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MEET

Multifaceted Experience
for Enhancing Territories'

Meet - Multifaceted Experience for Enhancing
Territories € un format di progetto avviato
all'inizio del 2021 dall’'unita di ricerca in Design for
Heritage and Cultures dell’'Universita degli Studi
della Repubblica di San Marino che, attraverso
I'ideazione e la realizzazione di un percorso
espositivo interattivo, intende valorizzare il
patrimonio materiale o immateriale di un territorio
coinvolgendo scuole, cittadini e istituzioni in
processi collaborativi.

Laricerca coinvolge differenti ambiti che spaziano
dal design per il territorio e le sue comunita,
all’exhibition e interaction design, allo storytelling,
ad altri campi coinvolti a seconda del tema trattato
-storia, letteratura, poesia, scienza, archeologia,
ecc...-, del territorio valorizzato e dei partner
coinvolti -musei, biblioteche, scuole, aziende,
associazioni, ecc...-.

Il paper ricostruisce l'iter del progetto diricercaa
partire dal contesto scientifico in cui trae origine e
dai casi studio che hanno alimentato la riflessione
e il dibattito del gruppo di lavoro e presenta gli
obiettivi perseguiti e la metodologia utilizzata nella
definizione dell’intero processo dichiarato in un
diagramma di sintesi. Alla descrizione di ciascuna
fase segue la presentazione del progetto pilota
svolto sul territorio ravennate e dell’applicazione
promossa assieme al Museo del Territorio di
Riccione, oltre ad una sintesi della disseminazione
scientifica.

Introduzione

Meet - Multifaceted Experience for Enhancing
Territories is a project launched at the beginning of
2021 by the Research Unit in Design for Heritage

and Cultures of the University of San Marino, which,
through the ideation and realization of an interactive
exhibition path, intends to enhance the material or
immaterial heritage of a territory by involving schools,
citizens and institutions in collaborative processes.

The research involves different areas that range

from design for the territory and its communities,

to exhibition and interaction design, to storytelling,

to other fields depending on the theme dealt with -
history, literature, poetry, science, archaeology, etc...,
the territory enhanced, and the partners involved
-museums, libraries, schools, companies, associations,
etc...~.

The paper traces the course of the research project
from the scientific context in which it originates and the
case studies that have nurtured the reflection and the
debate, and presents the objectives pursued and the
methodology used in defining the entire process stated
in a summary diagram. The description of each phase is
followed by the presentation of the pilot project carried
out in Ravenna and the application, promoted together
with the Museum of the Territory of Riccione, as well as
a summary of the scientific dissemination.

Meet - Multifaceted Experience for Enhancing Territories - & un format di progetto
collaborativo, replicabile, declinabile e scalabile che coinvolge istituzioni, professionisti e
cittadini nella realizzazione di un percorso espositivo interattivo dedicato alla valorizzazione
e promozione del patrimonio culturale materiale e immateriale locale attraverso processi

di storytelling e co-design (Gasparotto et al., 2021). Sperimentato sul territorio ravennate
mediante la realizzazione di un progetto pilota, &€ attualmente in fase di sviluppo sul territorio

riccionese.

Avviato all'inizio del 2021 dall’'unita di ricerca in Design for Heritage and Cultures (DHC)
dell’Universita degli Studi della Repubblica di San Marino, il progetto mette assieme interessi
diricerca teorici e sperimentali, rivolgendosi alla validazione e alla condivisione di un
processo in grado di attivare dinamiche virtuose per il territorio e la sua comunita.

Le aree scientifiche interessate dal programma di ricerca sono molte e contribuiscono

in maniera diversificata alla realizzazione di ciascun progetto a seconda del contesto

di applicazione. La storia, I'etnografia, I'antropologia assieme a elementi di museologia
applicata alle differenti tematiche d’interesse trattate (ad esempio: letteratura, poesia,

PROGETTI | FARE ESPERIENZA | PP. 77-86
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scienza, archeologia) rendono possibile la comprensione e I'individuazione degli elementi
strategici per impostare un processo di valorizzazione dello specifico bene culturale. Il
campo delle scienze sociali e dell'apprendimento sono indispensabili per la definizione diun
quadro relativo alle modalita, collaborative e non, da perseguire per raggiungere obiettivi di
disseminazione di conoscenza e per verificare un impatto concreto sul target ampliato a cui
il progetto si rivolge. Le aree dello storytelling, della rappresentazione, dell'exhibition design
e dell'interaction design, se opportunamente padroneggiate, garantiscono la restituzione di
contenuti attrattivi ed efficaci in un'esperienza di visita coinvolgente ed empatica, mediata
attraverso l'utilizzo consapevole di strumenti tecnologici specifici.

Cosi all'interno del programma di ricerca, discipline storico-umanistiche legate alla cultura
materiale e immateriale di un luogo trovano nell'exhibition design, nell'interaction design e
nei processi di co-design (Sanders & Stappers, 2008; Rizzo, 2009) campi di studio in grado
di generare dinamiche di narrazione e condivisione della conoscenza (Cirifino et al., 2011;
Trocchianesi, 2014; Bonacini, 2020) attivando al contempo un network di relazioni sul
territorio (Manzini, 2018; Lotti & Trivellin, 2018).

Larea di studi del design, grazie a un approccio transdisciplinare che integra sapere
umanistico e tecnico, teorico e pratico, interpreta la complessita del progetto orientandoil
focus verso la valorizzazione dei beni culturali (Lupo, 2009; Mason, 2021; Bonini Lessing et
al., 2019) considerati capisaldi nella definizione dell'identita condivisa di una societa (Ferrara,
2007; Sinni, 2018; Panzera, 2022) ed elementi centrali nelle pratiche di innovazione sociale
(Bertirotti & Fagnoni, 2016; Manzini, 2021).

Tra gli obiettivi perseguiti e condivisi da progetti di innovazione sociale, da programmi di
valorizzazione, da processi di co-design e da progetti di attivita espositive -come di recente
testimoniato anche della nuova definizione di museo (ICOM, 2022)-, l'inclusione e la
sostenibilita vengono poste come prioritarie. La ricerca in design trova nella valorizzazione
del bene culturale, che nel tempo, da reperto collezionato in wunderkammer a disposizione
di esclusive élite privilegiate, € divenuto pubblico e alla portata di tutti, un espediente capace
di veicolare con la cultura locale, i valori di appartenenza ad una comunita.

Sono orientate alla diffusione della cultura e alla promozione del patrimonio, progetti di
valorizzazione che integrano dimensione fisica e digitale in nuovi sistemi narrativi (Bonacini,
2020), che non prevedendo la presentazione di patrimoni fisici e dunque non necessitando di
particolari parametri di sicurezza e di conservazione, possono trovare collocazione, oltre che
in spazi espositivi istituzionali, anche in luoghi pubblici adibiti ad altre funzioni.

Perseguendo inoltre gli interessi di un pubblico allargato, mediante 'utilizzo di sistemi
digitali e approcci collaborativi in grado di includere una o pit comunita, il progetto sui

beni culturali puo supportare la creazione di reti di mutuo apprendimento in cui i giovani,
spesso piu distanti da iniziative culturali di genere tradizionale, divengono i promotori delle
nuove pratiche di divulgazione digitale a cui possono contribuire direttamente (Stiglitz &
Greenwald, 2018).

Fruizioni multisensoriali, ambientali, interattive e di immediata comprensione avvicinano
persone di diverse generazioni e livelli culturali che, grazie ad un coinvolgimento emotivo ed
empatico, possono arricchire il proprio sapere mediante un’esperienza diretta dei contenuti
esposti, stimolando la curiosita nei confronti di successivi approfondimenti.

Stato dell’'arte e casi studio

Il progetto Meet lavorando sulla valorizzazione di un bene culturale locale attraverso

la realizzazione di un percorso espositivo interattivo collocato al di fuori degli ambiti
tradizionalmente dedicati all'esposizione del patrimonio, mette in relazione tre principali
aree di studio dellaricerca in design: il design per il territorio e le comunita locali, I'exhibition
e interaction design, i processi di co-design.

p. 78 A.Bosco S, Gasparotto, M. Lengua MEET
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Lo studio e l'approfondimento della letteratura sui temi hanno portato all'individuazione

di alcuni casi studio nazionali e internazionali che hanno costituito la base di riflessione

per la contestualizzazione scientifica della ricerca e hanno determinato occasioni di
confronto critico in ogni fase di sviluppo del progetto. | casi considerati paradigmatici
vengono successivamente esposti sinteticamente mettendo in evidenza peculiarita e aree di
intervento comuni a quelle indagate da MEET.

Rilevante per I'estensione del network di ricerca, che ha coinvolto dodici partner provenienti
da sei paesi europei e haimpegnato da storici e critici a informatici e interaction designer,

il progetto “MeSch - Material EncounterS with digital Cultural Heritage” (2013 - 2017)
(Avram et. al, 2020), coordinato dal centro di ricerca Art, Design and Media Research Centre
(ADMRC) della Sheffield Hallam University (UK), propone nuove modalita di co-creazione
dei contenuti che coinvolgono curatori e professionisti dei beni culturali, e pratiche di
fruizione dei patrimoni museali progettate ad hoc da professionisti. Attraverso I'adozione

di tecnologie d’interazione sviluppate mediante strumenti di digital manufacturing viene
definito un abaco di soluzioni e strumenti da scegliere per personalizzare I'esperienza nei
diversi contesti. Tuttavia, nonostante le pratiche di digital making siano legate a processi
aperti, MeSch mette a disposizione dei soli partecipanti il suo database non implementabile
dopoil 2017.

Di particolare interesse per il coinvolgimento di diverse tipologie di professionisti,
appassionati e operatori museali, e per I'utilizzo delle pratiche di co-design e di digital
manufacturing nella progettazione di concept per migliorare la fruizione dell’esperienza del
patrimonio museale € MuseoMix (Rey, 2017). Il format, sviluppato nel 2011 da Stéphanie
Bacquére, Samuel Bausson, Julien Dorra, Diane Dubray, Yves-Armel Martin, Christophe
Monnet e Marie-Noéline Viguier e ancora oggi adottato in diversi Paesi, propone
un’esperienza intensiva di tre giorni nei quali i professionisti sono chiamati a confrontarsi con
specifiche sfide poste dai curatori. | progetti illustrati in forma di concept spesso perd non
vengono sviluppati e adottati per mancanza di economie e competenze da parte del museo.
Distintivo per il coinvolgimento della comunita locale nella creazione di un network di
valorizzazione del territorio che lavora su un concetto di identita molteplice Sciacca5sensi,

€ un progetto di museo diffuso promosso dalla cooperativa di comunita “identita e bellezza”
che successivamente ha avuto accesso a bandi nazionali e internazionali. Il progetto connette
attraverso una piattaforma online artigiani, commercianti, strutture ricettive, ristoranti,
associazioni culturali e di categoria che offrono ai turisti esperienze differenziate attraverso
i 5 sensi -vista, olfatto, gusto, tatto e udito-. Sciacca diventa cosi un museo diffuso in grado
di valorizzare un patrimonio storico artistico, artigianale, paesaggistico ed enogastronomico
attraverso la proposta di esperienze e percorsi di visita. La rete di interlocutori, si distingue
in questo caso per essere formata soprattutto da commercianti e professionisti che
promuovono i prodotti e le maestranze locali rivolgendosi direttamente al fruitore.

Infine, un programma di ricerca che mette assieme “la componente visiva dell'identita

e il progetto di pubblica utilitd” (Bucchetti et. al., 2021, p. 39) & quello sviluppato dal
Dipartimento di Design del Politecnico di Milano per Parco Nord Milano. Il progetto, in
guesto caso, viene sviluppato a partire da un processo partecipato basato sull'osservazione
e sull'ascolto di istituzioni, cittadini e enti che agiscono nel e con il Parco. Loperazione ha
permesso di raccogliere testimonianze ed elementi distintivi “utili alla costruzione di una
mappatura visiva che [restituisce] potenziali elementi narrativi” (Bucchetti et. al., 2021, p.41)
oltre aindagare il percepito intervistando anche persone esterne. Sebbene la definizione
dell'identita sia stata sviluppata a partire da un processo partecipato, la fase di progettazione
viene svolta successivamente solo da professionisti.

p. 79 A.Bosco S, Gasparotto, M. Lengua MEET
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Gruppo di lavoro

Il gruppo di lavoro del progetto MEET & composto da persone afferenti all’'unita di ricerca
in Design for Heritage and Cultures dell’Universita degli Studi della Repubblica di San
Marino e da altri interlocutori, coinvolti di volta in volta per le loro competenze specifiche.
Fanno parte dell’'unita di ricerca DHC che ha sviluppato il progetto Alessandra Bosco,
architetto e PhD, responsabile scientifico del programma, che svolge attivita di ricerca
teorica e applicata nel campo del design per la valorizzazione dei beni culturali mediante
l'uso delle tecnologie digitali, e dell'exhibition design. Precedentemente strutturata presso
'’Ateneo Alessandra Bosco, da ottobre 2021 é ricercatrice Rtdb presso I'Universita IUAV
di Venezia. Silvia Gasparotto, designer e PhD, ricercatrice a San Marino € responsabile
scientifico del programma. | suoi interessi di ricerca spaziano dal design per i beni culturali,
al design dei processi, all'interaction design. Margo Lengua, laureata magistrale in arte,
patrimoni e mercati, da febbraio 2021 € assegnista di ricerca presso I'Universita degli Studi
della Repubblica di San Marino e lavora sul “design per la valorizzazione del patrimonio
culturale attraverso processi di co-progettazione di esperienze e percorsi di visita.”

Al gruppo di lavoro, a seconda del contesto di applicazione e dei partner coinvolti,

si uniscono diversi attori del territorio: studenti e docenti delle scuole, personale e
professionisti museali o di altre istituzioni pubbliche e private, persone appartenenti ad
associazioni, studiosi, tecnici, cittadini e appassionati.

Nel caso dello sviluppo del primo progetto pilota, all'unita di ricerca si € affiancato Pietro
Baruzzi, designer laureato magistrale in Interaction Design presso I'Universita di San
Marino, che si occupa attualmente di User Experience e User Interface presso Technogym.

Metodologia

Il programma di ricerca trae origine da interessi comuni e obiettivi condivisi tra persone
con un background di formazione in ambiti differenti. All'inizio del 2021, il gruppo trova
un comune campo di ricerca nella valorizzazione dei beni culturali attraverso pratiche

di exhibition e interaction design e I'applicazione di processi collaborativi. A partire
dall'approfondimento della letteratura e dall’analisi di casi studio nazionali e internazionali
dedicati, il gruppo elabora un’idea di ricerca dalla quale, successivamente originerail
progetto MEET.

Contestualmente I'affiancamento in qualita di relatrici di un laureando in interaction
design con un percorso di tesi relativo alla valorizzazione della relazione tra la figura di
Dante e il contesto ravennate stimola la riflessione verso la realizzazione di un progetto
pilota.

“Sui Passi di Dante”, percorso espositivo interattivo, sviluppato da Pietro Baruzzi con

le docenti Alessandra Bosco e Silvia Gasparotto, si configura come prima applicazione

e sperimentazione di MEET. Lo sviluppo di un progetto pilota & stato necessario per la
valutazione della fattibilita, per la verifica e I'integrazione degli obiettivi, per la validazione
e I'identificazione delle potenzialita e dei limiti del processo, per 'ampliamento e
I'implementazione di ulteriori fasi e per la definizione dei possibili stakeholders.

Al termine di questa fase il gruppo di ricerca formalizza un modello replicabile e open
source e una serie di strumenti utili per la divulgazione, la disseminazione e 'applicazione
del progetto anche da parte di altri gruppi di ricerca: una diagramma concettuale

delle aree disciplinari interessate, uno schema del processo, una mappa dei possibili
stakeholders e dei loro ruoli, le linee guida per la realizzazione delle installazioni, oltre a un
video esplicativo della fruizione del percorso espositivo.

Il modello del format MEET prevede il coinvolgimento di progettisti nell'ambito dell’exhibit
e dell'interaction design, e contemplando l'utilizzo di tecniche partecipative e di co-design,
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Fig. 1 - MEET - Multifaceted
Experiences for Enhancing
Territories (Bosco, Gasparotto &
Lengua, 2023).
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considera I'intervento di stakeholder esterni come ad esempio cittadini, docenti, studenti,
enti, volontari, professionisti e aziende del territorio.

Il diagramma di processo (Fig.1), affianca alla rappresentazione delle fasi di sviluppo del
progetto -dal coinvolgimento degli stakeholders alla costruzione del percorso espositivo-,
un’attivita di validazione del format finalizzato alla raccolta di dati quantitativi e qualitativi
realizzata attraverso questionari e interviste per il monitoraggio dell'intera esperienza e
I'elaborazione della valutazione dell'impatto del progetto nei confronti del territorio, degli
stakeholder coinvolti e della comunita di cittadini.

A partire da questa esperienza, verificate le attivita e gli attori coinvolti in ciascuna fase
del processo, appurata la declinabilita e la scalabilita del progetto, viene definito un
format personalizzabile in relazione a: contesto territoriale indagato, tematica valorizzata,
stakeholder coinvolti e tipologie di installazioni proposte.

Il format, la sua articolazione e il progetto degli strumenti dedicati alla sua realizzazione,
sono inoltre pensati per essere condivisi con la comunita scientifica al fine di monitorare
potenzialita e limiti delle diverse esperienze applicate in differenti contesti, per essere
comunicati ai vari partner e per partecipare a bandi competitivi finalizzati all'ottenimento
di possibili finanziamenti.
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Obiettivi

Gli obiettivi generali del progetto MEET possono essere divisi in due macroaree, quella del
design per il territorio che considera il coinvolgimento della sua comunita per I'acquisizione
di consapevolezza dell'identita del luogo veicolata attraverso la valorizzazione dei beni
culturali e quella relativa dell’exhibition e interaction design che promuove il progetto
come attivatore di pratiche di trasformazione e di trasmissione della cultura a un pubblico
allargato.

Sono ascrivibili all'area del design per il territorio obiettivi quali:

- Valorizzare e rendere fruibile il patrimonio culturale locale;

- Coinvolgere la cittadinanza, la scuola e i giovani nel processo di valorizzazione;

- Riscoprire e condividere la memoria collettiva;

- Rendere la comunita consapevole dei propri valori comunitari e identitari;

- Narrare il patrimonio con un linguaggio chiaro, semplice e inclusivo per rendereil
racconto alla portata di tutti.

Sono ascrivibili all'area dell’exhibition e interaction design obiettivi quali:

- Promuovere il progetto e l'uso della tecnologia come attivatori di dinamiche di
trasformazione virtuosa;

- Definire forme di esposizione e fruizione della cultura al di fuori di spazi dedicati per
estendere I'esperienza culturale a luoghi pubblici frequentati da tutti;

- Sperimentare con gli studenti pratiche di educazione non convenzionale;

- Favorire processi di riqualificazione sostenibili e implementabili nel tempo attraverso
tecnologie e approcci open source.

Articolazione del progetto

Concepito sulla base della relazione con il fruitore (Hornecker & Ciolfi, 2019), dove lo
spazio & sempre pill inteso come ambiente di vita e di esperienza in cui l'interazione
veicola contenuti in grado di accrescere la conoscenza (Psarra, 2009) MEET si declina su
pit tematiche e territori. Sono ritenuti temi di interesse, ad esempio, la rievocazione di

un evento, la trattazione di un personaggio, la storia di un edificio o di un oggetto a cui
attribuito particolare valore dalla comunita.

Il progetto mette in relazione tre specifiche aree di studio (Fig. 2): i cultural studies,
I'exhibition e interaction design, i processi di co-design. | principali interlocutori coinvolti
sono l'universita, soggetto proponente, i musei, le associazioni, le aziende o altri enti
pubblici o privati interessati a valorizzare il proprio patrimonio, rappresentanti della
comunita locale come ad esempio studenti, cittadini e professionisti oltre a esperti teorici
o tecnici invitati a partecipare per le loro specifiche competenze.

Strumenti utili a rappresentare i contenuti spaziano dallo storytelling all'illustrazione fino
alla motion graphics, alla fotografia e al video e ad altri campi coinvolti a seconda del tema
trattato - storia, letteratura, poesia, scienza, archeologia.

Strumenti utili alla prototipazione e alla realizzazione delle installazioni interattive
possono essere tecnologie di prototipazione open source cosi come pratiche di coding che
utilizzano linguaggi di programmazione semplificati.

Il percorso espositivo puo essere installato presso musei, biblioteche, scuole, aziende,
associazioni, ecc.. in base al tema trattato, ai partner coinvolti e alla tipologia di bene
valorizzato. | luoghi della cultura si trasformano e si estendono anche grazie al processo
di transizione digitale in atto che amplia la narrazione in modo pervasivo a tematiche,
persone e spazi comuni attivati nei confronti della comunita.
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Fig. 2 - Articolazione del progetto
MEET, 2022, Credits Silvia

Gasparotto.
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Il percorso espositivo, output del format di progetto, si articola in tre installazioni
interattive: una mappa, un tavolo e una proiezione in scala 1:1. Grazie all'utilizzo di
tecnologie poco invasive, economiche e flessibili, il progetto puo essere collocato in spazi
museali e in luoghi pubblici non necessariamente adibiti a iniziative culturali. | contenuti
delle installazioni vengono definiti con i vari interlocutori e possono essere elaborati ad
esempio da studenti che, coinvolti in un processo di co-design, articolano la narrazione
declinando il linguaggio espressivo e formale in base alla loro interpretazione e alle loro
competenze. Il design, in questo contesto, da un lato funge da attivatore e facilitatore di
processo, dall'altro € uno strumento in grado di rendere visibili e fruibili i contenuti da
valorizzare.

Il primo progetto pilota ha approfondito il rapporto tra Dante e Ravenna attraverso un
percorso espositivo interattivo collocato all'interno della biblioteca Oriani. In questo

caso il processo collaborativo é stato solo parzialmente sviluppato a causa della crisi
pandemica da Covid-19 e ha riguardato la definizione e la selezione dei contenuti
coinvolgendo docenti delle scuole secondarie di primo e secondo grado. La Ravenna di
Dante é rappresentata mediante una mappa interattiva che mostra e presenta i luoghi
danteschi fornendo uno strumento di orientamento alla visita; un tavolo interattivo che
approfondisce estratti della Divina Commedia evidenziando espressioni linguistiche
“dantesche” ancora in uso e una proiezione in scala 1:1 nella quale due cittadini diventano
attori di un dialogo che ha come soggetto la Divina Commedia recitata in dialetto
romagnolo da una persona anziana e la sua parafrasi in italiano corrente esposta da

una studentessa del liceo. Le fasi di prototipazione e di realizzazione in loco sono state
completate grazie alle competenze nella prototipazione con strumenti digitali di Pietro
Baruzzi (Fig. 3).

La seconda applicazione del progetto MEET é stata realizzata sul territorio di Riccione, a
seguito della vincita della decima edizione del bando “lo amo i beni culturali, promosso dal
Servizio Patrimonio Culturale della regione Emilia Romagna e ha coinvolto il liceo artistico
Fellini, il Museo del territorio e il FabLab Romagna.

In questo caso, le due installazioni realizzate sono state il tavolo interattivo che valorizza
alcune aree archeologiche attraverso i racconti tratti dai diari del fondatore del museo
del territorio: Luigi Ghirotti e la proiezione in scala 1:1 in cui i due attori sono impegnati

in un dialogo relativo alla marineria riccionese che, in particolare, rievoca la storia della
Saviolina, imbarcazione tipica del territorio (Fig 4).

Costituira un ulteriore campo di applicazione la citta di Pesaro dove, in occasione di
“Pesaro Capitale della Cultura Italiana 2024”, il progetto MEET con la collaborazione di
scuole, cittadini e associazioni culturali locali verra applicato all'interno di aziende storiche
per valorizzare il lavoro e la produzione come bene culturale.

Oltre alle applicazioni in contesti reali sono state diverse le occasioni di disseminazione
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del progetto, talune relative a iniziative scientifiche come la partecipazione a convegni
internazionali o la pubblicazione inriviste, altre rivolte ad attivita di divulgazione -come
aesempio lecture in tavoli tematici- o a interventi di formazione come lezioni in istituti
universitari o scolastici (Fig. 5).

Fig. 3 - “Sui Passi di Dante” -
Progetto pilota del format MEET, 1. Mappa interattiva

2021, Credits Pietro Baruzzi.
( |

2. Tavolo Interattivo

Sy

3. Proiezione1:1

Fig. 4 - Valorizzazione del
patrimonio culturale riccionese 2. Tavolo Interattivo
con progetto collaborativo MEET,

2022, 2021, Credits Margo
Lengua.

3. Proiezione1:1
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Fig. 5 - Disseminazione del
progetto di ricerca MEET, 2022,
Credits Silvia Gasparotto.
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Conclusioni

Lintegrazione di un percorso espositivo interattivo all'interno di un luogo pubblico, unito
al coinvolgimento di un network di differenti interlocutori resi partecipi della creazione
del progetto, divengono degli importanti vettori per la diffusione della conoscenza

del patrimonio culturale locale. La declinabilita del format, se da un lato disegna un
sistema aperto applicabile su numerosi contesti e inclusivo per il coinvolgimento di

molti interlocutori, dall’altro rende necessaria in ciascun caso, una fase preparatoria

di individuazione dei partner, del gruppo di lavoro e degli stakeholder, oltre che
un’approfondita conoscenza della tematica da valorizzare. Lampiezza del network
costituito e la complessita del progetto rendono fondamentale l'attivita di coordinamento
che deve tenere conto degli impegni e delle scadenze inderogabili di istituzioni e
professionisti.

La piena condivisione open source degli strumenti e del processo di MEET garantisce e
supporta altre comunita e gruppi di ricerca nella possibile applicazione su nuovi contesti.
Affiancare il processo di disseminazione scientifica con opportuni eventi dedicati alla
divulgazione pubblica del progetto amplierebbe infine il bacino di interesse consentendo
peraltro di sviluppare nuove opportunita per raccogliere dati e feedback utili alla ricerca

scientifica.
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Il confronto con il nostro “intorno” e il dialogo non nostalgico
con i saperi, i materiali e le lavorazioni tradizionali; il
riconoscimento dell'intelligenza che sta gia nelle cose, negli
attrezzi da lavoro, negli oggetti d'uso; la riscoperta della
ricchezza insita nelle dinamiche e nelle interazioni sociali.
Questi tratti definiscono un insieme articolato, sullo

sfondo dell’accresciuta accessibilita alla conoscenza e delle
potenzialita dischiuse dalla rivoluzione digitale, verso nuove
sintesi tra i saperi stratificati nei tempi e nei luoghi.

La comunita scientifica del Design € sollecitata a
ripensare l'intorno come elemento unificante della cultura
del progetto, soprattutto nel senso delle abilita che
appartengono da sempre alla figura del progettista: come
attore culturale e come interprete - un po’ anticipatore

e un po’ visionario - del suo tempo.
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