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Luoghi dell'apprendimento
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Cognitive Hybrid Spaces Knowledge of the
place is a necessary condition for developing
co-creation processes aimed at urban regen-
eration. Therefore, the city becomes a space
for learning and sharing knowledge. This
article illustrates how, through the European
project Looper, hybrid knowledge spaces
have been experimented for understanding
the built environment, spaces capable of
activating relationships between different
stakeholders and enabling the sharing of the

produced knowledge.*
I spazio e abita un luogo”
(Sennet, 2018). La transi-

zione verso “comunita e ambienti ur-
bani piu inclusivi, sicuri e sostenibili”
auspicata dal Sustainable Development
Goal 11" richiede, secondo tale visione,
la conversione degli ambienti urbani,
ora relegati al ruolo di “spazio”, in “luo-
ghi”, costituiti da un “insieme fatto di
cose concrete con la loro sostanza ma-
teriale, forma, testura e colore” (Nor-
berg-Schultz, 1979) e da “una rappre-
sentazione mentale, in cui concorrono
percezioni, comportamenti e credenze

a gente si muove nello

di vario tipo” (Sennet, 2018). Un luogo
urbano e percio la sintesi sia di fatti
fisici e spaziali, sia delle esperienze e
percezioni delle singole persone e delle
comunita locali che lo vivono.

In tale scenario interpretativo, per
concepire e prefigurare il rinnovamento
dell'ambiente costruito, diviene condi-
zione abilitante saper penetrare e com-
prendere le parti di citta secondo questi
due insiemi. Utilizzando la lettura che
Richard Sennet (2018) da di questi ultimi,
li possiamo identificare con due termini
di origine francese: ville e cité. Il primo
identifica il territorio edificato, il secon-
do lo spazio del vivere collettivo: il modo
in cui la gente abita e vive, lo stile di vita
di un quartiere, i sentimenti delle perso-
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ne. Dal punto di vista conoscitivo, queste
due “citta” sono dominio di due gruppi di
stakeholder diversi. La governance, con
gli strumenti di cui dispone, ha compe-
tenza sulla ville, mentre le comunita lo-
cali hanno percezione e cognizione della
cité. Partendo dal presupposto che per
ottenere trasformazioni urbane efficaci
e condivise queste si devono basare su
una conoscenza partecipata e locale (Fi-
sher, 2000; Berman, 2017), la creazione
di momenti in cui i conoscitori della ville
e della cité possano interfacciarsi, cosi
da generare nuova conoscenza condivi-
sa e comprensiva, rappresenta un asset
strategico.

Con questi presupposti, il progetto
europeo Looper? ha svolto un percorso
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01. Processo Looper di co-creazione | Looper co-creation process. Joe Ravetz

Spazi conoscitivi ibridi
Tecnologie e Urban Living Lab per la

comprensione dellambiente costruito
tra ville e cite
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Luogo urbano come
insieme di fatti fisici
e spaziali, abbinato
a esperienze e
percezioni
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in Urban Living Labs. Chiara Scanagatta

di ricerca per indagare come la lettura
della complessita dell'ambiente costru-
ito possa essere incrementata attra-
verso spazi conoscitivi virtuali, suppor-
tati da tecnologie ICT partecipative, e
come tale conoscenza possa migliorare
i processi di co-creazione delle trasfor-
mazioni urbane (Borga et al., 2021). 1l
progetto Looper ha pertanto testato, in
contesti socioeconomico-culturali dif-
ferenti (Verona, Bruxelles e Manchester),
un processo di co-creazione (modello
Looper) basato su momenti di apprendi-
mento ciclici (learning loop) implemen-
tati in Urban Living Lab coinvolgendo
abitanti ed amministratori comunali. 1l
processo (img. 01) inizia con la definizio-
ne delle problematiche di interesse e le
criticita dei luoghi oggetto dello studio
(1a). Su tali criticita si imposta una cam-
pagna di analisi attraverso una raccolta
dati condivisa, alla quale partecipano i
diversi stakeholder utilizzando un set di
sensori per il crowdsensing (Ib). I dati
raccolti sono successivamente trasfor-
mati in informazioni (Ic) attraverso la
loro visualizzazione georeferenziata su
una piattaforma condivisa e interattiva.
La seconda fase del processo prevede
dapprima la progettazione di una serie
di possibili soluzioni per la risoluzione
delle problematiche precedentemen-
te individuate (2a), successivamente la
loro valutazione e selezione sulla base
dei criteri trasversali ai vari portato-
ri di interessi (2b) attraverso un'analisi
multi-attore e multi-criterio. Il loop si
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02. Momento formativo per i cittadini che partecipano agli Urban Living Lab | Training moment for citizens participating

conclude con limplementazione delle
idee selezionate in ambiente reale (3a) e
con il monitoraggio, attraverso una se-
conda campagna di raccolta dati parte-
cipata, dell'efficacia di tali soluzioni (3b).
Il modello Looper prevede la ripetizione
di almeno un secondo ciclo del proces-
so che, costruendosi sullesperienza e
la conoscenza prodotta nel primo loop,
porti allideazione di soluzioni proget-
tuali sempre pit adeguate, condivise ed
efficaci.

Dalla descrizione del metodo Looper
emerge come questo sia basato su un
percorso di apprendimento che perva-
de tutte le fasi del processo. Tale pecu-
liarita rende necessario uno scambio di
conoscenze tra le varie figure coinvolte
allinterno degli Urban Living Lab utiliz-
zando metodi, strumenti e spazi diver-
sificati, atti ad agevolare la condivisione
di informazioni e conoscenze tra sta-
keholder locali (es. cittadini, lavoratori,
residenti) ed enti ufficiali (es. ammini-
strazione comunale, enti locali). Il pro-
cesso di apprendimento si concretizza
di conseguenza sia attraverso spazi fi-
sici che spazi virtuali (img. 02).

Nell'applicazione del metodo a Vero-
na, l'attivita di participatory sensing (1b,
3b) effettuata dai cittadini con sensori
low-cost portatili (imgg. 03-04), per sua
natura ¢ stata svolta nellambiente reale
della citta. Sono state infatti tre le cam-
pagne di monitoraggio, della durata di
circa un mese ciascuna, finalizzate alla
raccolta di dati ambientali. Tali rileva-



03. Sensore low-cost AirBeam per PM2.5 e PM10 | AirBeam PM2.5 and PM10 low-cost

sensor. HabitatMap

zioni hanno acquisito dati sulla qualita
dell'aria attraverso la concentrazione
di PM,, PM,;, NO,, e sullinquinamen-
to acustico misurando il livello sonoro
degli ambienti urbani (in dB(A)). Si sono
dunque utilizzante tre postazioni AR-
PAV® (PM,,, NO,), tre sensori low-cost
mobili (PM, ; e PM, ) e piu di 70 senso-
ri low-cost fissi (PM, ;, PM,,, NO,, dB(A))
per ottenere informazioni sull'ambiente
fisico. Ovviamente, anche le operazioni
di implementazione delle soluzioni ide-
ate nei processi di co-design sono state
realizzate nellambiente reale.

La successiva trasposizione dei dati
raccolti con il participatory sensing in
“informazione” ¢ avvenuta attraverso
una piattaforma interattiva online di
visualizzazione e interrogazione. Essa
diviene uno spazio di convergenza delle
conoscenze relative alla citta che, at-
traverso un insieme di indicatori tan-
gibili appositamente individuati, sono
state dedotte dalla misurazione dei fe-
nomeni urbani. I primi destinatari del

04. Sensore low-cost per la raccolta di dati sullinquinamento acustico | Low-cost sensor

to collect data about noise pollution. Laboratorio Fistec, Universita luav di Venezia

processo di indagine sono i cittadini i
quali, attraverso uno spazio virtuale,
hanno la possibilita di confrontarsi con
tale sapere, integrando la loro cono-
scenza della ville. Per facilitare la com-
prensione e l'analisi delle informazioni
contenute nello spazio online, sono stati
organizzati, allinterno degli Urban Li-
ving Lab, dei momenti di consultazione
condivisa delle informazioni contenu-
te nella piattaforma, dando in tal modo
forma a uno “spazio conoscitivo ibrido”

Sempre attraverso una modalita
ibrida fisico-virtuale, i cittadini hanno
potuto condividere le loro idee sulle
possibili soluzioni di mitigazione da im-
plementare. Un aspetto importante di
questa fase e stato il confronto, allin-
terno dello spazio ibrido degli Urban Li-
ving Lab, con l'amministrazione comu-
nale, attraverso momenti in cui esperti
dellamministrazione - i conoscitori
della ville - hanno avuto l'occasione di
dialogare con i cittadini sui limiti tecnici
e legislativi di alcune delle idee propo-
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La governance ha
competenza sulla
ville, le comunita
locali hanno
cognizione della cité
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05. Proposta di ampliamento di Parco Santa Teresa | Proposed extension of Santa Teresa Park. Verona Urban Living Lab

ste, agevolando la comprensione degli
aspetti piu strettamente progettuali. Al
contempo, questo momento di scambio
ha permesso ai rappresentanti dell'am-
ministrazione di confrontarsi con le
narrazioni dei cittadini e con le loro in-
terpretazioni sulle informazioni veico-
late dalla piattaforma virtuale, consen-
tendo di estendere la loro conoscenza
anche agli aspetti legati al concetto del-
la cité: il modo in cui la gente vive luoghi
specifici e ben circoscritti dell'ambiente
urbano che puo conoscere e compren-
dere solo chi abita e vive questi luoghi
quotidianamente.

Questo processo cognitivo, gene-
rato allinterno di uno spazio ibrido
collaborativo, si arricchisce ancor piu
durante il secondo loop poiché trae
vantaggio dalla conoscenza sedimen-
tata durante il primo ciclo: e Tl'utiliz-
zo di uno spazio conoscitivo ibrido
come luogo dellapprendimento che
agevola questo processo di scoperta e
continuo raffinamento dei processi di

OFFICINA* N.34

co-creazione, dove la valenza virtuale
funge anche da repository del sapere
generato evitandone la dispersione
(Condotta e Scanagatta, 2020).
Lapplicazione del metodo Looper
e la sua concretizzazione attraverso
spazi conoscitivi ibridi ha prodotto
durante il primo loop trentot- [Eli#7[=]
to idee di trasformazione ur- &
bana. Nel secondo loop, grazie =z
all'esperienza e alla conoscenza ma-
turata, oltre a operare una revisione
delle soluzioni precedentemente pro-
poste, lattivita si € concentrata sulla
redazione di una soluzione proget-
tuale a piu vasta scala relativa alla rea-
lizzazione e ampliamento di un parco
urbano (img. 05) quale ridisegno della
ville, e di riflesso, anche della cité. In
tal modo ¢ stato possibile conforma-
re un luogo che non fosse solo spazio
attraverso il quale muoversi, ma che
rappresentasse, per i residenti del
quartiere, un luogo da vivere.*
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NOTE

1 - Il Sustainable Development Goal 11 & uno dei dicias-
sette obiettivi che costituiscono I'Agenda 2030, approvata
dall'Organizzazione delle Nazioni Unite e intitolata
Transforming our world: the 2030 Agenda for Sustainable
Development.

2 - Looper, Learning Loops in the Public Realm, & un
progetto di ricerca finanziato nell'ambito della call ERA-NET
Cofund Smart Urban Futures (ENSUF) del programma JPI
Urban Europe.

3 - Agenzia Regionale per la Prevenzione e la Protezione
Ambiente del Veneto.
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