negli Stati Uniti dalla Hearst Commu- shared experience
nications, Cosmopolitan vanta 58 edizioni

Cosmopolitan UK, Summerverse (2023-) internazionali, & stampato in 34 lingue e smartcommunication

https://www.hearst.co.uk/cosmopolitan-summerverse distribuito in oltre cento nazioni. decentralized publishing
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Vogue

Condé Nast Publication

Vogue x Snapchat, Redefyning the body (2023)
https://www.youtube.com/watch?v=I7Spttqgf8dl

Vogue

periodicita: mensile
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

www.vogue.co.uk
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,

paid membership
redazione: digital

@britishvogue
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

@ f) X ® (¢

8IM 48M 38M 17M 1.2M

Vogue (New York, 1892) € una rivista nota
per pubblicare interviste con designer, ar-
tisti e celebrita, nonché articoli su moda,
viaggi, bellezza, arte e societa, contribuen-
do a definire e influenzare trend globali.
Vogue & riconosciuta come un‘autorita nel
mondo della moda e ha un impatto signifi-
cativo sull'industria e sul pubblico interes-
sato alle ultime tendenze e al lusso.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

Vogue x Snapchat -
Redefining the Body

Nel 2023 Vogue ha collaborato con Snapchat per sviluppare un filtro

in realta aumentata in occasione della mostra “Redefining the Body",
allestita a Londra dal 18 febbraio al 5 marzo in Regent Street. |l filtro
permetteva ai visitatori di accedere a contenuti digitali site-specific,
attivati in prossimita degli abiti e delle installazioni esposte, ma anche
di sperimentare in remoto funzioni come il virtual try-on. |l progetto &
statoreplicato agiugno pressoil centrod’arte La Malmaison di Cannes.

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

esperienza reale

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

Snapchat app

smartphone

Atomic Digital Design

Snapchat AR
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Neri Pozza Editore

Neri Pozza Editore

ART & LITERATURE
FOR A NEW ARTISTIC COMMUNITY

NFPPP

Art & Literoture for 0 new artistic community

|la connessione ira Mert Pozza, Dacla Maraini & Micola

Verlato nata per il cemenario della nadcisa del poeta,
regasta, scrittore Pier Paoke Pasaling.

IL PROGETTO
NFPPP Soensn.
Acquiste il Kbro rf

Neri Pozza Editore, #NFPPP (2023-)
https://www.neripozzanft.com

offline

Neri Pozza Editore
periodicita: -
disponibilita: a pagamento
redazione: unica

wWww.heripozza.it
periodicita: ~ giornaliera

disponibilita: accesso gratuito

redazione: unica

@neripozza
periodicita:  giornaliera
curatela: unica
follower:

web 1.0

web 2.0

© If] X

84K 61K 15K

@

13K

16K

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

giori poeti e scrittori.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

#NFPPP

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.

2023-o0ggi

copertina

oggetto virtuale

immagini, video

redazione

browser

computer; smartphone; tablet

Nicola Verlato, Wizkey, Neosperience
OpenSea
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Bookwire

Bookwire GmbH

offline CreatOkia
ELOY MORENO Bookwire : N s e
periodicita:  on demand ITanC|ata nel 2023 da Bogkm_nre, 'Ia plattaforma C;reafok{a _e gpec!g-
disponibilita: a pagamento lizzata nella creazione e distribuzione di contenuti editoriali digitali in
redazione: unica formato NFT, tra cui testi, audiolibri e opere visive. In occasione del
e quinto anniversario del romanzo Invisible di Eloy Moreno, ad esempio,
www.bookwire.net Penguin Random House Grupo Editorial ha collaborato con la piat-
periodicita:  giornaliera taforma per lanciare la Coleccion Invisible: una serie limitata di 150
disponibilita: accesso gratuito opere digitali uniche. La collezione includeva 100 illustrazioni originali
redazione: unica firmate da Ed Carosia, ispirate a citazioni emblematiche del libro, e
web 2.0 50 copertine commemorative personalizzate e firmate digitalmente
@bookwire dall'autore. Ogni opera garantiva I'accesso a contenuti esclusivi, tra
periodicita:  giornaliera cui un incontro virtuale con l'autore e un video del making-of.
curatela: unica dal 2023

follower: . .
copertlna, esperienza reale

II [_f_J lx lj_nJ oggetto virtuale, esperienza
398 1399 1579 4K

immagini, video, testo, suoni, esperienze
redazione

browser

computer, smartphone, tablet
redazione, singoli autori coinvolti
Creatokia

interactivity

phygital experience
extended experience

Bookwire (Francoforte, 2009) & un‘azienda shared experience
tedesca che negli ultimi anni si & imposta
Creatokia, Eloy Moreno, Invisible (2023) come leader per la fornitura di servizi per la
https://www.creatokia.com/en/products/Coleccion-Invisible-Portadas-Invisible-819-1014  distribuzione di contenuti digitali. decentralized publishing

smartcommunication
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Forbes

Forbes MediaLLC

-

=
ae\delaide.......

AI-POWLRED INSIGMFS: YOUR FORBES GUiDL

m—— g

mmary

Ganerative Al ks a rapidly evolving subcategory of technology that uses
afgorithms to produce data, often in the farm of images or text. Thess
midals ae trained on 8 g6t of data and laarm the underlying potterna to
generate new date that mirrees the training set. Thay can aldo create new
mianing from text. images, code, and other forme of content. Many
fanorative Al usis are visual, sech as image, video, and avatar generation,
They can also write text, summarize articles, and generate code, Generative
Al models are expanshe to run and draw significant power,

Forbes

Search
Teending
o - i
o i -
Hurricane Melena Rapicly intensities To Category 4.
Shirt i thiderh ek oo datie wed iind 19 o bbe
Adigria and Srheds Mirth Cemira
b g + iy W By, F s i
Habr AT

Today's NYT ‘Copnections’ Hirts And Answers For_,
kg Bod et s welh ks NYT Comatioem? Hoos ferite
ik o Iy dew rgie havn

s o Ky ]

Forbes, Adelaide (2023-)
https://www.forbes.com/search/

L Election 2024 Swing State Polls: Trsmp, Harrs Tied “

offline
Forbes

periodicita: quindicinale

disponibilita: a pagamento

redazione: cartaceo

web 1.0

www.forbes.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito
redazione: digital

web 2.0

©@forbes
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

Q) (f]) (X (@) fin

67M 77M 20M 307K 18M

®) |d

—

1.8M 487K

Forbes (New York, 1917) ¢ principalmente
unarivista 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 & nota per le sue
liste e classifiche, come, per esempio, delle
compaghnie pit influenti al mondo.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication
decentralized publishing

Adelaide

Adelaide & 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 I'elaborazione del lin-
guaggio naturale, '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.

2023-o0ggi

esperienza web

testo generativo

testo

redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
redazione digital

Google Vertex Al
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Bloomberg

Bloomberg News

Bloomberg

% INTRODUCING
#I B BloombergGPT

Bloomberg, BloombergGPT (2023-)
https://shorturl.at/PeyDj

www.bloomberg.com
periodicita:  giornaliera
disponibilita: paid membership
redazione: digital

©@bloomberg
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

@ f) X ® (¢

619K 4.4M 777K  2.4M 24K

i)

aM

interactivity

Bloomberg (New York, 1981) & 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 societa & nota
anche per Bloomberg Television, che tra-
smette notizie finanziarie in tutto il mondo.

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

BloombergGPT

BloombergGPT & un modello linguistico di grandi dimensioni svi-
luppato da Bloomberg per il settore finanziario. Lanciato nel 2023,
e 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,
€ progettato per assistere analisti e giornalisti nel generare approfon-
dimenti e report di alta qualita, automatizzando processi di ricerca e
analisi complessi, unendo linguaggio naturale e intelligenza artificiale
alle esigenze del mondo finanziario.

2023-o0ggi

esperienza web

testo generativo

testo

redazione digital

browser, Bloomberg app
computer, smartphone, tablet
redazione digital
BloombergGPT
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Le Monde

Sociéte Editrice du Monde

Le Monde x Open Al (2024-)
https://www.lemonde.fr/en/artificial-intelligence/

offline

Le Monde

periodicita:  giornaliera
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0
www.lemonde.fr
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,
paid membership
redazione: digital
web 2.0

©@lemondefr
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

@ ) X @® (¢

23M 56M 1M 19M  1.6M

1.4M

Le Monde (Parigi, 1944) & uno dei quoti-
diani piu prestigiosi di Francia, fondato su
richiesta del generale Charles de Gaulle.
Con una linea editoriale indipendente, il
giornale & rinomato per la sua copertura
dettagliata su temi nazionali e internazio-
nali, politica, cultura e attualita.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

Le Monde and OpenAl partnership

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

2024-oggi

esperienza web

testo generativo

testo

redazione digital

browser, ChatGPT app
computer, smartphone, tablet
OpenAl

OpenAl
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El Pais

Grupo PRISA

a offine El Pais and OpenAl partnership

El Pais x Open Al (2024-) tizie nazionali e internazionali, con sezioni smartcommunication

https://openai.com/index/global-news-partnerships-le-monde-and-prisa-media/ dedicate a politica, economia e attualita. decentralized publishing

Q open El Pais o o o .
periodicita:  giomaliera El Pais ha integrato l'intelligenza artificiale sviluppata da OpenAl in
March 13,2024 disponibilita: a pagamento diyersi a§petti fjgl proprio ecosistemg editoriale, con'l’obiet'tivo di ptti—
. redazione:  cartaceo mizzare i flussi di lavoro e rafforzare il rapporto con i lettori. L'Al viene
Giobal news partnerShlpS: e quindi utilizzata per analizzare dati e tendenze, affiancando i giornali-
L M d d P ‘ M d. www.elpais.com §t| qella produzione di cc_>ntenut| terppe_stlw e pertlnentl.V|er!e inoltre
e onae an rISEl edla periodicita:  giomaliera impiegata per moderare i commenti online, filtrando automaticamen-
) o ) disponibilita: accesso gratuito, te contenuti offensivi o inappropriati.
We have parinered with international news organizations Le Monde paid membership 2024-oggi
and Priza Media to bring French and Spanish news content to ChatGPT. redazione: digital )
esperienza web
web 2.0 .
©@el_pais testo generativo
periodicita:  giornaliera testo
curatela: digital . L
follower: redazione digital
[B [X I @I Y ] browser, ChatGPT app
SM_ 6.8M 88M 26M 12M computer, smartphone, tablet
OpenAl
OpenAl
interactivity I
Y, phygital experience M
El Pais (Madrid, 1976) & uno dei principali extended experience M
quotidiani in lingua spagnola. Si distingug .
per la sua linea editoriale progressista. E shared experience [
foto per 1a sua copertura completa di no- '
[ |
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Abitare

RCS MediaGroup

NEWS

. PROGETTI

Nel ventre dellarchitetto

Sono inusuali e maestose le forme ipogee
create da Yu Ting - fondatore dello studio
Wutopia Lab di Shanghai - per un museo in

ITA | ENG ACCEDI ‘ REGISTRATI = CONTATTI  CERCA Q

ABITARE

ARCHITETTURA DESIGN HABITAT RICERCA GALLERY

A Surrealismo formato domestico

Avde

Ottieni il 46%
di sconto su
Creative Cloud

. LANDSCAPE DESIGN

Giardini in movimento

Direttrice del Brooklyn Bridge Park di New
York, dove gestisce 34 ettari di parco,
Rebecca McMackin ha una concezione

INEDICOLA

ABITARE 641

. PROGETTI . PPUBBLICAZIONI

Effetti speciali Meditazioni d’architettura

Vicino a Sokcho, nella Corea del Sud, il Nel suo nuovo libro Matteo Zambelli fa

parallelepipedo grigio inciso con taglicolor  convergere gli universi poetici di due h
\_ arancio dello studio one-aftr sfida le maestri europei solo apparentemente

https://www.abitare.it/it/
(Gennaio 2025)

offline

Abitare

periodicita: mensile
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0

www.abitare.it
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: consent wall,
paid subscription
redazione: digital

web 2.0

@abitare_magazine
periodicita:  giornaliera
curatela: digital

follower:

@ (f) ]

102K 229K 48K

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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

abitare.it

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 novita.
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 piu approfondita dei progetti presentati.

progetti, recensioni, pubblicazioni, news, eventi, istruzione
testo, immagini

redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
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Metropolis Magazine

Sandow Media

I

Products

8 Architectural
Lights That Continue
to Astonish

From monumental lighting walls to subtle recessed fixtures, these
uti {5

LATEST

'Will the New Version of LEED Be Clerkenwell Design Week Launches from Brent Capron on the
Better? New Product Awards Program Future of Workplace Design
‘The world's most popular green building certification In partnership with SANDOW DESIGN GROUP, the Explore Brent Capron's insights on flexibilty,
s getting ready for an update. Here's what you need U.K.s leading design festival introduces the CDW sustainability, and innovation shaping the future of
to know about it. 2026 Product Awards, celebrating innovation, workplace design.

sustainability, and craftsmanship in product design.

https://metropolismag.com
(Gennaio 2025)

- - offline
Metropolis Magazine
periodicita:  cinque settimane
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0

www.metropolismag.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,

free subscription
redazione: digital

web 2.0

@metropolismag
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© [f] (@ i @

62K 62K 14K 20K

Metropolis Magazine (New York, 1981) &
una rivista focalizzata su architettura e de-
sign, con un forte accento su etica, inno-
vazione e sostenibilita nel settore creativo.
Fondata da Horace Havemeyer lll, 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

metropolismag.com

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 novita su prodotti. Sustainability: Sezione dedicata alla sostenibi-
lita 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 sostenibilita nel design; Na-
tural Habitat Video: Video dedicati alla sostenibilita nell'architettura;
Series: Contenuti speciali e approfondimenti tematici sulla sosteni-
bilita. 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.

progetti, recensioni, news, eventi, interviste, reportage, archivio mate-
riali, archivio professionisti, collezioni, concorsi, jobs

testo, immagini, video, podcast
redazione digital
browser

computer, smartphone, tablet
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El Croquis

El Croquis Editorial

0 e <>

PRINT EDITION

Magazines
Omnibus Volumes
Suscripcién

Student Discount

Book Collection

DIGITAL EDITION

Biblioteca Digital
Magazines

Omnibus Volumes
Archivo Histérico
Download Instructions
Suscripcién

Projects by category
Essays (PDF)

EL CROQUIS

Special Offers

Blog

Student Discount
El Croquis to give as a
present

About us

Reader’s Opinion
FAQ

Advertising
Gallery / Exhibitons
Distribution /
Bookshops

Privacy Policy

https://elcroquis.es
(Gennaio 2025)

Suscripciones PDF Projects Biblioteca Digital

A CIAVERSATIAN WilN
KEVIN CARMODY B ANDY GROARKE

BY UAVID CHIPPERSIELD

o

PRINT EDITION See all

= |
N. 228 RCR N. 227 Alberto Ponis N. 226 OFFICE 2017 N. 225 Macias Peredo
Arquitectes 2017 2024 75 95¢ 2024 2014 2024
79.81€ 75.96€ 75.96€

N. 224 Christian Kerez N. 223 Tuidn y N. 222 David N. 220/221 SANAA [Il]

2015 2024 Albornoz 2012 2023 Chipperfield 2015 2023 2015 2023
75.96€ 75.96€ 73.08€ 89.42€

SPECIAL REPRINTS See all

offline

El Croquis

periodicita: bimestrale
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0

www.elcroquis.es
periodicita: settimanale
disponibilita: accesso gratuito,
paid contents
redazione: digital

web 2.0

@el_croquis
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© f) X (@

323K 50K 79K 722

Specializzata in monografie dedicate a
studi di architettura di fama mondiale,
El Croquis (Madrid, 1982) analizza in det-
taglio i progetti piu significativi attraverso
disegni tecnici, fotografie di alta qualita e
saggi critici. La pubblicazione & 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

elcroquis.es

Printed Edition: Sezione dedicata all'edizione cartacea della rivista.
Questa include Magazines: Numeri singoli disponibili per I'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 EI 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 I'accesso ai contenuti digitali; Projects
by Category: Progetti disponibili in PDF, organizzati per tipologia;
Essays (PDF): Articoli e interviste esclusive con architetti e critici.

progetti, monografie, interviste, saggi, pubblicazioni, archivio rivista
testo, immagini, disegni tecnici

redazione digital

browser, app

computer, smartphone, tablet
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Wallpaper

Future plc

(... <>

: 3
Wallpaper
ot Ao Doipiilmeion | AteCiure  Wamlwly | fmbondbomy | Ty | Damporaim | Tl Exaing

TRENDING

2025 Serpentine Pavilion: this year's architect, Marina Tab plains 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 NAMM 2025: 10 takeaways from Santa Monica hotspot The
celebration of Indian craft and the world's most important music Georgian Room is a rare, well-
culture show done steakhouse speakeasy

THE BLEND

THE GOOD LIFE REMIXED
A weekly newsietter with a fresh look at the better things in life

Wallpaper* Newsletter

Receive our daily digest of inspiration, escapism and design stories from around the world
direct to your inbox.

SIGN ME UP.

https://www.wallpaper.com
(Gennaio 2025)

offline

Wallpaper*
periodicita: mensile
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0

www.wallpaper.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito
redazione: digital

web 2.0

©@wallpapermag
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© ] X] &

1.3M 910K 1.8M 3K

Wallpaper (Londra, 1996) € 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication
decentralized publishing

wallpaper.com

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 I'intrattenimento dome-
stico, inclusi design di tavole da pranzo e suggerimenti per eventi.

progetti, recensioni, news, interviste, reportage, itinerari
testo, immagini

redazione digital

browser, app

computer, smartphone, tablet
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Archinect

Indipendente

0 e <>

Archinect

Conmecting architects
since 1397

Login / Join

4hours

Afirst look at the 2025 Serpentine Pavilion designed by...

@ Markus Gréteke ~ Office building Baloise Park, Basel - Valerio.

What a Renaissance Painting
Tells Us About...

1 hour

A+, Roger Ferris + Partners, A psychologist's advice on
Breland ... overcoming...
9 1 hour 2hours O 1

Hangzhou Smart Medical Park

9 hours
ﬂ

T buikd well

e by
Project Architect
9 16 hours

4|

Gensler's new mass timber-
rich Walmart...
19 hours O 2

Intermediate/ Job Captain
2days

NmANmA

Frank Lioyd Wright's Price  No clue of communication - Five projects take home top  Ishida Tokyo Regional
Tower purchased... new employee at... honors as part... Headquarters
15 hours 2 D 3days (O 35 16 hours. 16 hours.

Fueda House Sustainability and Healthy Josiah Quincy Upper School  Get Lectured: USC, Spring '25
17 hours Materials in. 17 hours 17 hours,
0 17 hours.

Participants reflect on How do most architects Four bespoke Califoria Intermediate Designer
outcome of AIALAS... calculate fees? homes by ORA: Your.. 1 day
9 21 hours D1day O7 O 1day

WRNS 71000
Project ArchitectManager 10 kitchen designs we liked  Marketing Manager Project Designer

O 2days this week O 3days 4days

O 3days

s

https://archinect.com
(Gennaio 2025)

offline
- web 1.0
www.archinect.com
periodicita:  giornaliera
disponibilita: accesso gratuito
redazione:  digital
web 2.0

@archinect
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© f] X @

98K 490K 366K 445K

Archinect (Los Angeles, 1997) € una piat-
taforma online dedicata al mondo dell‘ar-
chitettura, fondata da Paul Petrunia. Il sito si
propone di connettere architetti, designer,
studenti e appassionati attraverso una
combinazione di contenuti editoriali, pro-
getti e risorse comunitarie.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication
decentralized publishing

archinect.com

Editorial & News: Features: Articoli di approfondimento su argo-
menti rilevanti; News: Notizie e aggiornamenti recenti sul settore;
Events: Calendario di eventi e conferenze; Competitions: Informa-
zioni su concorsi di architettura, design e urbanistica; Employment:
Jobs: Annunci di lavoro per professionisti; Talent Finder: Strumento
per connettere studi di architettura con talenti emergenti; Active Em-
ployers: Elenco di aziende attivamente alla ricerca di candidati; Com-
munity: People: Profili degli utenti registrati, inclusi professionisti e
studenti; Firms: Profili di studi di architettura; Blogs: Post e riflessioni
pubblicati dai membri della comunita; Forum: Spazio per discussioni;
Work Updates: Aggiornamenti sul lavoro e sui progetti in corso; Aca-
demia: School: Informazioni su istituti accademici dedicati; School
Blogs: Contenuiti e riflessioni pubblicati da scuole e studenti; Forum:
Discussioni su argomenti accademici, come programmi di studio e
tendenze educative; Profilo personale, con riferimento ai progetti
salvati, caricati e collezioni.

progetti, news, archivio professionisti, community, formazione
testo, immagini

redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
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Architectural Digest

Condé Nast Publication

(... <>

DIRECTORY ARCHITECTURE + DESIGN REALESTATE SHOPPING AD IT YOURSELF CLEVER CELEBRITY LIFESTYLE ADPRO VIDEO

The 10 Hottest Housing

Markets for 2025 Means
Great News for Sellers in
the Midwest, Northeast,

and South

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

AD

Do APRY NOW >

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

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

T —
The 18 Best Cities to Live in the
P UsA
by AmelisMutrs

. Max Cants

TRENDING STORIES

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

By Sarah Lyon

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

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

he mountain house in Utah suits ts setting with a

o
California twist

)

R/ sioNn Q

hern California build was originally
hitect John Haag,

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

By Nicolas Milon

https://www.architecturaldigest.com

(Gennaio 2025)

. - offline
Architectural Digest
periodicita: mensile
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo
web 1.0

www.architecturaldigest.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: consent wall,
paid subscription
redazione: digital

web 2.0

@archdigest
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© ) X @ @

0OM  52M 2M 72M  37M

Architectural Digest (New York, 1920) e
una rivista specializzata in architettura, de-
sign d'interni e decorazione. La pubblica-
zione & 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

architecturaldigest.com

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 proprieta 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 celebrita
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.

progetti, recensioni, news, eventi, tutorial, interviste
testo, immagini, video

redazione digital

browser, app

computer, smartphone, tablet
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Architectural Record

BNP Media

(... <>

Architectural o« m
Record

NEWS OPINION EXCLUSIVES CONTINUINGED EVENTS PROJECTS SUBMIT HOUSES PRODUCTS CONNECT MAGAZINE

) DESIGN:ED Podcast: Mike Armstrong

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

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

Bucholz McEvoy and ZAS Create a Mass-Timber ~ woopprox ECTs.
Showcase for a Toronto Environmental Agency

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

& B Joann Gonar.

fB Xino

SIGNIN  SUBSCRIBE

https://www.architecturalrecord.com
(Gennaio 2025)

. offline
Architectural record
periodicita: mensile
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo
web 1.0

www.architecturalrecord.com
periodicita: ~ giornaliera

disponibilita: accesso gratuito

redazione: digital

web 2.0

@archrecordmag
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

@)X

87K 603K 580K 4K 64K

@

5

Architectural Record (New York, 1891) &
una rivista dedicata all'architettura e al de-
sign degli interni dedicata ai professionisti
dell'architettura, dell'ingegneria e del desi-
gn. Larivista copre notizie, commenti, criti-
che e offre sezioni di formazione continua,
distinguendosi per le sue fotografie di alta
qualita che attraggono un vasto pubblico
oltre ai professionisti del settore.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

architecturalrecord.com

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.

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

testo, immagini, video, podcast
redazione digital

browser, app

computer, smartphone, tablet



422 Digital Media in Design Publishing

Arquitectura Viva

Arquitectura Viva SL

(. o0 <>
[3 sab,1feb 2025

ArquitecturaViva

OBRAS ARTICULOS LIBROS MAPA PRODUCTOS PUBLICACIONES SUSCRIPCIONES MASTER AV-UPM

>
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https://arquitecturaviva.com
(Gennaio 2025)

. . offline
Arquitectura Viva
periodicita:  cinque settimane
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo
web 1.0

www.arquitecturaviva.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,

free subscription
redazione: digital

web 2.0
@arquitecturaviva_

periodicita:  giornaliera

curatela: digital

follower:

@ If] X lin

122K 97K 156K 5K

Arquitectura Viva (Madrid, 1988) & 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 piu importanti studi nazionali e inter-
nazionali, oltre a sezioni su notizie, arte,
cultura, libri, interni-esterni, casa del mese,
prodotti e opinioni.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

arquitecturaviva.com

Obras: Sezione dedicata ai progetti architettonici, con dettagli su ope-
re realizzate e in corso. Articulos: Raccolta di articoli su temi di archi-
tettura, urbanistica, cultura e design. Libros: Sezione che presenta libri
pubbilicati o recensiti da Arquitectura Viva. Mapa: Mappa interattiva
che mostra progetti architettonici geolocalizzati. Productos: Area de-
dicata a materiali e prodotti per I'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 I'Universidad
Politécnica de Madrid.

progetti, recensioni, pubblicazioni, news, interviste, reportage, archi-
vio materiali, archivio professionisti, formazione

testo, immagini, disegni tecnici
redazione digital
browser

computer, smartphone, tablet
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SEINE

Bauverlag BV GmbH
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https://www.bauwelt.de
(Gennaio 2025)

offline

Bauwelt

periodicita: - due settimane
disponibilita: a pagamento
redazione:  cartaceo

web 1.0

www.bauwelt.de
periodicita:  giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,
free subscription
redazione:  digital

web 2.0

@bauweltmagazine
periodicita:  giornaliera
curatela: digital

follower:

©) [f]

16K 16K

Bauwelt (Berlino, 1910) & 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication
decentralized publishing

bauwelt.de

Aktuell (Attualita): 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. Blicher (Libri): Recensioni e segnalazioni
di libri. Interview: Conversazioni con architetti, urbanisti e altri esperti
del settore. Heftarchiv (Archivio della rivista): con possibilita 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.

progetti, recensioni, pubblicazioni, news, eventi, interviste, reportage,
archivio rivista, concorsi, jobs

testo, immagini, video
redazione digital
browser

computer, smartphone, tablet
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Divisare

Divisare s.r.l

f... <>

DIVISARE

PROJECTS DESIGNERS PHOTOGRAPHERS BOOKS

PHOTOS BY ARMENIO TEIXEIRA

GLASS PARTITIONS

https://divisare.com
(Gennaio 2025)

CORREIA/RAGAZZI ARQUITECTOS QUINTA DE VELUDE. LUGAR DE VELUDO, CINFAES, PORTUGAL

Q meny

SEE MORE

offline
web 1.0
www.divisare.com
periodicita:  giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,
paid membership
redazione: digital
web 2.0

@divisare_
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© ) X @

234K 219K 18K 1K

Divisare (Roma, 1998) € una casa editrice
specializzata nella selezione e classifica-
zione dell'architettura  contemporanea.
Con oltre vent'anni di esperienza, '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 qualita dei contenuti e sulla
presentazione.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

divisare.com

Projects: Elements: Progetti che esplorano elementi architettonici,
come facciate, tetti e dettagli; Cities: Progetti organizzati per citta;
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.

progetti, reportage, pubblicazioni, collezioni tematiche, archivio ma-
teriali, archivio professionisti, community

testo, immagini, disegni tecnici
redazione digital

browser, app

computer, smartphone, tablet
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World of Interiors

Condé Nast Publication (UK)

f... <>

THE WORLD OF

INTERIORS  EXTERIOR: S ARCHITECT URE CULTURE EXPLORE BOOKSHOP

Bx

In your Inbox

HEAD IN THE CLOUDS

~hish light

https://www.worldofinteriors.com
(Gennaio 2025)

INTERIORS s A o

g tha De Rrusic s caled the ‘prog-rock Tumer. We visited the studio

- offline
World of Interiors
periodicita: mensile
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo
web 1.0

www.worldofinteriors.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,

paid membership
redazione: digital

web 2.0

@theworldofinteriors
periodicita:  giornaliera
curatela: digital

follower:

© ) X & @

978K 19M 137K 71K 13K

The World of Interiors (Londra, 1981) &
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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

worldofinteriors.com

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.

progetti, prodotti, recensioni, reportage, itinerari
testo, immagini

redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
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Desigh Boom

NZZ Mediengruppe

0 e <>

RECOMMENDED READING

HIGHLIGHTS

marina tabassum unveils ‘a capsule in time’, her
design for the 2025 serpentine pavilion

series.

architecture WS

connections: +980

http://www.designboom.com
(Gennaio 2025)

nendo weaves six cottages together with ‘hand-holding’ roofs in j: forest house

opening on june 6, 2025, in london'’s kensington gardens, ‘a capsule in
time’ commemorates the 25th anniversary of the serpentine pavilion

SANAA reflects alaia’s sculptural fashion identity in
rue du faubourg saint-honoré flagship

drawing from azzedine alaia's signature 'second skin' designs, the
interior echoes forms of the iconic brand’s silhouettes.

architecture G-

connections: +1750

offline

web 1.0

www.designboom.com
periodicita:  giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,

free subscription
redazione: digital

web 2.0

@designboom
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© ) X @

4 12M 1.2M 12K

Designboom (Milano, 1999) & una rivista
online dedicate al design, all'architettura,
all'arte e alla tecnologia. Il sito & una piatta-
forma internazionale che racconta progetti
innovativi, tendenze emergenti e storie di
creativita 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

designboom.com

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.

progetti, recensioni, news, interviste, reportage, archivio professioni-
sti, community, istruzione, concorsi

testo, immagini, video
redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
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Detail Magazine

DETAIL Business Information GmbH

0 e <>
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Artificial Intelligence
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Traces ofthe past
Renovation of a Historic Farmhouse in Ingol-
stadt
In Ingolstadt, Miihibauer 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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~ Search
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https://www.detail.de/de_en/

(Gennaio 2025)

offline

Detail Magazine
periodicita: mensile
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0

www.detail.de
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,
free subscription
redazione: digital

web 2.0

@detailmagazine
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© (f] (in (@) (6]

123K 104K 28K  3.3K

®

DETAIL (Monaco, 1961) € una rivista dedi-
cata all'architettura ed ai dettagli costruttivi.
Ogni numero affronta un aspetto specifico
della costruzione, come strutture in calce-
struzzo, coperture o ristrutturazioni, con
un'enfasi sulla qualita dei dettagli architet-
tonici. | progetti presentati provengono da
tutto il mondo e sonoillustrati con planime-
trie, dettagli costruttivi e fotografie. La rivi-
sta si rivolge principalmente ad architetti e
altri specialisti nel campo delle costruzioni.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

detail.de

Climate & Resources: Articoli e progetti incentrati su sostenibilita, effi-
cienza energetica e uso responsabile delle risorse. Interiors & Design:
Approfondimenti su materiali innovativi e tendenze del settore. Products
& References: Catalogo di materiali e soluzioni architettoniche. Vide-
os & Podcasts: Interviste, presentazioni di progetti e approfondimenti.
Current Issue: Panoramica e accesso ai contenuti del numero attuale
della rivista. Collaborations: Sezione dedicata alle collaborazioni tra
la rivista e aziende o professionisti del settore. Events: Informazioni su
eventi, conferenze e workshop legati all'architettura e al design. DETAIL
Award: Concorso che premia i migliori progetti architettonici internazio-
nali. Detail Inspiration: Database di progetti architettonici organizzati
per categorie, materiali e tipologie di costruzione, con immagini, disegni
e descrizioni dettagliate. Contributors: Sezione dedicata a chi ha con-
tribuito con contenuti editoriali. Archive: Archivio digitale che raccoglie
articoli passati della rivista.

progetti, recensioni, news, eventi, interviste, reportage, archivio rivi-
sta, archivio materiali, concorsi

testo, immagini, video, podcast, disegni tecnici
redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
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Dwell Magazine

Recurrent

(... <>

dwell HomeTours  Photos  Magazine  Shop  Projects  Collections @, Sware: Subscribe  Signin

owELL S

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.
oy tabelle Kiger
«
Express
Spedisci
negli USA »

Current Issue

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.

8y 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 +

https://www.dwell.com
(Gennaio 2025)

offline

Dwell Magazine

periodicita: bimestrale
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0

www.dwell.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,
free subscription
redazione: digital

web 2.0

@dwellmagazine
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© f) X (@ @

24M ™M 12M 763K

Con un approccio accessibile e contem-
poraneo, Dwell Magazine (San Francisco,
2000) racconta abitazioni innovative,
soluzioni di design sostenibile e tenden-
ze emergenti, offrendo al tempo stesso
ispirazione e consigli pratici. E apprezzata
per il suo stile editoriale essenziale e per
la capacita di rendere il buon design com-
prensibile e fruibile da un pubblico ampio.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication
decentralized publishing

dwell.com

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.

progetti, recensioni, news, eventi, interviste, reportage, archivio rivi-
sta, archivio materiali, archivio professionisti, community

testo, immagini, video
redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
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Frame

Frame Publishers

(... <>

FRAIMI  rowrs soocs smoovors awamossummssons

BEYOND THE CUBICLE: 5
MODULAR FURNITURE
SOLUTIONS FOR THE
MODERN OFFICE

PREMIUM © G1UAN 2025 + PRODUGTS

sustainable Algarve retreat

PREMIUM © 31JAN 2025 - HOSF

PREMIUM © 29 JAN2025 - SHOWS

to respond to its inhabitants’ needs

PREMIUM & 30JAN 2025 - LIVING

AWARDS ¥ MAGAZINE BOOKS EVENTS LOGIN

Ancient techniques meet modern needs in this  Mobile spatial features allow this Czech home  Is Brutalism making a comeback? These 4
concrete hospitality spaces say yes.

Is the next big trend in fashion construction-  This museum puts heritage on display inside ~ Adaptive reuse brings a new era of innovation
site chic? and out. Here’s how

PREMIUM © 20 JAN2025 + INSTITUTIONS

inside this former circus in Belgium

PREMIUM © 28 JAN2025 + WORK

LOAD MORE

https://frameweb.com
(Gennaio 2025)

offline

Frame Magazine

periodicita: bimestrale
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0

www.frameweb.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,
free subscription
redazione: digital

web 2.0

@framemagazine
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© ] X @ (@

391K 215K 41K 7K 55K

@

48K

Frame (Amsterdam, 1997) & una piatta-
forma dedicata ai professionisti e agli sta-
keholder dell'industria del design d'interni.
La sua missione & esplorare le tendenze
future nel design degli spazi, mettendo in
luce progetti innovativi e offrendo appro-
fondimenti sulle evoluzioni del settore.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

frameweb.com

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.

progetti, recensioni, news, eventi, interviste, reportage, archivio rivi-
sta, archivio materiali, concorsi, community

testo, immagini

redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
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World Architects

PSA Publishers Ltd.

Magazine

Headiinos|

Jobs

Bauleiter/-in
Tschudin + Urech AG

Architekt-in
Tachudin + Urech AG

Bauleiterin / Bauleiter (60 - 90 %)
Choffat + Filipaj Architekton

Projektleiter’-in Bauherrenvertretung...
Baudirektion Kanton Zirich

Dokumenten-Manager & Application
Owner...
Green Datacenter AG

Projektleiter:in Bauherrenvertretung
Groen Datacenter AG

Bauleitung (mAwid) 80 - 100%
Selva AG

Boston City Hall Made a Historic Landmark
Boston L

designed by Kallmann MeKinnell and Knowles opened in 1969.

ot i1 20.01.2025

Headiines|

Serpentine Pavilion

Marina Tabassum Designs ‘Capsule’ for 2025

Bangladesh's Marina Tabassum Architects has been
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https://www.world-architects.com/en
(Gennaio 2025)

offline

web 1.0
www.world-architects.com
periodicita:  giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,

free subscription
redazione: digital

web 2.0
@worldarchitects_official
periodicita:  giornaliera

curatela: digital

follower:

©) (f) ¥ [in

L]
14K 296K 14K 4K

World-Architects (Zurigo, 1995) & una
rete internazionale di architetti e profes-
sionisti dell'edilizia che promuove la qualita
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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

world-architects.com

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: Novita e recensioni di prodotti innovativi; Wor-
ks: Sezione dedicata a opere architettoniche dirilievo; 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.

progetti, recensioni, news, eventi, interviste, reportage, archivio pro-
fessionisti, archivio materiali, concorsi, community, jobs

testo, immagini, video
redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
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Area

Gruppo Mondadori

tinerary  concors

Podere La Chiesa firmato andStudio Architects

redazlone area - 28 Gennaio 2025

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 & solo un edificio funzionale dedicato alla produzione del.

Luce e funzionalita grazie a un design senza barriere

WP redazionearea 28 Genrialo 2025

La residenza privata di 220 mq recentemente trasformata da Oknoplast & un perfetto esempio di
come linnovazione nel design e lefficienza energetica possano convergere in un.

Casa Euforia: il fascino storico si veste di nuovo

redanione area 27 Gennaio 2025

https://www.area-arch.it
(Gennaio 2025)

offline

Area

periodicita: bimestrale
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0

www.area-arch.it
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito
redazione: digital

web 2.0

@area_arch
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

©) () in
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Area (Milano, 1928) € una rivista che si
concentra sull'architettura contempora-
nea, con una particolare attenzione alla
qualita 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

area-arch.it

Progetti: Presentazioni dettagliate di progetti architettonici contem-
poranei; Protagonisti: Interviste e articoli su figure di spicco nel mon-
do dell'architettura e del design; Itinerary: Percorsi tematici e guide
su architettura e design in diverse citta; Concorsi: Informazioni su
concorsi di architettura e design, inclusi bandi e risultati; Libri: Re-
censioni e segnalazioni di pubblicazioni rilevanti nel settore; Eventi &
Mostre: Aggiornamenti su eventi, mostre e conferenze legate all'ar-
chitettura e al design; Corsi: Informazioni su opportunita formative,
workshop e corsi di aggiornamento professionale; Area Interior: Se-
zione dedicata al design degli interni, con focus su progetti e tendenze.

progetti, news, eventi, interviste, reportage, itinerari, formazione, ar-
chivio materiali

testo, immagini

redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
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Domus

Editoriale Domus
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https://www.domusweb.it/it.html
(Gennaio 2025)

offline

Domus

periodicita: mensile
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0

www.domusweb.it
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,

paid membership
redazione: unica

web 2.0

@domusweb
periodicita:  giornaliera
curatela: unica
follower:

© ) ¥ (@
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Domus (Milano, 1928) & una rivista italiana
che si occupa di architettura, design e arti
visive. Caratterizzata da un'impostazione
interdisciplinare, la testata alterna analisi
progettuali, contributi teorici e ricognizioni
sulle tendenze emergenti. Nel tempo ha
costruito un archivio critico di valore, con-
tribuendo alla diffusione di una cultura del
progetto attenta sia alla dimensione esteti-
ca sia al contesto socio-tecnico.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

domusweb.it

News: Aggiornamenti e notizie su architettura, design e arte; Archi-
tettura: Articoli e approfondimenti su progetti; Interni: Esplorazioni di
design d'interni; Design: Contenuti dedicati al product design, grafica
e nuove tendenze nel settore; Arte: Approfondimenti su mostre, artisti
e movimenti artistici; Archivio: Accesso agli archivi storici della rivista,
con articoli e numeri passati; Prodotti: Selezione di nuovi prodotti di
design e recensioni; Covers: Galleria delle copertine storiche della
rivista; Progettisti: Profili e biografie di architetti e designer di rilievo;
Studi di Architettura: Sezione dedicata agli studi di architettura, con
approfondimenti sui loro progetti; Gallery; Assoluti del Design: Sezio-
ne speciale dedicata ai classici del design; Domus for Design: Inizia-
tive e progetti promossi dalla rivista nel campo del design; Domus Air:
Sezione speciale della rivista che esplora temi legati all'architettura, al
design e all'arte in modo innovativo e interdisciplinare.

progetti, recensioni, news, eventi, interviste, reportage, archivio rivi-
sta, archivio materiali, archivio professionisti, concorsi

testo, immagini

redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
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Interni Magazine

Gruppo Mondadori
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ARCHITETTURA .~ DESIGN.  INTERIOR.  PRODOTTI ~ APPROFONDIMENTI.  AGENDA.  OGGETTI DA AMARE ~ VIDEO  SPECIALI -

#APPROFONDIMENTI

Tutto quello che c'é da sapere
sulla Stockholm Design Week 2025

#DESIGN

Nei musei, i restauratori lavorano
sotto gli occhi del pubblico

INTERNI HIGHLIGHTS- < >

EVENTT EVENTT NEWS
Italia e Giappone: un dialogo Interni e Scavolini: la Cucina Casalgrande Padana:
culturale e progettuale delle Idee atto terzo 1’eccellenza al primo posto

NEWS

#AGENDA

Un viagaio nella bellezza (e i

https://www.internimagazine.it
(Gennaio 2025)

- . offline
Interni Magazine
periodicita: mensile
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo
web 1.0

www.internimagazine.it
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito
redazione: digital

web 2.0
@internimagazine

periodicita:  giornaliera

curatela: digital

follower:

@ if] X] @

147K 122K 22K 17K

Interni Magazine (Milano, 1954) & 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 sostenibilita, con uno
sguardo agli scenari internazionali e agli
eventi di settore.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

internimagazine.it

Architettura: Citta, 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.

progetti, recensioni, news, eventi, interviste, reportage, archivio mate-
riali, archivio professionisti

testo, immagini, video
redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
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Interior Design Magazine

Sandow Media

INTERIOR
DESIGN

a PRojECTs PRoDUCTS oEsIGNWIRE Homes v

This Brazilian Beach House Seemingly Floats Among The Trees

what’s hot

prosECTs DESIGMIRE
Rain Gardens Nourish The Land Around This
Striking Home

Amile away from the Atlantic Ocean, this one-acre
property in New York by LaGuardia Design group
contains its own bult-in natural ecosphere.

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.

awards & research

AwaRDS
\_ Explore Interior Design’s 2024 Best of Year Award Winners

« > J

https://interiordesign.net
(Gennaio 2025)

offline
Interior Design Magazine
periodicita: mensile

disponibilita: a pagamento

redazione: cartaceo

web 1.0
www.|nter|orde3|gn.net
periodicita: ~ giornaliera

disponibilita: accesso gratuito

redazione: digital

web 2.0
@interiordesignmag

periodicita:  giornaliera

curatela: digital

follower:

@ If] (@] lin

35M 47M 459K 538K

Interior Design (New York, 1932) & 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 I'attivita editoriale attraverso
aggiornamenti quotidiani, archivi tematici e
strumenti pensati per la comunita del desi-
an, configurandosi come uno dei principali
osservatori internazionali del settore.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

interiordesign.net

Projects: Presentazioni dettagliate di progetti architettonici e di desi-
gn d'interni. Products: Recensioni e novita 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 piu 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 dellarchitettura.

progetti, recensioni, news, eventi, interviste, reportage, archivio mate-
riali, archivio professionisti, concorsi, jobs

testo, immagini, video
redazione digital
browser

computer, smartphone, tablet
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The Plan

Maggioli SpA

env e <> © offline theplan.it

The Plan _ o ) ) ) )
W e puan e periodicita: sl settimane Webzine: Architettura: Articoli e approfondimenti su progetti archi-
R T T S T disponibmt'\a: a pagamento tettonici contemporanei; Design: Notizie e analisi sulle ultime ten-
redazione: cartaceo denze nel mondo del design; What's On: Aggiornamenti su eventi,

mostre e novita nel settore; Talks: Interviste e discussioni con pro-

www.theplan.it e fession'isfti dell’arch!tgttgra e de! Qesign. Magaz.ir!g:\Se_zione Qedicata
periodicita:  giomaliera all'archivio delle edizioni della rivista, con possibilita di acquisto delle
disponibilita: accesso gratuito, copie. Interior: Focus su progetti di interior design e soluzioni innova-
free subscription tive per gli spazi interni. Awards: informazioni sul concorso annuale,
redazione: digital inclusi giuri e vincitori precedenti. Eventi: Perspective: Conferenze e
web 2.0 incontri organizzati dalla rivista su temi di attualita; Seminari: Sessio-
@theplanmag ni formative e di approfondimento per professionisti. Store: acquisto
periodicita:  giomaliera abbonamenti, libri ed altre pubblicazioni dell'editore.
St ?;E;f::} digital progetti, recensioni, eventi, interviste, reportage, archivio rivista, for-
: mazione, concorsi

[_f_J @J |j_|1 testo, immagini

39K 622K 1K 16K redazione digital

browser

ESA ENGINEERING, 30 ANNI DI VISIONE E
INNOVAZIONE

computer, smartphone, tablet

#E8A Engineering

#What's On

CASA DELLE TRADIZIONI, LA FORZA
EVOCATIVA DEI RUDERI DI SIMALA|
MARTING PICCHEDDA ARCHITETTO

THE PLAN 159 (12-2024)
Luitimo numero & disponioile in
In un borgo sardo, le ovine di una residenza del XIX versione stampata e digitale.

secolo s trasformano In una piazza pubblica

e WHHyiimcum The Plan (Bologna, 2001) & una rivista in- . L.
ternazionale di architettura e design, rico- interactivity I———
- . nosciuta per la sua approfondita analisi dei hvai ;
T ¢ ; ) 1alisi ae ital experience
- - progetti e per I'attenzione ai dettagli tecnici. Phyg P u
Pubblicata otto volte I'anno, offre ai profes- extended experience W
sionisti una panoramica sulle tendenze .
contemporanee, presentando opere di shared experience [
. ' architetti affermati e emergen'u. Lg rivista e smartcommunication [
https://www.theplan.it apprezzata per la qualita delle sue immagi-
(Gennaio 2025) ni e per la cura nella presentazione grafica. decentralized publishing
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Architect Magazine

Zonda Home
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Architect Magazine

SIGN UP FOR OUR NEWSLETTER

ENTER NOW!

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.

-
= RADA
&
ARCHITECTURE AWARDS
Architectural Billings Meet the Judges
Slump Marks Rough  Behind ARCHITECT's
Close to 2024, AIA ABI 2024 RADA Awards

Data R I Th d judges are

Despite a third month of growth _evaluating submissions, with
in the West, the national ABI..  Winners set to be announced in
February.

Kempegowda
International Airport
Bengaluru -

Terminal 2
SOM

Lake Muskoka

Boathouse
Turkel Design

ARCHITECT
PROJECTS TECH&PRODUCTS PRACTICE CULTURE AWARDS EVENTS CONTINUINGED ‘ Q
{
ARCHITECT indedbdl Interior PVC
EDITOR’S Wall Cladding
e g S
CALL ystems

MOST POPULAR

Architectural
Crisis Ahead:
The

b o

Impending...

Introducing
. Scrapflation, a
88 Superior...
- A

»
" Announces

s Design Awards

Ky -.I:_

2025
Recipients

130 William SHED
Adjaye Associates, Hill West Architecture
Architects .
Updates Iconic
) Mori...
" :
X 1 Outlook: A
Outlook: A Detailed  Architectural Crisis Detailed Look
Look atthe Slowing  Ahead: The at the
Growth in Impending Talent Slowing...
Construction Shortfall and How to Condor Street
Spending Through Overcome It Housing
2026 As U.S. high school graduates Merge Architects
Industry insights reveal modest decrease by 15%, the...
\_ growth amidst emerging... (EL0BIN J

https://www.architectmagazine.com
(Gennaio 2025)

periodicita: mensile
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0
www.architectmagazine.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,

free subscription
redazione: digital

web 2.0

@architectmag
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:
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Architect Magazine (Washington, 2006)
¢ 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 ¢ solo online.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

architectmagazine.com

Projects: Sezione dedicata a progetti architettonici, suddivisi in cate-
gorie: Commercial, Multifamily, Single Family, Interiors e On the Boards.
Tech & Products: Informazioni su tecnologie e prodotti, con sottose-
zioni come Lighting, Manufacturers Directory, Products, Details e Su-
stainability. Practice: Risorse per la pratica professionale, inclusi Firm
Directory, Architect 50, Salary & Firm Surveys, Emerging Talent, Po-
licy e Codes & Standards. Culture: Approfondimenti culturali, tra cui
Exhibits Books Etc., Video, ARCHITECT Studio Sessions, Podcasts,
Opinion. Awards: Informazioni su premi nel campo dell'architettura.
Events: Calendario di eventi rilevanti per i professionisti dell'architet-
tura. Continuing Ed: Opportunita di formazione continua per architetti
e designer.

progetti, recensioni, pubblicazioni, news, eventi, interviste, reportage,
itinerari, archivio materiali, archivio professionisti, formazione,
concorsi

testo, immagini, video, podcast, disegni tecnici
redazione digital
browser

computer, smartphone, tablet
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Curbed

New York Magazine, Vox Media
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A Dispatch From
Milan’s Annual
Furniture Fair
The world’s biggest design

showease featured on-site
installations in historic palazzos,
private apartments, and an
abandoned factory.

5y WwaNDY GooDMAN

BUSINESS OF BROKERING

L00K BOOK

The Look Book Goes to the WNBA
Drat At the Shed in Hudson Yards, top
players stopped to chat minutes after
learning which team they'll be with next
season.

By JEREMY RELLOSA AND ZOE
rarELIs

These Broker-Fee Fines Are Lower
Than Most Broker Fees Scemslike 1 $750
penalty would be worth the risk.

2y xIM VELSEY

Stress 0, interessi 0.
Hyundai i10.

Subsoribe | Sign In

CITYSCAPE = DESIGN HUNTING | THE REAL ESTATE | BEST OF NOW YORK

100K BOOK
The Look Book
Goes to the WNBA
Draft

GREAT ROOMS
4 Dispatch From
Milan’s Annual
Furniture Fair

BUSINESS oF
BROKERING

These Broker-Fee
Fines Are Lower
Than Most Broker
Fees

BUY I Fom THE
ARCHITECTURE

A Modernist
House in the
Hamptons That Is
‘Kind of a
Hystery’

exr ouT o TOWN
A Collector’s
Litehfield
County Colonial
for $725,000

see all

B x
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https://www.curbed.com
(Gennaio 2025)

offline
web 1.0
www.curbed.com
periodicita:  giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,
paid subscription
redazione:  digital
web 2.0

@curbed
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© [f]) X (@

192K 795K 83K 139K

Curbed (New York, 2004) & una piatta-
forma digitale dedicata all'architettura,
all'urbanistica, al design d'interni e al mer-
cato immobiliare, con uno sguardo privile-
giato sulla citta 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 citta contemporanea
attraverso storie, analisi, consigli e rubriche
visivamente curate.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

curbed.com

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 citta; 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 citta, arricchiti da
storytelling visivo e descrittivo.

progetti, recensioni, pubblicazioni, news, eventi, interviste, reportage,
itinerari, archivio materiali, archivio professionisti

testo, immagini, video
redazione digital
browser

computer, smartphone, tablet
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Inhabitat

Indipendente
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From the urban tapestry of Los Angeles to a
sustainable city
o]

fPw

How to choose the best solar power products
)

fPw

Here are tree species that rock in carbon
absorption
[

fPw

A Connecticut home with a green roof and
‘minimal site impact
]

fow

Rivian R1T is the best glamping truck on the
‘mai

Here are the latest sustainable construction
materials
e

University Mass Timber Pavilion was designed by
students
o]

O mOEEOQ
———-

Join Our Newsletter

Receive the latest in global news and designs
building a better future.

e sacy Policy.

SIGN UP

POPULAR TODAY POPULAR ALL TIME

https://inhabitat.com
(Gennaio 2025)

offline

www.inhabitat.com
periodicita:  giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,
free subscription
redazione: digital

@inhabitatdesign
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

web 1.0

web 2.0

@ (f] ] (@

55K 1M 148K 260K

Inhabitat (New York, 2005) € 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

inhabitat.com

News: Notizie su sostenibilita, 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.

progetti, recensioni, pubblicazioni, news, eventi, interviste, reportage,
tutorial, itinerari, archivio materiali

testo, immagini
redazione digital
browser

computer, smartphone, tablet
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Volume Magazine

Archis Foundation

SRR 3 offine archis.org/volume

Volume Magazine . . . . - ,
e News: Aggiornamenti e notizie relative alla rivista e al mondo dell'ar-

periodicita:  sei mesi R . . L ..
chitettura. Volume: Issues: Elenco dei numeri pubblicati della rivista;

disponibilita: a pagamento . - ’ - e e
redazione:  cartaceo Collaborations: Progetti e partnership con altre organizzazioni o indi-
B vidui; Themes: Argomenti e filoni tematici trattati dalla rivista. Events:
' Informazioni su eventi organizzati o promossi dalla rivista. Projects:

www.archis.org/volume kb ; oC X X _
o Iniziative e progetti speciali curati dalla redazione. Books: Pubblica-

periodicita: giornaliera .. . . .. . . .
: : .| disponibilita: accesso gratuito zioni correlate o consigliate dalla rivista. Shop: Sezione per l'acquisto
T & Colalieinlnrs & Thwisi. N ’ . . .. . . .
I 8 : paid contents di numeri della rivista e altri materiali.

redazione: digital

progetti, news, eventi, archivio rivista, pubblicazioni

ONLINE EXCLUSIVE BY GUUS BEUMER: ; web 2.0 testo, immagini
ORNAMENTA, THE REGION AND THE voLuwmE 66: THE @volume.architecture.mag
MATTER OF SCALE periodicitd:  giornaliera redazione unica
GUUS BEUMER - iai
AMD OTHE curatela:  digital browser
follower:
computer, smartphone, tablet
5K

Fial St W . g b e, 3 bl v a5 el g

THE WOLUME 66 LALNCH EVENT AT Tow o bl ol wor VOLUAE i Ll pharkess. Ve s
HORTUS BOTANICUS AMSTERDAM; =7 == = ==
i PHOTO SERIES

THE VORLUSE TAM
e e L =T e

interactivity I

OUT NOW: VOLUME 65 - THE [T T A S —— ) .
B — — - - Fondata da Ole Bouman, Rem Koolhaas e phygital experience I
Mark Wigley, Volume (Amstredam, 2005) extended experience M
esplora l'intersezione tra architettura, urba- .
nistica e questioni sociali. Con un approc- shared experience [
cio sperimentale, la pubblicazione propone o
https://archis.org/volume/ analisi critiche, saggi e interviste che sfida- smartcommunication Il
(Gennaio 2025) no le convenzioni del settore. decentralized publishing
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Design Milk

Design Milk Co.

design-milk.com

(o 00 <> ®) offline

Read v

HOME FURNISHINGS

Creating Curated + Beautiful
Kitchens That Inspire With
Cabbonet

Cabbonet marries artisanal craftsmanship
with innovative design by transforming
Kitchens into stages for lfe's most cherished
objects.

An Italian Penthouse Shines With
Colored Mirrors in Forli

In Forl, Italy, the NAP penthouse by
tissellistudioarchitetti utilizes bold design
choices, like colored mirrr, to live happily
with historical details.

- - web 1.0
www.design-milk.com
periodicita:  giornaliera
disponibilita: accesso gratuito
redazione:  digital

web 2.0

@designmilk
periodicita: ~ giornaliera
curatela: digital
follower:

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 I'ottimizza-
zione degli spazi. Lifestyle: Contenuti su stili di vita contemporanei,
benessere, sostenibilita 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 sostenibilita. Tech: Le ultime in-

[B [@ @] novazioni tecnologiche applicate al design, dall'automazione dome-

' - ' S8 899K oM e VIBREIY stica ai gadget hi-tech. Travel: Destinazioni di viaggio, hotel di design
Nick Beens Makes Medieval Modern With

e itinerari ispirati all'architettura e all'estetica contemporanea. Shop:
the LOKI Stool o I e
Inspired bthu;Zh Hadnsealnc‘cu\ (‘he LOK{\ St«;u‘\ bz Nick Beens combines ancient b

selezione di prodotti disponibili all'acquisto.
Reete Sooon m RO New 19M progetti, recensioni, news, interviste, reportage, archivio materiali,
collezioni, itinerari

F5: Rikke Frost Talks Onions, the
Danish Coastline + More Lounge Collection
Designer Rikke Frost shares her love of The way we work will never be the same —

and with this dynamic seating, it doesn't have

onions, her favorite sculptures, the beauty of
. tobe

the Danish coastline, and more.

testo, immagini, video

KFI Studios' Calm Privacy Screens redazione d|g|ta|
Work as Hard as You Do
Designed by Union Design for KFI Studios, the stylish Calm browser

partitions carve out the privacy you need to recharge or do focused
work.

computer, smartphone, tablet

HOME FURNISHINGS

Hanneke Lourens' Leftover Bench
Reimagines Public Seating

Inspired by South African creativity, Hanneke Lourens' Leftover
Bench turns salvaged redwood into communal seating.

Design Milk (Londra, 2006) € una piatta-

Lo ) ) forma digitale che si occupa di architettu- interactivity I———
AvroKO Unvels Newest Design ra, interior design, tecnologia, arte e cultura . ;
Gallery HOST on Howard ) e ‘g e gia, ‘ phygltal experience M
visiva, con un‘attenzione particolare a so-
stenibilitd, inclusivita e innovazione. Attra- extended experience M
Verso una selezione quotidiana di progetti .
e prodotti, promuove una visione del de- shared experience [
. ‘ . sign come pratica _a\ccessmlle e orlentata_ smartcommunication 1
https://design-milk.com alla contemporaneita, con uno sguardo ai
(Gennaio 2025) talenti emergenti. decentralized publishing
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Dezeen

JP/Politiken Media Group

OTEE ) offine dezeen.com
dezeen < @nextpsge Follow: P@DOBO = web 1.0 Menu principale: Magazine: raccoglie tutti gli articoli e le ultime
www.dezeen.com pubblicazioni di Dezeen; Awards: Dezeen Awards, che premiano
e B o— S Teym——  gep— periodicita: - giornaliera eccellenze in architettura; Jobs; Events Guide; Showroom: Presen-
it | Roiosmed R B :‘;‘;"gggta Z?C,te:‘l” gratuito tazione di prodotti di design e collezioni esclusive; School Shows:
S zione: igi . .y .. . .
0 e £ ¢ Progetti di laurea e tesi di studenti di design e architettura; Courses:
g1 . web 2.0 Offerte formative e corsi.
@dezeen Menu tematico: Architecture; Interiors; Design; Technology.
e o periodicita:  giomaliera Filtro contenuti: Series: Articoli su argomenti ricorrenti; Features:
; f;lroaxéfj digital Articoli di approfondimento su temi rilevanti nel settore; Interviews;
’ Opinion: Editoriali e punti di vista su argomenti di attualita; Talks:
[B I@ ° I Dibattiti e conferenze organizzati da Dezeen; Lookbooks: Selezioni
o tematiche diprodottie progettiispiratori; Video; P t; Newsletter.
e VRV K 562K ematiche diprodotti e progettiispiratori; Video; Podcast; Newslette
B Rl progetti, recensioni, news, eventi, interviste, archivio materiali,
@ collezioni, formazione, concorsi, community
1.8M testo, immagini, video, podcast
Studio Saar's Third Space was the most significant building of redazione d Igltal
2023
gfzf;ia'st\.d,o gt ha e 4 oty f eommty and et b browser
Amy Frearson | 7 hours ago | 2 comments. MostI Most nted
Eoiay CETTITD computer, smartphone, tablet
rv".
- SJK Architects wraps The.
- - . Light House with wooden
- - - shutters in Nagpur
T ﬁ e )
Kengo Kuma pavilion planned for restored Luis Loughborough University's BA Fashion Design
Barragan house and Technology programme explores the ever- Marina Tabassum revealed as
Mo hitect Fernando Homero e evolving fashion industry g;’;‘;::‘”“"““’“""“‘“ A .
lorestorthe L Cundracstate nMesieo ity dsigrdy  Promot : Louhior: — interactivity IEEEEEEE——
;:;:;.::ud i based Kengo Kuma. faci“gt_he:od:mfa:hiunindu!try-Mure> xxﬁiﬁ'ﬁﬁ;mﬂm h ‘tal e erience .
- < Dezeen (Londra, 2006) &€ una piattaforma phyg P
che offre notizie, progetti e approfondi- extended experience M
menti su architettura, design d'interni, tec- .
nologia e arte. Con sede a Londra e uffici a shared experience I
New York e Shanghai, si & affermata come o
https://www.dezeen.com una delle riviste online piu influenti nel set- smartcommunication i
(Gennaio 2025) tore, attirando milioni di visitatori mensili. decentralized publishing
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ArchDaily

NZZ Mediengruppe

r. o0 <>
Submita Project  Advertise  Architonic m World Upgrade to ArchDaily Plus™ .
arch
daily
The world's most visited achitecture platform
Projects Images Products & BIM Professionals News Archive™

Q. search archaily

ditor's Choice
‘The Impact of Wildires on
Building Codes: Reflections on
the Recent Los Angeles Fires

N

"

[C1]
Featured

Folded Ground Neighborhood
Facility / LIFE Architects

Industnal Escape House / Studio Parisi Architects PPRODUCT CATALOG

FRASY 1)

. Architecture You'll Love
Social Housing in Ibiza /

L

RipollTizon Estudio de
Arquitectura

HOUSES - AUSTRALIA

% Architects: Studio Parisi Architects.

1 Area: 300m*
\ NEOM Showcases Its
[ vear: 2022 Designs for the Line at
the 2023 Venice
Read more » Architecture Biennale
FOM University Pavilion /
. L Maver H. Architect:

https://www.archdaily.com
(Gennaio 2025)

offline
- web 1.0
www.archdaily.com
periodicita:  giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,
paid membership
redazione: digital
web 2.0

@archdaily
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

@ f) X @® (@

37M  24M 1.8M 185K 562K

V] [

ArchDaily (Santiago, 2008) & una delle
piattaforme online piu 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 e
cresciuta fino a includere versioni regionali
in spagnolo, portoghese e cinese.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

archdaily.com

Projects: progetti suddivisi per categorie, come: residenziale,
ospitalita, 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 cuila
Biennale di Architettura di Venezia ed altre; Archive: ricerca all'interno
del database di articoli e contenuti.

progetti, recensioni, pubblicazioni, news, eventi, interviste, reportage,
itinerari, archivio materiali, archivio professionisti, collezioni,
community, formazione, concorsi, data sharing

testo, immagini, video

redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
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Architizer

Architizer, Inc.
[ .
offline architizer.com
— web 1.0 Projects: Una raccolta di progetti architettonici da tutto il mondo;
www.architizer.com Images: Galleria di immagini ad alta risoluzione di progetti
periodicita: ~ giomaliera architettonici; Firms: Elenco di studi di architettura e design;
disponibilita: accesso gratuito, Products: Product Search: Strumento per cercare prodotti specifici
. free subscription . . . . . . . .
i redazione:  digital per l'architettura; Brand Directory: Elenco di marchi e produttori
e nel settore dell'architettura e del design; Journal: Articoli, notizie
R > web 2.0 e approfondimenti su temi architettonici Awards: A+Awards:
Call for Entries: Submit Your Best Work for Global Recognition @arChItlzer Programma d| preml che Celebra Ie mlg|l0l’| opere archltettonlche a
in the 13th A+Awards! " © e TSRS TS, . A . . . .. T .
periodicita: - giornaliera livello globale; A+Product Awards: Premi dedicati ai migliori prodotti
curatela: digital . . . . . . L
- " . per l'architettura e il design; Winners Gallery: Galleria dei vincitori
Sign Up for the Architizer follower: . . - . T .
- Newsletter . dei vari programmi di premi; Jobs: Opportunita di lavoro nel settore
- _ = [B |@ dell'architettura; Tech: Sezione dedicata alle tecnologie in architettura.
g il it 1oL 1.6M  19M 12M 182K progetti, archivio materiali, archivio professionisti, concorsi,
community
o ancies testo, immagini, disegni tecnici
o 21st Century Siheyuan: 9 Chinese
, oy redazione digital
4 I IS browser
i A it Sefenatas S .., B ’
- o computer, smartphone, tablet
i Free: 12 Top SketchUp Plugins for
interactivity IE—
hygital experien
- < Architizer (New York, 2009) & una piat- phygital experience I
taforma online dedicata all'architettura, extended experience M
che mira a ispirare e fornire strumenti agli .
architetti attraverso contenuti stimolanti, shared experience I
programmi di premi e una rete globale che o
https://architizer.com mette in luce le migliori opere architettoni- smartcommunication Il
(Gennaio 2025) che del mondo. decentralized publishing
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Amazing Architecture

Indipendente

Arch Mosque by Babnimnim Design Studio reimgaines arquitectura islamica

VISUALIZATION | 8 hours ago

The office of the future in the Center of Warsaw. Bouygues Immobilier Poland
office designed by BIT CREATIVE

\_ OFFICE | 8hours ago.

| Most popular

| Latest news

https://amazingarchitecture.com
(Gennaio 2025)

offline

web 1.0
www.amazingarchitecture.com
periodicita:  giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,

free subscription
redazione: digital

web 2.0
@amazing.architecture
periodicita:  giornaliera

curatela: digital

follower:

©) ) X @ fin

29M 898K 22K 210K 134K

@)

439K

Amazing Architecture (Vera Cruz, 2010)
€ 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 comunita globale, fungendo da punto
di riferimento per I'innovazione e l'eccel-
lenza nel campo dell'architettura.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication
decentralized publishing

amazingarchitecture.com

Home: Pagina principale con gli ultimi progetti e articoli. Projects: Se-
zione dedicata ai progetti, suddivisa in categorie. Products: Informa-
zioni su prodotti suddivisi in categorie. Futuristic: Progetti e concetti
di architettura futuristica. Skyscrapers: Progetti di grattacieli. Visua-
lization: Sezione dedicata a render e visualizzazioni. Students: Pro-
getti realizzati da studenti di architettura. Competition: Informazioni
su concorsi. Softwares: Recensioni e notizie su software utilizzati in
architettura e design. Sketches: Raccolta di schizzi. Photography:
Fotografie di progetti. Technology: Notizie su tecnologie emergenti.
News. Books: Recensioni e segnalazioni di libri di architettura e de-
sign. Interviews: Interviste con professionisti del settore. Events: In-
formazioni su eventi rilevanti. Advertise: Informazioni su opportunita
pubblicitarie sulla piattaforma. Submit: Sezione per la presentazione
di progetti da parte di architetti e designer.

progetti, recensioni, pubblicazioni, news, eventi, interviste, archivio
materiali, collezioni, community, formazione, concorsi

testo, immagini, disegni tecnici
redazione digital
browser

computer, smartphone, tablet
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Archello

Indipendente

offline archello.com

(. o0 <> ‘Z!\
archcllo P P il e T s e e o CD web 1.0 Projects: Una raccolta di progetti architettonici da tutto il mondo;
e - www.archello.com Products: Catalogo di prodotti utilizzati nei progetti, con dettagli tec-
periodicita: ~ giomaliera nici e applicazioni; Inspiration: Sezione dedicata a idee e tendenze
disponibilita: far‘e:‘;esssgsf’:’r?ti‘,gﬁ' nel design e nell'architettura; Manufacturers: Elenco di produttori e
U 1Pt . . . . . . .
: . redazione: digital P fornitori nel settore dell’architettura e del design; Firms: Profilo di stu-
I i Prosek VacuMax™ Vacuum Insulating  heroal S 77 SL by heroal . v . . . . . .. .
R S AN kb di di architettura e design; News: Aggiornamenti e notizie recenti sul
@archell web 2.0 settore; Awards: Informazioni su premi e riconoscimenti nel campo
? c \e °. : dell'architettura; Podcast: Episodi audio su temi rilevanti per profes-
periodicita: - giornaliera sionisti; Drawings: Sezione dedicata a disegni architettonici.
curatela: digital
follower: progetti, news, archivio materiali, archivio professionisti, concorsi,
[B @ [ @ data sharing, podcast
®) (@] S N
testo, immagini, video, podcast, disegni tecnici
N z 491K 924K 162K 710 ! aint, P ! 9
2933012025 Inerviow 273802025 Avchello Awards redazione digital
Archello Podcast: Dimitri Roussel of Francine Houben, Isabel Van Haute,
DREAM on why timber architecture must ~ Stephan Chevalier and DaeWha Kang browser
be a revolution named as Archello Awards 2025 jurors
e o et Bt e o ot ot Ao, s ey e Al Vst oo e ot o 50t computer, smartphone, tablet
with archi i their careers and projects. lio episode is Francine Houben, Isabel Van Haute, Stephan Chevalier and DaeWha Kang.
accompani... More > Register for the Ar... More >

el

273an 2025 - News 273an 2025 - News 213302025 - News.

HGAA expands restaurant ~ Mole Architects elevates New Samuel Paty School in
in Bai Chdy with abuilding  “mundane” 1960s English ~ Béziers plays with
that embraces nature bungalow with new materiality

Vietnamese architectural studio HGAA was extension Paris-based ateliers O-S architectes (Vincent
included in Archello’s lit of the 25 best Baur, Guillaume Colboc, and Gaél Le Nouéne) has
architecture firms in Vietnam. The Hanoi-based
studio’s design philosophy emphasizes both
sustainability and efficiency (in terms of scale
and cost). Proj... More >

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 >

designed anew school facility in Béziers, acity in
southern France. The newly constructed Ecole
Samuel Paty was completed in conju... More >

interactivity

Find products by looking at ph ital experience
nsoirations Archello (Amsterdam, 1910) & una piatta- ve

forma online che connette I'industria cre- extended experience
ativa con la produzione nel campo dell‘ar- .
chitettura e del design. Permette agli utenti shared experience
di scoprire i prodotti, le storie e i professio- s
https://archello.com nisti dietro i progetti architettonici, offrendo smartcommunication

(Gennaio 2025) una vasta libreria di progetti e prodotti. decentralized publishing
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Casabella

Gruppo Mondadori

CASABELLA

rivista di architettura | architectural magazine

abbonamenti | subscriptions v formazione | learning v  archivio | archive v  indici |indices

edicola | newsstand

964 dicembre 2024 december 963 novembre 2024 november

CASABELLA

965

heritage

per abbonarsi | to subscribe

Italia International
| CASABELLA
casA
offerte abbonamenti subscriptions offers
offerte abbonamenti per studenti subseriptions offers for studants
R i bisiaver ovane
[
numeri storici | historical issues
168-1941 167-1941

https://casabellaweb.eu
(Gennaio 2025)

offline

Casabella
periodicita: mensile
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0

www.casabellaweb.eu
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: paid membership
redazione: digital

web 2.0

@casabella1928
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© [f) X] ¥

20K 88K 9K 132

Casabella (Milano, 1928) € 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 dirilievo e
su tematiche urbane. Casabella € ricono-
sciuta per il suo rigore editoriale e per il
contributo significativo al dibattito culturale
e professionale nel campo dell'architettura.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

casabellaweb.eu

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 attivita 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 novita nel settore.

progetti, news, archivio rivista
testo, immagini

redazione cartaceo

browser, app

computer, smartphone, tablet
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The Architectural Review

Metropolis International

0 e <>

LOGIN / REGISTER

The Architectural Review

ESSAYS  BUILDINGS PLACES ~ARCHITECTS ~ARCHIVE ~COMPETITIONS ~FILMS ~PODCASTS ~AWARDS ~STUDENTS ~MAGAZINES ~ SHOP

Good rooms + AR House — 1ssUE 17
'DECEMBER
2024/JANUARY 2025
£18.50

==
-

What is a good room? For this issue, 7%e Architectural Review asked architects, curators and
writers to deseribe a good domestic setting - real, remembered or imagined. For some, the
room is one designed by Alvaro Siza or Jean-Frangois 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 seroll by Ni Zan. A few offered reflections on the absence of

i living spaces in subdivi or the di 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 possibilitics of the house’s form
and programme, /zcadl the full editorial

Unmaking rooms: beyond the box Post-hurricane houses by Manuel Cervantes
BY LAURA BONELL Estudio in Acapulco, Mexico

Doing away with rigid definitions and profitability concerns, the Toom By JUAN JOSE KOCHEN

can become an indeterminate space full of unexplored potentials Built following Hurricano Otis in 2028, homos designed by Manuel

Cervantes Estudio address inequalities in the Mexican city of
Acapulco

AR House <>

ittle

Architects in Sydney, Australia Hanoi, Vietnam Architecture in Rosedale, New RAUM in Quiberon, France

BY BY SALIMAT EWANDE BAKARE South Wales, Australia BY JULIA CABANAS
B vanasuaNe
| BUY A COPY OF THE GOOD ROOMS + AR HOUSE ISSUE
Good rooms <>

https://www.architectural-review.com
(Gennaio 2025)

offline
The Architectural Review
periodicita: mensile

disponibilita: a pagamento

redazione: cartaceo

web 1.0
www. architectural-review.com
periodicita: ~ giornaliera

disponibilita: paid membership

redazione: digital

- - web 2.0
@thearchitecturalreview

periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© ) X [ fin

15K 62K 128K 17K 27K

@

The Architectural Review (Londra, 2006)
€ una rivista dedicata all'architettura e alla
cultura urbana, nota per il suo approccio
critico e la profondita 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

architectural-review.com

Essays: Articoli che esplorano temi culturali, storici e sociali legati
all'architettura; Buildings: Analisi di progetti architettonici; Places:
Approfondimenti geografici su citta, 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 I'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.

progetti, recensioni, news, eventi, interviste, reportage, archivio rivi-
sta, archivio professionisti, saggi, formazione, podcast

testo, immagini, video, podcast
redazione digital
browser

computer, smartphone, tablet
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Architecture Australia

Architecture Media Pty Ltd

~
(. o0 <> ©
= Magazines, Newsletters, Advertise Q&
®
Architecture, Au
News Products Projects Interiors nsights Awards. Galendar Jobs Directory
Trvec re
T mare ewtmd
Delivers
award winning
facade design
cceoo
. . . . Most read
Balmoral Hillside House by Kieron Gait
. 2025 Victorian
= Architecture
Architects pirda
The shady space beneath a Queenslander house is transformed into a platform in the
°v - o . 2025 Greater
landscape, providing breezy spaces that allow a family to live immersed in the P ol 2 el
garden. Architecture
s
—_—
T Constructi
Latest news underwayon
Twelve Apostles
vistor centre in
NOUSTRY NEWS / ADATR WINDER / 17 APR 2025 Victoria
Data centre approved for development in growing
North Sydney technology hub >bg
A state significant application for the establi of an
$845.85 million data facility in Sydney’s Artarmon has been approved.
| INOUSTRY NEXS / LUCIA ANIES / 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.
Latest on site
Akit of parts for innovation. Streets
TOUSTRY NEWS / ADATR WINDER / 15 AFR 2025 ol
‘Finely resolved’ concept wins Sydney war memorial ::c;,"
design competition
Billy Maynard Architects has been announced the winner of a design Data centre
competition for a new war memorial in Sydney dedicated to honouring the ;‘;m’"'jl :‘:V;
service and sacrifice of recent veterans. inaroning,
. Noth J

https://architectureau.com
(Gennaio 2025)

. . offline
Architecture Australia
periodicita: bimestrale
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0

www.architectureau.com
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: accesso gratuito

free subscription
redazione: digital

web 2.0

@architecture_au
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© () lin

50K 45K 10K

Architecture Australia (Sydney, 1904) ¢ 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
piu 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

architectureau.com

News: Notizie recenti riguardanti I'architettura e il design, suddivisi in:
Industry news, Product news; World news. Products: Sezione dedicata
a prodotti e materiali per I'architettura e il design, con recensioni e novi-
ta. 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 personalita 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 opportunita 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.

progetti, recensioni, news, eventi, interviste, reportage, archivio rivi-
sta, archivio professionisti

testo, immagini

redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
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Architecture Now

AGM Publishing

(. o0 <>
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https://architecturenow.co.nz
(Gennaio 2025)

. offline
Architecture Now
periodicita: bimestrale
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo
web 1.0

www.architecturenow.co.nz
periodicita: ~ giornaliera

disponibilita: free subscription
redazione: digital

web 2.0

@architecturenow
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

9 if] X]

1.8M 12K 22K

ArchitectureNow (Wellington, 2011) & 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

architecturenow.co.nz

Art: progetti di arte contemporanea e nuovi linguaggi Vvisivi.
Architecture: Architetture selezionate per la loro qualita 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 citta 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.

progetti, recensioni, itinerari, news, eventi, interviste, pubblicazioni,
reportage, archivio rivista, archivio professionisti

testo, immagini
redazione digital
browser

computer, smartphone, tablet
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L'Architecture
d'Aujourd’hui

Archipress & Associés.

TORE 8 offine larchitecturedaujourdhui.fr

1 H 1 H 1 H

TR IR 7 TR e pe e S LArghFecFure d'Aujourd’hui Actualités: Notizie e aggiornamenti su architettura, design e urbanisti-
periodicita: - bimestrale ca. Architecture: A fondi i tti tend . oo
! | disponibilita: a pagamento . : Approfondimenti su progetti, tendenze e innovazioni
B rcdazione: cartaceo 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.
periodicita:  giomaliera Archives: Archivio della rivista con accesso ai numeri precedenti e agli
disponibilita: accesso gratuito, articoli. Livres: Sezione dedicata ai libri pubblicati dalla testata o recen-

free subscription siti dalla redazione.

redazione: digital

web 1.0
larchitecturedaujourdhui.fr

progetti, recensioni, news, eventi, interviste, pubblicazioni, reportage,
web 2.0 archivio rivista

- - : CHASE , rev! aa
@revue. testo, immagini
eriodicita:  giornaliera 1
THE HOUSE, REVOLUTIONS OF A p el g ital
MODEL Curatela: igita redazione digital
peopl ill dare to build detached he uses? If uv.mnd,ir\ F.rance,is iticis i fO”ower:
s S e e e browser
considerably restricted house building since 2021, and the rise in property prices and THE HOUSE: THEME AND
mortgage rates, new houses are ... > VARIATIONS >
AR 463 Read deputy editors Clémentine Roland and compUter' Smartphone' tablet
Anastasia de Villepin's full editorial 1 8K 26K

HEADLINES

- St o A

year before the disaste

A Iilometres west of Valencia, was one of the
towns hardest hit by the torrential rains of 29 October -
2024 How toive with the everincreasing risk of flooding?
102023, architects Catalina Salv (Salva Ortin Architects), 3
y  Jaume Giland Santiago Alberca (Bou Gandie) won the
Europan 17 competton for the Chiva ravine site. A year
before the disaste,.. >

LArchitecture dAujourd’hui (Parigi, 1930) i .
. & una rivista francese di architettura asso- interactivity ————
fie—— ciata al movimento modernista. Fondata hvai ;
S . N ital experience
- < da André Bloc e Marcel Eugéne Cahen, la Phyg P u
rivista ha svolto un ruolo significativo nel- extended experience M
la promozione dell'architettura moderna .
in Francia e a livello internazionale. Oltre shared experience [
alle pubblicazioni, la rivista ha organizzato o
https://www.larchitecturedaujourdhui.fr/?lang=en viaggi, incontri ed esposizioni per promuo- smartcommunication i
(Gennaio 2025) vere lo scambio diidee tra architetti. decentralized publishing
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This is Paper

Thisispaper Studio

THISISPAPER

Copas House by PPAA

We love less
but there is more.

Become a Thisispaper+ member today to unlock full access to
our magazine, submit your project and support our work.

€9 EUR/month

https://www.thisispaper.com
(Gennaio 2025)

offline

This is paper
periodicita: non regolare
disponibilita: a pagamento
redazione: unica

web 1.0

www.thisispaper.com
periodicita: settimanale
disponibilita: accesso gratuito,

paid membership
redazione: unica

web 2.0

@thisispapermag
periodicita:  settimanale
curatela: redazione unica
follower:

@ ) X @® @

116K 126K 165 676 1.6M

[t

Thisispaper (Varsavia, 2011) & una piatta-
forma editoriale indipendente nata come
blog e sviluppatasi in un progetto ibrido
che comprende rivista cartacea, shop e ar-
chivio digitale. Con un'estetica essenziale e
una forte attenzione alla fotografia, esplora
architettura, design e cultura visiva attra-
Verso una selezione di contenuti orientati
alla sostenibilita e alla sobrieta formale.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication
decentralized publishing

thisispaper.com

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 piu residenziali, caratte-
rizzati da minimalismo, matericita e coerenza spaziale. Design: Ogget-
ti, arredi e prodotti selezionati per la loro qualita estetica e funzionale.
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 CGl, 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 citta 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.

progetti, recensioni, news, eventi, interviste, pubblicazioni, reportage,
archivio rivista

testo, immagini
redazione unica
browser

computer, smartphone, tablet
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OASE

OASE Foundation & naiO10 publishers

.
OTEE %\ oA offine oasejournal.nl
T i isaene Callfor Abstracts OASE o menu Journal for Architecture: Pagina principale della rivista, che introdu-
122 periodicita: annuale . .. i OAS ] .. K X
disponibilta: a pagamento ce la missione e la visione d{ A E. !ssues. Arphwp dei numeri pub-
O ASE redazione:  unica blicati, con accesso agli articoli e ai contenuti di ciascuna edizione.
— Ecological Pedagogies / Contributors: Elenco degli autori e collaboratori che hanno contri-
ke Bysin Bt croos, : e buito ai numeri della rivista. About OASE: Informazioni sulla storia
- = = antieEngas seen | \WWW.0asejournal.nl s . > A - e
5= Mandias, Elsbeth . la missione e le linee guida editoriali della rivista. Order/Subscribe:
e = Ronner / Deadiine 1 periodicita:  giornaliera Sezi dedi I R di - i I .. di
‘IOI‘} s = e disponibilita: paid contents ezione ge |f:ata§ .acqmsto I numeri singoli o alla sottoscrizione di
to e e redazione:  unica abbonamenti alla rivista.
1 Buildings A . L
ag:b;é'}“q" . :'V-W'::“* @ . | web 2.0 storvieling saggi, archivio rivista
Ly | e os/os2025
\'20’ T 92.s.?joumal ‘ormao testo
L <=/ o periodicita: giornaliera ) o
’ tho“” o curatela:  unica autore redazione digital
s canerozz ) foll :
e sz oflower sottware browser
e : i e [B "o computer, smartphone, tablet
& | s~ 8K 3K 3K
by -
Gt
s it
b
OASE (Delf, 1981) € una rivista interna-
| zionale indipendente e peer-reviewed . L.
E dedicata allarchitettura, con un‘attenzio- interactivity
peterel ne specifica al ruolo critico del progetto. hvai ;
- omE - . ! ital experience
Si distingue per I'integrazione tra ricerca Phyg P u
teorica e pratica progettuale, articolando extended experience M
contributi accademici, saggi storici e ana- .
lisi di casi studio. Ogni numero affronta un shared experience [
tema specifico, collocando l'architettura o
https://oasejournal.nl all'interno di un pit ampio dibattito cultu- smartcommunication Il
(Gennaio 2025) rale, urbano e disciplinare. decentralized publishing



484 Digital Media in Design Publishing

Elle Decor

Hearst Magazine (Italia)

https://www.elledecor.com/it/ logare con un pubblico trasversale, dagli smartcommunication

(Gennaio 2025) appassionati ai professionisti del settore. decentralized publishing

YR g offline elledecor.it
Elle Decor . . . . . .
periodicit:  mensile Architettura: Approfondimenti su progetti architettonici contempo-
disponibilta: a pagamento rane{;'Case: Ere§ent§2|on| di abitazioni; Design: Contenut‘l ded'ICI.:ltI a
redazione: cartaceo mobili, oggetti di design e tendenze nel settore; Travel: Guide di viag-
: e gio con esperienze legate al design e all'architettura; Arte: Approfon-
www.elledecor.it Q|ment| sulle 'gendepze artlst'lcfhe; Tech:. Esplorazione delle tecnologie
periodicita: _ giomaliera integrate negli spazi domestici e nel design moderno; Barche & Moto-
disponibilita: accesso gratuito ri: chus sul dgsigp diyacht, autoe veicqli; People: Intgrviste e profjli d!
redazione:  digital designer, architetti e personalita influenti nel settore; Lifestyle: Articoli
e che esplorano lo stile di vita contemporaneo; Design Show: Copertura
@elledecoritalia dl‘e\{er!tl e flere_ mternaz‘lonall legate al design; Best Of: Selezione c_jel
periodicita:  giomaliera migliori progetti, prodotti e tendenze del momento; Capsule: Collezio-
curatela:  digital ni tematicr_\e che esploranq argomen’Fi specifici nel mondo dgl dgsign
follower: e dell'architettura; Collection: Gallerie e raccolte di prodotti; Video:
Contenuti multimediali che offrono approfondimenti visivi su progetti,
[_f_J @ interviste e reportage.
™ 13M 70K progetti, recensioni, news, eventi, interviste, reportage, itinerari
testo, immagini, video
redazione digital
browser, app
computer, smartphone, tablet
A Londra, Marina Tabassum e  TSHIRT UMITED m "" Elle Decor (New York, 1989) & una rivista
il suo studio prosettano il RS e internazionale che da oltre trent’anni si oc- . L.
Serpentine Pl;vil%on 2025 ANER S cupa di interior design, architettura e cul- interactivity ————
tura dell'abitare contemporaneo. Con un : ;
- - taglio editoriale che coniuga divulgazione phygltal experience [
e competenza professionale, documenta extended experience M
progetti, tendenze e stili di vita attraverso .
una rete globale di edizioni nazionali. La shared experience [
testata si distingue per la capacita di dia- m
|
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Living Corriere

RCS MediaGroup

ARREDAMENTO ~ ARCHITETTURA ARTE INDIRIZZI ~CATALOGO

. COMPLEMENTI D'ARREDO
Spezzare la parete usando una nicchia con mensole Utile come
una libreria, ma con I'armonia tipica degli elementi integrati: una
architettura interna alla portata di tutti

UN NUOVO LOOK
PER LE TUE PARETI

Carta da parati di tendenza

SPECIALE HOME STORIES INTERIOR DESIGN e servizio di campioni

I progetti piu interessanti che Premio Filippo Perego: i

abbiamo visto a Milano Home finalisti della terza edizione Il
2025 L'anfora contemporanea, riconoscimento per i talenti

under 40 dell'interior decoration
sara assegnato giovedi 30

il macinasale totemico, la
\_ copertina cantastorie: una

https://living.corriere.it
(Gennaio 2025)

offline

Living Corriere

periodicita: mensile
disponibilita: a pagamento
redazione: cartaceo

web 1.0

www.living.corriere.it
periodicita: ~ giornaliera
disponibilita: consent wall,

paid subscription
redazione: digital

web 2.0

@livingcorriere
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

© ) X (@

578K 310K 20K 18K

Living Corriere (Milano, 2013) & una rivista
mensile che esplora nuovi modi di vivere gli
spazi domestici, estendendo il concetto di
casa a tutto cid che la circonda: cibo, arte,
moda e sostenibilita. Con un forte focus
sull'eccellenza del Made in Italy e una pro-
spettiva internazionale, Living si distingue
per l'alta qualita delle sue informazioni e
dei suoi contenuti.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

living.corriere.it

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:
Articoliinerentii 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 sumostre e artisti. Indirizzi: Guide su: Hotel, Ristoranti, Ne-
gozi, Design tour. Catalogo: Archivio di complementi d'arredo suddi-
visi per ambiente e categoria.

progetti, recensioni, news, eventi, interviste, reportage, archivio mate-
riali, archivio professionisti, concorsi, itinerari

testo, immagini, video
redazione digital

browser

computer, smartphone, tablet
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Archilovers

Archipassport

0 e <> ©

Welcome terArchilovers

Share and discoverrArchitectureandinteniorn ‘dcr—;\gn

Registrati Facebook login

Studio Lucus.
ha pubblicato un progetto - @ cica uriorafa

La Petxina
Valencia / Spagna / 2024

sssss

Bret Ettinger
ha pubblicato n progetto - O cica urra fa
+ sHare

https://www.archilovers.com
(Gennaio 2025)

offline
- web 1.0
www.archilovers.com
periodicita:  giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,
free subscription
redazione: digital
web 2.0

@archilovers
periodicita:  giornaliera
curatela: digital
follower:

@ ) X (@) (6

12M 530K 36K 926K 146K

Archilovers (Milano, 2014) & 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. E
una vasta libreria online che ospita progetti
contemporanei da tutto il mondo.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

archilovers.com

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.

progetti, archivio materiali, archivio professionisti, concorsi, data
sharing

testo, immagini, disegni tecnici
redazione digital

browser, app

computer, smartphone, tablet



HUNT, WATCH & READ

architecture & design that need to be seen by the world

ITAMAMBUCA HOUSE | GUI MATTOS

EXPLORE OUR PLAYLISTS

scroll to hunt, watch & read

RECENT PUBLICATIONS bunt all >

https://architecturehunter.com
(Gennaio 2025)

www.architecturehunter.com
periodicita: giornaliera
disponibilita: accesso gratuito,
free subscription
redazione: digital

@architecture_hunter
periodicita: giornaliera
curatela: digital

follower:

© X @ (in) (@

31M 344 102K 16K 9.8K

80K

Architecture Hunter (2014) € 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.

interactivity

phyagital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

architecturehunter.com

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 nellarchitettura. Hunting
Tool: Strumento interattivo che consente agli utenti di esplorare pro-
getti e immagini filtrando per colori, materiali, tipologie di spazio, arredi,
sostenibilita e scala architettonica.

progetti, news, eventi, interviste, reportage, archivio materiali,
community, formazione, concorsi
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redazione digital
browser
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Platform: Architecture and Design (Milano,
2015) & unarivista 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.

interactivity

phygital experience
extended experience
shared experience
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decentralized publishing

platformarchitecture.it

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: Novita 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 I'acquisto di numeri della rivista e altri
prodotti correlati.

progetti, recensioni, news, eventi, interviste, reportage, archivio
materiali
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The Local Project (Sydney, 2016) € 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 metteinluce progettire-
sidenziali e commereciali, con un'enfasi par-
ticolare sulla sostenibilita e il design locale.
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decentralized publishing

thelocalproject.com.au

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, sostenibilita 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-
signher Awards: Sezione dedicata ai premi per designer emergenti.

progetti, recensioni, pubblicazioni, news, interviste, reportage, archi-
vio materiali, archivio professionisti, community
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A+U — Architecture and Urbanism (Tokyo,
1971) € una rivista mensile dedicata all'ar-
chitettura contemporanea, riconosciuta
per la qualita editoriale e I'ampiezza dello
sguardo internazionale. Ogni numero &
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.
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phygital experience
extended experience
shared experience
smartcommunication

decentralized publishing

au-magazine.com

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 dellarivista,
con monografie su singoli architetti, studi o temi specifici nel mondo
dell'architettura e dell’urbanistica.

progetti, recensioni, pubblicazioni, news, interviste, reportage, archi-
vio materiali, archivio professionisti
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Nella fase conclusiva dellaricerca
vengono individuate le soluzioni
comunicative correlate ai nuovi media
che sono risultate piu 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
arinnovare le modalita di accesso,
interpretazione e diffusione dei
contenuti di architettura
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Negli ultimi decenni, I'editoria specializzata in architettura e design
ha attraversato una trasformazione radicale passando da una relazio- New Media
ne mediata e tecnica con il proprio pubblico a un'interazione sempre in Architecture
piu diretta, fluida e naturale. Questo processo € stato determinato, da
un lato, dall'evoluzione dei dispositivi, divenuti sempre pil compatti
e integrati nelle pratiche quotidiane, e dall'altro, dal mutamento delle
modalita di accesso ai contenuti, che da operative e strumentali si
sono fatte dinamiche ed esperienziali: non pit 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 profondita
le logiche della comunicazione e le aspettative nei confronti del-
le testate specializzate. In questo scenario, l'informazione non &
piu soltanto trasmessa o rappresentata, ma generata, interpretata
e condivisa all'interno di infrastrutture digitali che apprendono, si — New Media
adattano e reagiscono in tempo reale ai comportamenti degli utenti. in Publishing
Queste tecnologie, tuttavia, non intervengono in uno spazio neutro.
Come argomentato nell'Antefatto, infatti, la transizione digitale degli
ultimi decenni ha gia prodotto una progressiva frammentazione dei <
contenuti editoriali, sempre piu calibrati sulle metriche di visibilita i
imposte dalle piattaforme, e un ridimensionamento della funzione
critica e selettiva delle redazioni, la cui autorevolezza compete oggi 2
con logiche algoritmiche che orientano la produzione e la circola- .
zione del sapere secondo criteri estranei al discorso disciplinare.
| nuovi media, pertanto, si inseriscono in un ecosistema gia 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- New Media
ti logiche economiche, dipendenze proprietarie e asimmetrie di in Design Publishing
potere che condizionano non soltanto le modalita 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- o
ti indagati lungo un arco temporale compreso tra il 2008 e il 2025
e osservati in relazione a tre ambiti distinti, ma interconnessi: ;;ﬂ‘é?ég&ﬁ!gﬁ;eo
I'architettura, l'editoria e I'editoria specializzata in architettura. blockchain
Questa scansione ha permesso di mettere a fuoco non soltan-
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to le modalita 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: I'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, I'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. E proprio in questa distan-
za, quindi, che si concentra il nodo critico della ricerca: cid che in
altri settori & gia infrastruttura, nella pubblicistica specializzata in
architettura e design appare ancora come possibilita 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, & utile ora osservare I'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 |'assenza di una tecnologia, quanto le trasformazioni pro-
gettuali e comunicative che la sua adozione comporta.

Nel campo dell'architettura, I'integrazione delle tecnologie
emergenti non ha seguito un percorso lineare, ma si € articolata in
una serie di sperimentazioni progressive che hanno modificato sia i
dispositivi della professione, sia le sue logiche operative.

L'interattivita, in particolare, non € piu solo una proprieta degli stru-
menti, ma una condizione del progetto stesso. Antoine Picon, infatti,
sostiene che il digitale abbia «trasformato I'architettura in un sistema
adattivo, capace di reagire, apprendere e modificarsi nel tempo: non
piu un oggetto definito, ma un ambiente informativo in continua evo-
luzione» (Picon, 2020, pp. 134). In altre parole, I'affermazione di Ma-
rio Carpo secondo cui I'architettura «non puo 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 piu radica-
le: il progetto & immerso in un ecosistema di media interattivi che ne
accompagnano ogni fase, dalla concezione, alla manutenzione e alla
divulgazione. Prima di essere costruito, vive gia in forma di simulazio-

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 diraccolta 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 piu immagini statiche o
rappresentazioni conclusive, ma soluzioni che mostrano lo sviluppo e
il funzionamento nel tempo. Il progetto, cosi, non viene piu semplice-
mente presentato, ma “messo in scena” attraverso piattaforme che
ne rendono visibili le logiche, i comportamenti e le variabili.

In questo processo, le tecnologie phygital stanno trasformando
I'architettura costruita in un sistema sensibile e responsivo. Progetti
come HouseZero | 1, 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 [ ], 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 I'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 modalita di rappre-
sentazione sempre pill interattive. Software come Twinmotion (2019)
[ 1 0 ShapesXR (2020) [ ], in combinazione con i dispo-
sitivi per la realta 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 verrarealiz-
zato. Cosi, |'ideazione e la scoperta diventano un'esperienzaimmersi-
va e situata, in cui il progettista, il committente e gli altri attori coinvolti
partecipano aun processo diconoscenza condiviso e tridimensionale.
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Six N. Five, Make room for us (2022). The Row, EveryRealm Inc. - 1

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 realta estesa pud 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 spazialita
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 identita 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.

In parallelo, in continuitd con questa dimensione estesa del-
la disciplina, la diffusione di piattaforme di data sharing ha tra-
sformato anche le modalita 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 piu
soltanto nella competenza del singolo studio, ma si costruisce at-
traverso il contributo cumulativo di una comunita professionale.
Le piattaforme immersive di lavoro condiviso, come Workshop
XR [ ], inoltre, sviluppata da Autodesk nel 2023, han-
no reso possibile un modello di progettazione in cui pil 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.

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 Al (2018) [ 1 e Morphis (2022)
[ ] 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 [ ], 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.

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 puo essere tracciato e certificato, registrando I'origine, le pre-
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stazioni e i flussi logistici dei materiali attraverso un'interfaccia
tridimensionale condivisa. Ne € un esempio significativo la Quan-
tum Platform, sviluppata da IBM e adottata durante la costru-
zione del Chase Center di San Francisco (2017-2019) [ 1.
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.

In sintesi, la trasformazione digitale che sta attraversando I'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.
Ogniarchitettura diventa cosiunnodo diunarete pillampia, doveinfor-
magzioni, 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 visibilita.

L'architettura, in altre parole, produce oggi una quantita crescen-
te di conoscenza digitale, ma lo fa all'interno di ecosistemi di cui
non governa le regole. Una condizione che I'editoria di setto-
re & 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, I'opportunita della pubblicistica specia-
lizzata risiede nella possibilita 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-
fondita le modalita 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 modalita di lettura.

Anche in questo contesto, l'interattivita non & soltanto una con-
seguenza dell'innovazione tecnologica, ma I'effetto di un mutamento
pil complesso nel modo in cui le persone si relazionano con |'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 piu dinamici con i propri lettori.
Questo si riflette sia nella configurazione della comunicazione, sem-
pre pil legata a codici visivi ingaggianti e format calibrati su una piu
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 & pil un destinatario
passivo dell'informazione, ma un soggetto attivo che interagisce con
essa, contribuendo a determinarne la forma, la visibilita 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 piu diretta e costan-
te attraverso le app per smartphone sviluppate dalle stesse riviste:
notifiche, feed customizzati e modalita di lettura adattive hanno tra-
sformato il tempo dell'informazione in una presenza continua, ca-
pace di accompagnare |'utente nella propria esperienza quotidiana.

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 tattilita 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 materialita della carta diventano elementi costitutivi dell'espe-
rienza» (Axellsson, 2024, pp. 49). Soluzioni come The Augmen-
ted Reality Issue (2009) [ 1, pubblicato da Esquire, o The
Amazing 3D Issue (2011) [ ], edito da Grazia, ad esempio,
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hanno utilizzato la realta 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 [ ].
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 [ 1.

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 & da tempo parte delle strategie
di marketing e branding, infatti, I'introduzione dell'extended reality
consente oggi di concepirli come estensioni di contenuti editoriali. Un
esempio significativo & I'installazione realizzata da Vogue nel 2023 in
collaborazione con Snapchat, in occasione della mostra Redefining
the Body, allestita in Regent Street, a Londra [ 1. In questo
caso, gli abiti esposti si animavano attraverso filtri di realta aumentata,
traducendo la ricerca redazionale in un ambiente virtuale interattivo.
L'evento cosi non rappresenta soltanto un momento di visibilita per il
brand, ma un dispositivo di mediazione che fonde spazio,immagine e
racconto, trasformando |'attivita editoriale in un'esperienza condivisa.

Parallelamente, in continuita con questo approccio esperienziale,
I'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 I'azienda informatica coreana Samsung, ha svi-
luppato l'applicazione TheGuardianVR, disponibile per smartphone
e head-mounted display [ ]. Tramite questa, sono stati diffusi
servizi di attualita e cronaca in realta virtuale, come il progetto 6x9: A
Virtual Experience of Solitary Confinement, che tenta di riprodurre
I'esperienza di una cella di isolamento come forma di denuncia delle
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2 - The Guardian, 6x9: A experience of solitary confinement (10 novembre 2016)

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 puo vivere in prima persona il contenuto.
Al contrario, piattaforme come Cosmopolitan Summerverse [ ]
utilizzano la realta virtuale come un ambiente di socialita 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 cosi un modello fondato sul coinvolgimento ludico in
cui il confine tra informazione, marketing e gioco tende a dissolversi.
In questo panorama, tuttavia, € 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.
| 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 priorita rispondono a logiche di mercato, non di mediazio-



510 Scenarifuturi

Search

Trending
>

PUBINESS
Hurricane Helane Rapidly Intensities To Category 4.

ould extend well inlond to cities like

INMOVATICH

Today's NYT ‘Connections’ Hints And Answers For... o T |

nd tho srewers are right he i _:“q
i -

BAFSINERS

Election 2024 Swing State Polls: Trump, Harris Tied...

Harriz haa a slight | 1t v. Lhazrn i pachar 0 B

ne culturale. Questo significa che una sperimentazione editoriale pud
essere resa obsoleta, inaccessibile 0 economicamente insostenibile
in base ad una decisione unilaterale del gestore della piattaforma.
Una dinamica gia dimostrata dalla chiusura di numerosi

F

Adelaide (2022). Forbes - 3

1- Ad esempio, la chiusura
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politiche di accesso ai framework AR. L'innovazione edi- nel 2023 ell ridimensio-
toriale, in questi casi, si esercita all'interno di uno spazio n@mento della diforizon

concesso, non governato, e la sua continuita nel tempo
dipende anche dalla permanenza dell'infrastruttura che lo ospita.
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 pil 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 [ 1, 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

Worlds (Meta) nel 2026

la disposizione dei materiali, i suggerimenti e la gerarchia delle notizie
in funzione delle attivita del singolo lettore. Lo stesso sistema, inoltre,
e 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 [ ], 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 piu come un insieme statico di ar-
ticoli, ma come un interlocutore capace di elaborare collegamenti,
suggerimenti e approfondimenti, adattando il linguaggio e la com-
plessita delle informazioni in base al profilo dell'interlocutore (fig.3).
Analogamente, il modello BloombergGPT (2023) [ 1, 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 I'Al, in altre parole, gli editori possono trasformare il pa-
trimonio di dati accumulato nel tempo in servizi e percorsi persona-
lizzati, rafforzando la propria riconoscibilita e il legame con i lettori.
Questa dinamica, tuttavia, porta con sé la medesima ambivalenza
osservata in precedenza: nel momento in cui & 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 € misurata dalla sua ca-
pacita di generare interazioni, non dalla sua qualita o profondita.

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.
Piattaforme come Ansacheck (2020) [ 1 e Bookwire (2023)
[ ], ad esempio, consentono agli autori di pubblicare contenu-
ti certificandone l'origine e attribuendone la proprieta tramite smart
contract. In questo modo, ogni prodotto diventa un'entita verificabi-
le e trasferibile, protetta da manipolazioni o appropriazioni indebite.
Testate come Forbes | ] e il South China Morning Post
[ ], 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 cosi in una dimensione
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decentralizzata che ne amplifica il valore simbolico: I'acquisto di un
contenuto non equivale piu alla sua semplice fruizione, ma diventa un
gesto culturale e relazionale, una forma di partecipazione attiva che
consolidalamemoria del brand erafforzail legame tralettore 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, 0 non ne rappresenti piuttosto
una monetizzazione sotto altra forma. La promessa di esclusivita e
appartenenza che accompagna la distribuzione di NFT editoriali, in-
fatti, replica logiche gia 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 senzarisolvere.

In sintesi, le analisi condotte mostrano come |'editoria non abbia
semplicemente incorporato le nuove tecnologie, ma ne abbia fatto il
proprio terreno di sperimentazione: la dimensione materiale del pro-
dotto e quellaimmateriale dei contenuti convivono oggiin un ecosiste-
ma complesso, dove la lettura si estende all'esperienza, I'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 componentiricorrenti, gia delinea-
te nell'Antefatto e qui confermate dall'analisi dei casi studio:

- Il magazine: fulcro simbolico e operativo dell'intero apparato, € 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 conilettori
e invitandoli ad ampliare il discorso culturale.

- | social media: traducono la narrazione in un linguaggio piu rapi-
do e diffuso, capace di inserirsi nel flusso quotidiano della comuni-
cazione e di amplificare la riconoscibilita 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
possibilita 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 & piu 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 comunita 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 I'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 fragilita. Da un lato, come
argomentato nell'Antefatto, la transizione digitale ne ha gia ridimen-
sionato la funzione critica: la visibilita dei contenuti dipende sempre
pil 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 piu 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,
modalita di lettura che restano fondamentalmente sequenziali.
Il risultato € un impianto informativo digitale che ordina e distribui-
sce i materiali, senza attivare modalita di fruizione piu 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 |'area piu estesa e identitaria, dedicata
ai progetti e ai contenuti critici che raccontano la disciplina nella sua
dimensione pil aulica e curatoriale.

- News: raccoglie il flusso dell'attualita (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 continuita, rischia di cristallizzare la narrazione
dell'architettura in un formato che tende alla standardizzazione.
Sul piano dell’'interattivita, in particolare, le piattaforme analizzate
restano ancorate a una logica di consultazione: I'esperienza del letto-
re € 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) [ 1 e ArchDaily (2008)
[ ], 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 I'in-
terazione a percorsi di ricerca strettamente individuali (fig.4).

Il secondo adotta una struttura piu 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.

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 materialita del supporto e la
visione di contenuti multimediali convergono in un’unica esperienza.
Domus (1928) [ ] e Casabella (1928) [ ], tra gli altri, of-
frono versioni digitali dei propri numeri, ma in entrambi i casi si tratta
direpliche del supporto stampato, non di ambienti integrati in cui ma-
terialita e contenuti multimediali convergono in un‘unica esperienza.

Analogamente, I'extended experience rimane inespressa: manca-
no format capaci di sfruttare la realta virtuale per estendere la perce-
zione dell'architettura oltre il testo e I'immagine. L'esperienza visiva
€ ancora affidata a gallery statiche, video o tour fotografici, mentre i
linguaggi immersivi non trovano ancora un‘applicazione strutturata.

Sul versante della shared experience, invece, le testate appaiono
consapevoli del proprio ruolo di mediazione tra comunita di proget-
tisti, aziende e istituzioni. Alcune piattaforme, infatti, ospitano se-
zioni dedicate a concorsi 0 servizi di networking, che delineano un
primo livello di interazione professionale. Archinect (1997) [ 1,
ad esempio, integra forum e thread di discussione che consento-
no un confronto diretto tra professionisti, mentre Architizer (2009)
[ ] ha costruito attorno al proprio programma di premi un eco-
sistema di visibilita 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 disponibilita di stru-
menti, modelli e procedure. Un'apertura che ha favorito una logica di
apprendimento collettivo, in cui «il progetto non & piu 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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Per quanto riguarda l'intelligenza artificiale, infine, non emergono
applicazioni dichiarate né sperimentazioni visibili all'interno delle te-
state analizzate. E 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 & esplicitato e, soprattutto, non in-
cide sulla struttura, sulla fruizione o sulla divulgazione dei contenuti.

Allo stesso modo, il comparto mostra una pressoché totale assen-
za di sperimentazioni legate alla tracciabilita, alla certificazione o alla
proprieta digitale attraverso blockchain.

Nel complesso, quindi, I'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 & gia
pienamente integrata nei processi computazionali e immersivi, men-
tre la pubblicistica che la racconta continua a riflettere modelli pit
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 —, I'editoria
di settore non si & ancora esposta a tali contraddizioni.

Questa condizione, tuttavia, non dipende esclusivamente da un
ritardo nell'adozione delle tecnologie emergenti, riflette anche
una resistenza piu 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 & 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.
E proprio questa temporalita 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 unita 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 complessita del contenuto ar-
chitettonico. La sfida, quindi, non e scegliere tra conservazione del
modello tradizionale e adesione immediata alle logiche delle piatta-
forme, ma individuare dispositivi editoriali capaci di mettere in rela-
zione accessibilita, articolazione critica e continuita interpretativa.
E a partire da questa tensione, tra innovazione necessaria e irriducibi-
lita 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 I'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 Medla, del 1994, sostiene che il modo in cui
I'architettura viene comunicata ne determina in parte il significato
(Cfr. Colomina, 1994, pp. 14). Se questa relazione & 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 & 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 difficolta a mantenere una posizione propria:
la selezione, la gerarchia e il ritmo di cid che viene comunicato tendo-
no a seguire la logica della visibilita piuttosto che quella della disci-
plina. E a partire da questa consapevolezza che la ricerca si propone
di articolare, non tanto un catalogo di possibilita tecnologiche, quan-
to un punto di vista sulle forme che tale mediazione pud assumere.
La tesi che qui si sostiene, inoltre, & che I'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 modalita 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 possibilita di governarne gli effetti.

Nella costruzione di questo scenario, & 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 materialita e I'autorialita della carta, la
modularita 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 piu leggibili le interdipenden-
ze gia presenti e permettono di strutturarle in modo piu coerente.
Il risultato & un ecosistema che non si limita a sommare formati diffe-
renti, ma li mette in relazione, distribuendo i contenuti su piu piani e
consentendo ai lettori di attraversarli con continuita.

Questa integrazione, tuttavia, non & priva di tensioni interne. Cia-
scuna componente del sistema risponde a temporalita, pubblici e
logiche di fruizione differenti: il magazine opera su cicli lunghi, fon-
dati sulla selezione e sulla profondita critica; il sito richiede un ag-
giornamento modulare e continuo; i social impongono ritmi rapidi
e formati compressi, calibrati su metriche di visibilita che non coin-
cidono necessariamente con la qualita del discorso; gli eventi pro-
ducono esperienze situate e irripetibili; la community si costruisce
nel tempo attraverso la sedimentazione di pratiche partecipative.
Governare questa eterogeneita non & un mero problema tecnico, ma
editoriale: significa stabilire quale componente definisce il centro di
gravita del sistema e in che modo le altre vi si relazionano, evitando
che I'urgenza dei formati pill veloci finisca per subordinare la profon-
dita di quelli piu lenti. In altre parole, la sfida non € la coesistenza dei
canali, ma la coerenza culturale dell'ecosistema nel suo insieme.

A tal fine, nel sistema delineato nelle pagine seguenti, &
stato attribuito al sito web un ruolo funzionale centrale: € 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 profondita, durata e
modalita di fruizione, e di integrarli con cid che proviene dagli altri
supporti, ricomponendoli all'interno di un unico ambiente coerente.
In altre parole: il sito non & soltanto un archivio o un supporto alla
testata, ma il punto di raccordo dove i contenuti prodotti dal ma-
gazine trovano continuita, quelli emersi dagli eventi diventano
materiali permanenti, quelli intercettati dai social vengono appro-
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fonditi, e le attivita della community vengono valorizzate.

In questo scenario, il pubblico di riferimento coincide con
una comunita 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 gia incor-
porato nell'operativita 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 continuita, accessi-
bilita 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, Al specialist, sviluppatori, UX de-
signer —, non puo essere sostenuto dal solo modello pubbilicitario tra-
dizionale. L'adozione di modelli basati su subscription e membership,
pertanto, risponde a questa necessita, ma non si esaurisce in essa.
Come sostiene Henry Jenkins, infatti, 'adesione a un model-
lo a pagamento tende ad aumentare il coinvolgimento: «i let-
tori che investono nella piattaforma sono piu propensi a par-
tecipare ai processi collaborativi e a contribuire alla qualita 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 & priva di implicazioni: essa ridefinisce i
confini della comunita disciplinare, condizionando [|'accessibi-
lita dei contenuti e introducendo una segmentazione del pub-
blico che la rivista tradizionale prevedeva in misura differente.
La questione, quindi, non & se adottare o0 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 ltalia 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 visibilita che non rispondono
ai bisogni effettivi della comunita 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 necessita 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 continuita e di rinnovamento. Cio che viene presentato, quindi,
non & un modello rigido, ma un'ipotesi critica che, a partire dall'a-
nalisi delle trasformazioni in atto, individua in ciascun ambito sia le
potenzialita 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 &€ 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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Magazine

Il magazine costituisce il fulcro simbolico e operativo della testata: &
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 ¢ 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'interattivita assume un significato di-
verso rispetto a quello che caratterizza gli ambienti digitali. Non ri-
guarda la reazione immediata ai contenuti, ma la capacita della carta
di attivare processi che proseguono altrove: call for projects online,
sezioni che invitano i professionisti a contribuire alla costruzione diun
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 temporalita editoriale piu
complessa di quella comunemente associata alla pubblicazione pe-
riodica: il numero non coincide pit 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 periodicita, 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 puo anche essere ali-
mentato da modelli di collaborazione strutturata con comunita
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 pluralita 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 & una forma di autorialita 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 pluralita degli input puo dissolvere la funzione selettiva che
storicamente ha definito I'identita delle testate piu influenti. L'autoria-
lita 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 modalita di fruizione che affiancano alla carta
livelli informativi, ambienti digitali e forme di partecipazione. Gra-
zie alla realta aumentata, in particolare, il magazine pu0 ospitare
contenuti multimediali concepiti per essere attivati attraverso di-
spositivi digitali. Non semplici rimandi esterni, ma /layer informati-
vi ancorati alla materialita 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 I'esperienza della lettura.
Allo stesso tempo, il magazine pud costituire la soglia di accesso
a esperienze in realta 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 realta virtuale cosi non sostitu-
isce la rivista, ma ne diventa un'estensione controllata, concepi-
ta per approfondire aspetti del progetto non restituibili sulla carta.
E necessario, tuttavia, osservare che queste estensioni dipendono da
framework e dispositivi su cui I'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 gia argomentato nella sezione Scenari futuri, una sperimen-
tazione editoriale puod 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 continuita nel tempo dipende dalla permanenza
dell'infrastruttura che la ospita. Questa consapevolezza, pero, 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 intensita immersiva ottenibile, ma
con il grado di integrazione sostenibile tra innovazione tecnica e te-
nuta editoriale: per una testata, la questione non & 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, I'im-
piego dell'intelligenza artificiale apre una possibilita 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 Al, infatti, pud 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 puo essere approfondito inter-
rogando I'Al, 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 attualita e archi-
vio, poiché consente di far emergere continuita, ricorrenze e gene-
alogie tematiche che nella lettura lineare restano spesso implicite.
L'Al, 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, perd, solleva una questione non marginale: il
modello di intelligenza artificiale impiegato € 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 ci0 si aggiunge un ulteriore problema: ogni sistema di interroga-

Magazine

zione automatizzata tende a privilegiare risposte sintetiche e corre-
lazioni probabili che possono entrare in tensione con la densita argo-
mentativa propria della scrittura critica. L'integrazione dell'Al richiede
quindi non solo garanzie infrastrutturali, ma anche una riflessione sul
tipo di mediazione che la testata intende delegare alla macchina e
su cio che, invece, deve restare affidato alla costruzione discorsiva
dell'editoria.

Infine, la dimensione decentralizzata apre la possibilita di
associare al magazine forme avanzate di certificazione e circola-
zione. Le copertine, ad esempio, possono diventare oggetti digitali
collezionabili, cosi 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 modalita 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 pero riconoscere che il merca-
to degli NFT ha finora mostrato una forte volatilita e una concen-
trazione speculativa che ne hanno oscurato le potenzialita culturali.
Per I'editoria specializzata, pertanto, la sfida consiste nel distinguere
tra I'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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Website

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 profondita variabile,
componendo una costellazione di letture che si espande nel tempo.
La sua funzione, quindi, non € sostitutiva al cartaceo, ma comple-
mentare: € il luogo in cui cio che il magazine introduce pud essere
sviluppato, contestualizzato e declinato in una pluralita di formati.

In questo quadro, l'interattivita coincide con la possibili-

ta 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 cosi la fun-
zione di un ambiente curatoriale diffuso, in cui i materiali prodot-
ti dalla comunita vengono selezionati, ordinati € 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 prossimita suggerire, quali temi rafforzare e quali
invece lasciare sullo sfondo. La modularita non elimina dunque il pro-
getto editoriale, ma lo redistribuisce in una forma meno lineare e piu
reticolare, in cui la costruzione del senso non ¢ 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 realta aumen-
tata nelle pagine web, infatti, il lettore puo 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 pud ospitare con-
tenuti in realta virtuale che ampliano ulteriormente le possibilita 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 |'architettura in modalita piu dirette.

Il rischio, tuttavia, & che I'immersione sostituisca la distanza critica:
uno spazio virtuale esplorato in prima persona produce un effetto di
prossimita che puo ridurre la capacita del lettore di interrogare cio che
vede. La testata, pertanto, € 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 puo assumere la forma di un'interfaccia conversa-
zionale in cui la Al 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 profondita e la complessita
delle informazioni in base alle necessita specifiche del singolo utente.
A cio0 si integra una funzione piu strutturale, che incide direttamente
sulla conformazione della piattaforma: I'Al puo ricalibrare in tempo re-
ale la sequenza e la gerarchia delle informazioni, adattando homepa-
ge e suggerimenti in base alle modalita di utilizzo del singolo lettore.
Accanto a questa dimensione organizzativa, inoltre, I'Al introduce un
livello operativo che avvicina il sito agli strumenti della pratica profes-
sionale. Puo sintetizzare documenti, comparare approcci progettuali,
estrarre riferimenti tecnici o riorganizzare informazioni eterogenee
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in forme piu leggibili e utilizzabili, offrendo una soluzione che rende
piu rapido l'accesso ai contenuti e piu 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 I'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 € 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 e rifiutare la personalizzazione, ma progettarla
in modo che coesista con un nucleo editoriale comune, garantendo
che l'intelligenza artificiale amplifichi la capacita di approfondimen-
to senza compromettere la coerenza del discorso disciplinare. Il sito
puo adattare I'accesso, i percorsi e gli strumenti di interrogazione, ma
senza rinunciare a rendere percepibile una struttura comune di temi,
priorita e posizionamenti. Cosi I'adattivita tecnologica puo 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 qualita e pertinenza, trasformando la condivisione in uno
strumento di apprendimento e di consolidamento della comunita.

Il valore di un simile ambiente, infatti, non risiede soltanto nel-
la quantita dei materiali disponibili, ma nella possibilita 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, pud 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, I'autore mantiene la titolarita dei
propri materiali e pud beneficiare delle transazioni attivate all'inter-
no del sito, mentre I'editore pud trattenere una quota come parte del
sistema di sostenibilita 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 tracciabilita offerta dalla blockchain
non risolve di per sé il problema dell'autorialita: sapere chi ha pub-
blicato un materiale non equivale a sapere come ¢ stato prodotto,
né con quale grado di intervento umano. La certificazione, pertan-
to, € 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.
Pil in generale, cid che qui si delinea non €& 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 modalita di scambio convergono entro un
medesimo quadro editoriale.
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Social media

| 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 piu rapide, visive g situate, ca-
paci di intercettare le dinamiche della disciplina nel loro divenire.
La loro funzione é relazionale: definiscono il ritmo quotidiano del si-
stema editoriale e contribuiscono a consolidarne la riconoscibilita.

In questo contesto, l'interattivita dei social hon si esauri-
sce nella risposta immediata dei lettori ai contenuti pubblicati dal-
la testata, ma nella capacita 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 cosi 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 pil preziosa dei social non e la distri-
buzione dei contenuti, ma la capacita di far emergere temi, sensi-
bilita e urgenze che la redazione puo poi sviluppare nei formati pit
stabili e strutturati dell'ecosistema. Si tratta, pero, di un'emersione
che richiede interpretazione: i dati restituiti dalle piattaforme non
restituiscono automaticamente priorita culturali gia 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 realta 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 funzionalita estese del sito, ma le affiancano
con finalita diverse: piu 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, puo 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 puo 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 citta, che ampliano le tematiche piu
ampie della testata in una forma agile e diffusa.

Parallelamente, la componente smart insita in queste piat-
taforme svolge un ruolo tutt'aliro che marginale. La capacita 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 comunita 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 puo trasferire nei formati pil stabili del sito o del
magazine, trasformando il flusso quotidiano in materia editoriale.
Cio che nei social appare come frammento, anticipazione o breve
sequenza narrativa, trova altrove la possibilita di essere contestua-
lizzato, argomentato e stabilizzato. In sintesi, il compito dei social,
all'interno dell'ecosistema, non consiste nel sostituire |'approfondi-
mento, ma nel prepararlo; non nel coincidere con la forma finale del
discorso, ma nel contribuire alla sua messa a fuoco.

E necessario, tuttavia, riconoscere che i social media rap-
presentano, tra le cinque componenti dell'ecosistema, quella in cui
la dipendenza dalle infrastrutture di piattaforma & piu 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 visibilita, politiche di monetizzazione, struttu-
ra dell'algoritmo — sono definite da soggetti esterni il cui interesse
primario non coincide con la qualita 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 I'attenzione del pubblico in una risorsa economica primaria (Cfr.
Srnicek, 2017, pp. 39-48). Per una testata specializzata, questo
significa che la visibilita dei propri contenuti non dipende soltanto
dalla loro qualita editoriale, ma dalla loro capacita di generare enga-
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gement secondo metriche che premiano I'immediatezza, la reattivi-
ta emotiva e la brevita. Il rischio, pertanto, € che la logica dei social
finisca per condizionare a monte le scelte redazionali, subordinando
la profondita del discorso alle metriche di visibilita.

A questo si aggiunge l'instabilita intrinseca delle piattaforme: I'evo-
luzione degli algoritmi di distribuzione, le modifiche /alle condizioni
di utilizzo delle API, I'introduzione o la rimozione di funzionalita 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 funzionalita di geolocalizzazione
e i formati interattivi dipende integralmente dalle piattaforme che
li ospitano: un cambiamento nelle policy di Instagram puo rendere
inaccessibile in un giorno un'intera campagna editoriale.

La posizione che qui si assume, pertanto, & 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 piu articolati del
sito e del magazine, piuttosto che ambienti in cui esaurire il discorso.
La questione, pertanto, non & sottrarsi ai social, ormai strutturalmen-
te centrali nella circolazione dei contenuti, ma impedire\che il loro
regime di visibilita 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. | 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 € in grado di progettare, controllare e far evolvere secondo
le proprie priorita.
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Eventi

Gli eventi rappresentano il momento in/cuila testata assume una pre-
senza fisica, incarnando nello spazio la propria identita editoriale. Non
costituiscono una semplice estensione del magazine o del sito, né un
accessorio promozionale, ma un'occ¢asione in cui i contenuti editoriali
vengono attivati, discussi e sperimentati collettivamente. La loro fun-
zione € culturale: consolidano la comunita professionale e trasforma-
no il pubblico in uninterlocutore attivo. In questo senso, I'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 prossimita che nes-
sun altro ambiente della testata puo produrre con la stessa intensita.
Questi, inoltre, rappresentano unjoccasione per rinnovare il formato
fisico della testata: per la durata dell'iniziativa, il magazine puo arric-
chirsi di un allegato dedicato — un insert tematico che approfondiscei
contenuti dell'evento, ne anticipa i temi o ne documenta lo svolgimen-
to. Un oggetto editoriale autonomoj, ma solidale con l'identita della te-
stata, capace di operare su piu 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
realta 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 € il sito he moltiplica
le traiettorie, I'evento ne verifica la capacita di generare attenzione,
confronto e partecipazione in un contesto situato.

L'interattivita degli eventi, pertanto, ‘riguarda la possibilita
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 conla redazione,
di entrare in contatto con progettisti, studiosi e autori. Una dimen-
sione esperienziale che, quindi, il digitale non pud restituire‘da solo.
Larilevanza 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: cio che nella pagina appare
compiuto e ordinato, nell'evento viene rimesso in circolo, sottoposto
a domande, obiezioni, chiarimenti, interpretazioni divergenti. Per la
testata, cio significa disporre di uno spazio in cui il discorso non € sol-

tanto trasmessQ, ma messo alla prova attraverso l'interazione con la
propria comunita 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 questomodo, non silimita 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
I'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-
tiviintermedi tra editoria, aggiornamento professionale e costruzione
di reti: non sostituiscono l'universita, né replicano semplicemente la
logica del convegno, ma aprono spazi piu flessibili in cui contenuti
critici, strumenti operativi € 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 realta aumentata, collegando I'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 € molto altro.
Allo stesso modo, la virtual reality introduce la possibilita 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 cosi una soglia che conduce a un insieme di
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contenuti che ampliano I'esperienza e/aumentano la profondita delle
informazioni accessibili. Questa persistenza modifica il rapporto tra-
dizionale tra evento e temporalita: cido che normalmente si esaurisce
in un'occasione circoscritta pud continuare a produrre effetti e ritorni
successivi, diventando parte di un'infrastruttura culturale pit ampia.
Questa relazione tra reale e digitale, inoltre, opera in entrambe le di-
rezioni: cio che avviene nello spazio dell'evento pud 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'attivita e la rende accessibile a un pubblico pil
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 accessibilita e di valore: se I'esperienza dal vivo viene
integralmente restituita online, il rischio e di erodere la motivazione
alla partecipazione fisica, che restalla componente piu difficile da re-
plicare e la piu 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 |'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 sensibilita emergenti, che costituisconouna
base per definire strategie editoriali fondate su evidenze concrete.
In questo senso, I'evento si configura come un dispositivo di ascol-
to e di apprendimento reciproco: uno spazio in cui la testata osser-
va la propria comunita, ne intercetta le direzioni di interesse e integra
quanto appreso nel proprio percorso editoriale.

Eventi

Questa funzione, nondimeno, non & priva di ambiguita. Il confine tra
ascolto e sorveglianza, tra comprensione del pubblico e dataficazio-
ne delle sue pratiche, non € definito dalla tecnologia ma dalle scelte
dell'editore. La raceolta di dati comportamentali durante un evento
implica una responsabilita 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 possibilita di
trasformare la partecipazione alle attivita 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 0 a un'at-
tivita pubblica — pud/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'eyento, che restano parte dell'offerta editoriale della
testata, ma di dare continuita 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 attivita formative e partecipative della community.
L'interesse di una simile soluzione, inoltre, non riguarda soltanto la
certificazione puntuale delle presenze, ma la possibilita di costruire,
nel lungo periodo, una memoria articolata delle forme di coinvolgi-
mento del singolo professionista. Se integrato con attenzione, un tale
sistéma puo contribuire a rendere visibile un capitale di partecipazio-
ne che nei modellitradizionali tende a disperdersi. Il suo valore, tut-
tavia, dipende dalla credibilita dell'ecosistema che lo sostiene: non
basta registrare la presenza a un'attivita, occorre che cid che viene
attestato corrisponda a esperienze effettivamente rilevanti, curate e
riconoscibili all'interno del campo disciplinare.
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Comm

La community ¢ |'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 collettivita che si forma nel tempo alimenta-
ta dall'esposizione ripetuta a contenuti differenti. In altre parole,
la community e l'esito del rapporto che si costruisce progressiva-
mente tra le persone e l'ecosistema editoriale nel suo complesso.
E necessario, 'pertanto, distinguere la community dall'audience.
La prima si caratterizza per la reciprocita — i membri contribui-
scono, interagiscono, producono valore culturale e professiona-
le —; la seconda per la passivita — i follower consumano contenu-
ti senza che si generi un legame strutturato. Il passaggio dall'una
all'altra non & lautomatico, € dipende dalla capacita 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 gia disponibile, che la te-
stata si limiterebbe a gestire, ma come una costruzione lenta e fra-
gile, che richiede continuita editoriale, riconoscibilita dei linguag-
gi, coerenza dei\temi e possibilita effettive di coinvolgimento.

In questo| processo, linterattivita 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 pil articolato. In esso, i lettori possono
riconoscere la propria modalita di partecipazione e collocare la pro-
pria pratica, mentre la testata puo misurare larisposta 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 comunita stessa. Aleuni vi entrano attraverso
la lettura, altri attraverso il confronto pubblico, altri ancora tramite la
partecipazione a call, la condivisione di materiali o 'uso di servizi.
La community, dunque, non & un'entita omogenea, ma un insieme di
intensita diverse, di gradi differenti di prossimita e diimodalita plurali

di appartenenza. Una testata che intenda coltivarla deve saper rico-
noscere questa pluralita 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 modalita di rappresentazione, ma nella
costruzione di una continuita: linguaggi, riferimenti e modalita di
fruizione vengono mantenuti coerenti attraverso le tematiche e
i dispositivi cosi che il lettore possa riconoscere una traiettoria co-
mune e sviluppare un'abitudine specifica nel rapportarsi alla testata.
Questa abitudine contribuisce a definire l'identita 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 familiarita 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 modalita di passaggio tra media differenti.

Parallelamente, I'impiego di sistemi basati sull'intelligenza
artificiale introduce una forma difelazione piu profonda e continuati-
va tra lettori ed ecosistema editoriale. Gli strumenti di Al, infatti, ope-
rano come meccanismi interpretativi in grado di leggere le modalita
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
dallatestata. L'elaborazione di queste tracce genera una mappa dina-
mica delle abitudinidelle competenze e delle inclinazioni disciplinari
dei singoli che consente all'editore di modulare I'offerta editoriale in
forme piu miraté: suggerimenti di contenuti coerenti, aggiornamenti
pertinenti rispetto alle attivita, inviti personalizzati a iniziative affini.
Allo stesSo tempo, I'Al permette di attivare strumenti piu 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 piu informata e
continuativa. In'questo modo, lo strumento digitale diventa un layer
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relazionale che non sostituisce I'esperienza editoriale, ma la amplifi-
ca: restituisce continuita fra momenti di fruizione diversi e contribu-
isce a costruire una presenza piu stabile all'interno dell'ecosistema.
Questo livello di profilazione, nondimeno, pone una questione che la
testata non puo/eludere: fino a che punto la conoscenza delle abi-
tudini dei lettori/e 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 & consa-
pevole del profilo che I'ecosistema costruisce su di lui. Una testata
che ambisce a esercitare una funzione di mediazione culturale non
puo trattare la propria community come un dataset da ottimizzare, ma
deve concepire la profilazione come uno strumento di servizio, il cui
funzionamento/e trasparente e il cui beneficio & reciproco.

In ultimo, la dimensione decentralizzata introduce la pos-
sibilita 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 attivita svolta all'interno dell'ecosi-
stema editoriale —la condivisione di materiali, la pubblicazione di pro-
getti, la presenza a una lecture, |'adesione a una call for projects o
I'acquisto di asset digitali— puo essere registrata e collegata in modo
univoco al profilo del singolo. Ne deriva una memoria delle relazioni
che non dipende pil 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 attivita e registra il suo coinvolgi-
mento all'interno della community. Cosi, ogni contributo diventa un
badge che si aggiunge alla storia dell'utente, generando un indicato-
re qualitativo e quantitativo dell'intensita del rapporto con la testata.
La quale, di conseguenza, assume il ruolo di infrastruttura di fi-
ducia: validando le attivita 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 continuita documentata a“ presenze, contri-
buti e forme di coinvolgimento pud costituire un valore reale.

La community, in questo caso, non'e piu 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, € 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 strutturache sia coerente con la fun-
zione culturale che dichiara di voler esercitare.
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Il progetto di Hearst ltalia 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-
munita professionale: una comunita che non cerca soltanto conte-
nuti, ma connessione, riconoscimento e accesso a reti qualificate.
L'obiettivo della testata, di conseguenza, € 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 sostenibilita nel tempo.

L'adozione degli strumenti descritti nelle sezioni precedenti, tutta-
via, non & 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 qualita editoriale, ma di generare
aspettative insoddisfatte nella community e dipendenze tecnologi-
che difficili da gestire nel lungo periodo. Ciod che si propone, pertanto,
non € 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,
I'attivazione dei canali social come spazi di relazione quotidiana con
il pubblico e I'avvio di un primo programma di eventi. La priorita non &
ancora l'integrazione tecnologica avanzata, ma la costruzione di una
voce editoriale riconoscibile e di una comunita 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, I'i-
dentita 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 & 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 mediia, avvia il processo di costruzione partecipativa
dell'archivio e consente di rilevare I'orientamento della community in
modo diretto, restituendo alla redazione un insieme di segnali utile ad
orientare le scelte curatoriali delle uscite successive.

| rischi principali di questa fase riguardano la dispersione
delle energie editoriali e la tentazione di adeguarsi alle metriche di vi-
sibilita delle piattaforme social a scapito della profondita del discorso.
La costruzione di un'identita editoriale richiede continuita e coerenza
e non puo 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 |'editorial board definiscono rispettivamente il registro vi-
sivo e le coordinate tematiche della testata. Sul versante digitale, un
web developer garantisce lamessa in linea e lamanutenzione 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
visibilita della testata presso professionisti, istituzioni e inserzionisti.
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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 pit 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 livelliinformativi — modelli tridi-
mensionali, ambienti virtuali, approfondimenti dinamici, link a prodotti
commerciali — che il formato cartaceo non potrebbe contenere.
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 possibilita € estesa all'industria, che pud contribuire con
documentazione tecnica, materiali di prodotto o casi applicativi, all'in-
terno di aree editorialmente presidiate che garantiscono pertinenza
e qualita. 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.
Inparallelo, glieventitraducono questalogica nello spaziofisico: attra-
verso esperienze in realta estesa e contenuti web dedicati, I'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 &
partecipato, i materiali condivisi, gli eventi frequentati.
Il profilo apre membership la possibilita 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
Ci0 si aggiunge l'accesso anticipato agli eventi e alle call for projects,
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nonché la partecipazione a occasioni di networking pensate per
specifici profili professionali. In questo modo, la membership non &
concepita come un mero paywall, ma come soglia che definisce un
rapporto piu 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.

| 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
qualitaelacoerenzadell'archivio su cuiil sistemadiricerca Al viene ad-
destrato: un corpus editoriale incompleto produce un assistente che
restituisce connessioni imprecise, rischiando di compromettere pro-
prio lafunzione di orientamento critico che ne giustifica l'introduzione.
Entrambiirischirichiedono 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 qualita e la coerenza dell'archivio. Un Al specialist supervisiona
la configurazione e Il'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 complessita 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 maturita sia l'infrastruttura tecnica sia la
struttura relazionale della community.

| sistemi di intelligenza artificiale, introdotti nella fase prece-
dente come strumento di navigazione dell'archivio, raggiungono in
questa fase una configurazione pit avanzata. Il sistema non silimitaad
accompagnare il lettore nella ricerca dei contenuti, ma inizia a perso-
nalizzare attivamente I'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 cosiuno
strumento editoriale a tutti gli effetti, capace di far emergere tenden-
ze disciplinari prima che queste si consolidino nel dibattito pubblico.
A cio si aggiunge una funzione commerciale: il sistema puo 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 attivita 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 — puo 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, cosi, 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 continuita 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 puo riconoscere all'autore
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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 tracciabilita dei materiali consente di misurare con pre-
cisione la diffusione e I'utilizzo dei propri contenuti tecnici all'interno
della community, offrendo un livello di visibilita e di ritorno analitico
che i formati pubbilicitari tradizionali non sono in grado di garantire.

| 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 modalita di funzionamento del sistema.
Analogamente, la complessita 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 tracciabilita 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 conformita 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. E una posizione che va oltre il ruolo tradi-
zionale dell'editoria specializzata — selezionare, interpretare e diffon-
dere — e che implica una responsabilita pitu ampia: quella di costruire
un ambiente in cui il sapere disciplinare non solo circola, ma viene
prodotto, validato e restituito alla comunita professionale in forme che
ne ampliano l'accessibilita senza comprometterne la profondita.
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Journey Map

menu:
Architecture
News

Practice + learning

Magazine
Community
call for projects
data-sharing
profilo personale
repository materiali monitoraggio attivita
database professionisti
agenda
mappa

assistente Al



562 New Media in Design Publishing

Journey Map

Il magazine introduce la visione editoriale
della testata: un dispositivo critico e cura-
toriale che attiva temi, cornici interpretative
e traiettorie concettuali

| contenuti estesi connettono la carta al sito
attraverso allegati esclusivi, applicazioni di
WebAR e strumenti Al, trasformando la pa-
gina in una soglia verso nuovi livelliinformativi

Il sito web estende i temi introdotti sul car-
taceo e li rende partecipativi, attivando un
profilo personale che orienta percorsi e
modalita di consultazione

La navigazione lineare organizza i contenutiin
sezioni riconducibili al Magazine permettendo
allettore diattraversaretemi, progettieappara-
ti narrativi secondo un ordine noto e condiviso

+ edicole

+ musei / istituzioni
+ eventi

+ sito web

+ newsletter

+ social media

+ 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

+ definizione della brand identity

+ partnership con istituzioni e industria
+impostazione B2B (business to business)
+ marketing mirato

+ incremento engagement

+ rafforzamento brand identity

+ pubblico ampliato

+ differenziazione dai competitor

+ continuita editoriale

+ costruzione di percorsi critici
+ profilazione

+ monetizzazione contenuti

+ repository materiali

+ coerenza editoriale

+ struttura modulare

+ monitoraggio attivita utente (click, tempo
di permanenza, percorsi, ...)

+ approfondimento

+ orientamento critico

+ selezione autorevole

+ percorsi tematici

+ visione curatoriale

+ ingresso all’ecosistema

+ materiali extra

+ approfondimenti

+ percorsi dinamici

+ contenuti immersivi

+ correlazioni intelligenti

+ continuita quotidiana

+ approfondimento culturale

+ raccolte tematiche

+ networking

+ aggiornamento professionale
+ percorsi personalizzati

+ continuita editoriale
+ approfondimenti tematici
+ orientamento critico

+ redazione

+ art direction

+ advisor board

+ produzione

+ team marketing e PR

+ 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
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Journey Map

Accompagna il lettore nella lettura trasversale
dei contenuti, connettendo archivio digitale e
corpus cartaceo in un unico sistema che puo
integrare prodotti o servizi dei partner

Comprende tutte le interazioni che tra-
sformano il lettore in contributore: call for
projects, condivisione di materiali, attivita
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 funzionalita avanzate della
piattaforma a supporto della pratica pro-
fessionale e della formazione, integrando
dati d'archivio cartaceo e digitale

+ marker visivo sul magazine
+ marker visivo su allegati

+ homepage sitoweb

+ link dai social media

+ link in newsletter

+ 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

+ analisi comportamento utente
+ valorizzazione contenuti

+ aumento permanenza web

+ relazione direct-to-reader

+ feedback contenuti

+ orientamento curatoriale

+ rilevazione di trend emergenti

+ coinvolgimento community

+ contenuti originali da professionisti

+ contenuti sponsorizzati dall'industria

+ creazione dilegami verificabili con il lettore

+ ottimizzazione sistemi
+ dataficazione dell'audience
+ rilevazione di trend emergenti

+ posizionamento B2B

+ infrastruttura professionale

+ partnership

+ visibilita analitica per i partner

+ monetizzazione servizi completi

+ ricerche intelligenti

+ sintesi

+ suggerimenti

+ comparazioni

+ collegamenti mirati

+ supporto all'attivita professionale

+ networking

+ autopromozione

+ riconoscimento professionale
+ crescita professionale

+ profilo personali
+ suggerimenti basati sulle proprie attivita

+ ricerca assistita mirata

+ repository materiali

+ visualizzazione immersiva
+ networking

+ calendario eventi

+ mappe interattive

+ redazione

+ Al specialist

+ data analyst

+ dataset manager
+ UX design

+ redazione

+ data manager

+ team valutatori

+ blockchain specialist

+ data analyst

+ data manager

+ Al specialist

+ sviluppatore web
+ policy team

+ redazione

+ sviluppatore web

+ data analyst

+ Al specialist

+ AR/XR specialist

+ blockchain specialist
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Journey Map

| social media definiscono il ritmo quotidiano
del sistema editoriale, amplificano il discorso
della testata e facilitano il dialogo diretto con
la comunita professionale

| 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

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 I'ambiente fisico dell'evento at-
traverso layer digitali, legati al luogo o ad
oggetti, accessibili online e attivabili anche
in forma sponsorizzata.

+ magazine
+ allegati

+ sito web

+ newsletter
+ eventi

+ adv

+ magazine

+ trigger visivi

+ filtri AR

+ eventi

+ attivazioni geolocalizzate

+ allegati

+ sito web

+ social media

+ newsletter

+ istituzioni culturali
+ adv

+ marker visivo sul magazine
+ marker visivo su allegati

+ pagina web dedicata

+ canali social

+ continuita quotidiana

+ estensione portata contenuti

+ rilevazione di trend emergenti

+ contatto diretto con la community
+ feedback

+ attivazioni contestuali

+ presenza diffusa

+ incremento engagement
+ visibilita dinamica

+ presenza pubblica

+ contatto diretto con i lettori

+ raccolta dati

+ attivazione temi

+ feedback

+ allegato tematico sponsored con partner

+ aumento portata eventi
+ continuita narrativa
+ archivio formativo multimediale

+ accesso rapido
+ anticipazioni

+ approfondimento rapido
+ ingresso all'ecosistema

+ approfondimento
+ networking

+ materiali extra
+ approfondimenti

+ dialogo + interazioni AR + contenuti formativi + percorsi dinamici
+ contenuti situati + esperienze immersive + correlazioni intelligenti
+ approfondimento geolocalizzato + esperienze situate
+ accesso (parziale) alle esperienze da remoto
+ redazione + redazione + redazione + redazione

+ social media manager
+ produzione
+ team marketing e PR

+ social media manager
+ produzione

+ team marketing e PR
+ AR/XR specialist

+ graphic designer

+ team eventi
+ team marketing e PR
+ team produzione eventi

+ AR/XR specialist

+ graphic designer

+ team video

+ team produzione eventi
+ partnership istituzionali
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Raccoglie nel tempo le tracce della relazio-
ne con la testata, costruendo una memoria
verificabile del percorso professionale del
singolo, certificabile su blockchain

Rappresenta l'insieme delle persone che
partecipano al discorso della testata, con-
dividendo interessi, pratiche e forme di ap-
prendimento continuo

+ sito web / area personale

+ call for projects

+ condivisione nella repository materiali
+ e-learning

+ partecipazione a eventi

+ magazine

+ sito web

+ newsletter
+ eventi

+ social media

+ fidelizzazione

+ profilazione

+ rilevazione di trend emergenti
+ programmi dedicati

+ dataficazione dell'audience

+ differenziazione dai competitor

+ ecosistema stabile

+ fidelizzazione

+ produzione condivisa

+ rilevazione di trend emergenti
+ programmi dedicati

+ servizi premium

+ tracciabilita riconoscimenti professionali
+ crescita culturale

+ gamification

+ crediti spendibili sulla piattaforma

+ crescita culturale
+ formazione professionale
+ networking

+ redazione

+ data manager

+ sviluppatore web

+ blockchain specialist
+ UX design

+ policy team

+ redazione

+ data manager
+ data analyst
+ marketing
+PR

Journey Map

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 pil consapevole e integrato

+ magazine

+ sito web

+ servizi online

+ eventi

+ social

+ contenuti estesi

+ rafforzamento rapporto brand-lettore
+ continuita tra media
+ approfondimento temi

+ approfondimento critico

+ connessioni tra esperienze

+ rilettura dei temi

+ orientamento nel sistema editoriale

+ redazione

+ art direction

+ editorial board

+ dati provenienti dall'analisi degli utenti
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