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FRANCESCA DE FILIPPI, CARMELO CARBONE 

Il contributo delle Information and 
Communication Technologies (ICT) in 
progetti di rigenerazione urbana. Uno 
sguardo alle aree interne
The role of Information and Communication 
Technologies (ICT) in urban regeneration 
projects. Exploring conditions for their 
effectiveness in inner areas

Abstract
Il contributo intende indagare se, e in che modo, le ICT possano contribuire 
alla rigenerazione delle aree interne che, benché distanti dai centri di offerta di 
servizi essenziali, sono ricche di importanti risorse ambientali e culturali.
In Italia vive qui circa un quarto della popolazione totale, in un territorio che 
rappresenta circa il 65% di quello complessivo. Le aree interne sono chiamate 
oggi a una sfida complessa per il rilancio del Paese, che chiede progetti innovati-
vi capaci di rigenerare il tessuto urbano e sociale, attraverso la partecipazione e 
l’inclusione delle comunità locali. Piattaforme, applicazioni e dispositivi digita-
li stanno progressivamente modificando il rapporto tra utenti e spazio urbano 
e per questo costituiscono un potenziale strategico in progetti di sviluppo: la 
possibilità di svolgere online sempre più mansioni e l’odierno consolidamento 
della digital economy e dell’e-service consentono di attenuare le disuguaglianze 
tra territori, favorendo lo sviluppo dei centri più remoti e svantaggiati.

The paper aims to investigate whether, and in what way, ICT can contribute to 
the regeneration of inner areas, which are significantly distant  from the centers 
of supply of essential services, but rich in important environmental and cultural 
resources. In Italy about a quarter of the total population lives here, in a territory 
that represents about 65% of the total. The inner areas are asked today to play 
a significant role in the revitalization of the Country, that calls for innovative 
projects capable of regenerating the urban and social environment through the 
participation and inclusion of local communities.
Platforms, applications and digital devices are progressively changing the rela-
tionship between users and urban space and therefore constitute a strategic poten-
tial in development projects: the possibility of carrying out more and more tasks 
online, and today’s consolidation of the digital economy and e-service, allow to 
mitigate inequalities between territories, promoting the development of the most 
disadvantaged centers.

1. Geografie urbane e ICT 
La crisi della città contemporanea, che si verifica a partire dagli anni ottanta, 
determina l’emergere di nuovi paradigmi e la ricerca di nuove forme di sviluppo. 
Il modello urbano composto da centro, periferia e non-città entra in crisi, per 
lasciare spazio alla città diffusa, svincolata da confini spaziali o da una corrispon-
denza univoca tra forma fisica e funzioni della città1.
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Grazie a nuove tecnologie e modelli organizzativi, produtti-
vi ed economici, i concetti di città e distanza vengono messi 
in discussione. Non assistiamo solo alla riduzione delle di-
stanze geografiche: la collocazione spaziale e l’appartenenza 
a un centro perdono la propria storica importanza; in so-
stanza, muta la geografia dei costi e dei vantaggi e si rende 
economicamente conveniente una redistribuzione dell’oc-
cupazione in favore dei centri minori2. 
La diffusione delle ICT (Information and Communication 
Technologies) determina l’imposizione di nuovi sistemi di 
e-commerce ed e-service, mentre il potenziamento delle 
infrastrutture e dei trasporti rende possibile la delocalizza-
zione delle attività. Tali trasformazioni spingono i piccoli 
centri verso una nuova centralità e le nuove tecnologie con-
sentono alle “comunità rurali” di superare, in gran parte, la 
propria vulnerabilità e l’isolamento fisico3, oltre che fornire 
nuovi servizi e posti di lavoro.
Gli strumenti digitali hanno fortemente influenzato il 
modo di vivere quotidiano: divengono “tascabili” un nu-
mero incalcolabile di funzionalità, e l’organizzazione della 
società, gli individui e il modo di informarsi e comunicare 
mutano con esse; si sperimentano l’accessibilità a una signi-
ficativa quantità di informazioni e la loro pressoché istanta-
nea elaborazione, con una conseguente trasformazione delle 
modalità e dei mezzi di comunicazione4.
I dispositivi digitali (smartphone, tablet e computer), le emer-
genti wearable technologies (smartwatch, smartglasses ecc.), 
i robot, le tecnologie di AIDC (Automatic Identification 
And Data Capture, come QR code, RFID code, NFC code 
ecc.)5, armonizzati dall’ecosistema delle Internet of Things – 
IoT e dal Web 3.0/4.0, sono sempre più alla base della tra-
sformazione dei concetti di mobilità e fruizione, dunque dei 
nuovi paradigmi urbani. 
Con l’evoluzione di queste tecnologie, il dibattito intorno 
al loro utilizzo strutturale in ambito urbano è sempre più al 

centro. Non ci si riferisce alla semplice diffusione di sensori 
e devices per la gestione della città, ma all’utilizzo delle tec-
nologie digitali a supporto delle politiche di city making e di 
sviluppo socioeconomico (Figura 1). 
All’ambito delle ICT fa riferimento il modello di sviluppo 
della Smart City, per la costruzione di una società più effi-
ciente, sostenibile, inclusiva e basata su una nuova stagione 
di attivismo sociale6. 
Lontani dal considerare la Smart City come ambiente urba-
no “amministrato” dalle ICT e in cui prevale la dimensione 
“globale”, ma piuttosto come ecosistema coabitato da Smart 
Communities, si attinge qui al concetto di Smart City, inte-
grandolo con approcci metodologici associati al progetto di 
Smart Village, osservando connessioni7 e differenze signifi-
cative8 tra i due modelli.

2. Strategie e modelli di sviluppo 
Il dibattito sullo sviluppo sostenibile del territorio, così 
come quello attorno al ricercato modello della Smart City, 
concentra prevalentemente la propria attenzione sulla tra-
sformazione dei grandi poli urbani, sebbene una quota ri-
levante della popolazione, in Italia circa il 65%, viva in città 
con meno di cinquantamila abitanti9, caratterizzate spesso 
da trend demografici negativi o a crescita ridotta, in cui l’in-
nalzamento dell’età media ha portato alla riduzione del nu-
mero di cittadini in età lavorativa.
È a partire dagli anni novanta che si intensificano i program-
mi – nazionali ed europei – per la valorizzazione dei piccoli 
centri, in nome di una maggiore “democratizzazione” del 
territorio e principi di equità nella distribuzione dei servizi.  
Tra questi, in epoca recente, si sottolineano gli sforzi com-
piuti, in ambito nazionale, con la Strategia Nazionale per 
le Aree Interne (SNAI), coordinata dall’Agenzia per la 
Coesione Territoriale, nell’ambito della programmazio-
ne europea 2014-2020, al preciso scopo di rilanciare i 

Figura 1. Progetto Amsterdam Smart City. Il Progetto Amsterdam Smart City pone le ICT come elemento strutturale per gli interventi urbani. 
La piattaforma online raccoglie e fornisce le informazioni per favorire l’empowerment dei cittadini (fonte: http://smartcitybrand.com/).
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centri minori10, e, in ambito europeo, con l’iniziativa “Smart 
Village” dell’European Network for Rural Development 
(ENRD)11 (Figura 2). 
Le “aree interne”12 sono identificate come aree rurali, ter-
ritori al margine, «significativamente distanti dai centri di 
offerta di servizi essenziali (di istruzione, salute e mobilità), 
ricche di importanti risorse ambientali e culturali»13. Con 
“Smart Village” si intendono le aree rurali e le comunità che 
costruiscono attorno ai propri punti di forza e risorse lo svi-
luppo di nuove opportunità14. 
All’interno della strategia europea, territori come le aree in-
terne tendono a divenire Smart Villages.
Entrambe le strategie di sviluppo definiscono i driver e gli 
obiettivi da perseguire, riconoscendo l’importanza del ruolo 
della comunità e della dimensione locale, oltre che la funzio-
ne chiave delle tecnologie digitali ICT per la diffusione dei 
servizi di base e l’innovazione territoriale.
Nella SNAI gli obiettivi vengono declinati nell’offerta di 
servizi: sanitari; di istruzione e formazione professionale; 
di mobilità. Tali servizi rappresentano le precondizioni dello 
sviluppo locale, e consentono l’innesco di progetti in ambiti 
definiti: tutela attiva del territorio/sostenibilità ambientale; 
valorizzazione del capitale naturale/culturale e del turismo; 
valorizzazione dei sistemi agro-alimentari; attivazione di fi-
liere delle energie rinnovabili: saper fare e artigianato15.
La EU Action for Smart Villages definisce invece cinque 
“drivers”:16 rispondere allo spopolamento e al cambiamento 
demografico; trovare soluzioni locali ai tagli ai finanziamen-
ti pubblici e alla centralizzazione dei servizi pubblici; sfrut-
tare i collegamenti con i piccoli paesi e città; massimizzare il 
ruolo delle zone rurali nella transizione verso un’economia 

circolare a basse emissioni; promuovere la trasformazione 
digitale delle zone rurali.
La diffusione delle ICT svolge un ruolo fondamentale dal 
punto di vista strategico per le future policy urbane e col-
ma in parte il divario sociale tra abitanti delle aree urbane 
metropolitane e rurali. Sebbene esistano molteplici criticità 
legate all’uso delle ICT in ambito urbano, si può affermare 
che esista un legame tra livello di sviluppo e quota di diffu-
sione delle ICT, ovvero che la presenza di ICT sia tenden-
zialmente segnale di un maggiore livello di sviluppo, dato 
misurabile sulla base di indicatori di tipo demografico17.
Per i piccoli centri e le zone rurali le nuove tecnologie rap-
presentano un’opportunità, non solo per rilanciare il ter-
ritorio, ma anche e in primo luogo per contrastare lo spo-
polamento e la mancanza di servizi, anche di base. In tale 
direzione si muovono numerosi progetti di rigenerazione 
urbana e di infrastrutturazione, nell’ambito di iniziative 
comunitarie e/o a carattere privato, con l’obiettivo di con-
tribuire al rinnovamento del tessuto socio-economico e alla 
fornitura di servizi, utilizzando strumenti digitali.

3. Analisi di casi studio
La diffusione sempre più ampia delle ICT18, in particolar 
modo nei paesi occidentali, e la definizione di obiettivi co-
munitari19 trasversali alle forme di aggregazione urbana, 
consente l’analisi di molteplici iniziative, per la maggior par-
te sviluppate nelle grandi città, le cui potenzialità sono di 
grande interesse sul fronte dell’applicabilità in centri minori. 
Assumendo la rigenerazione urbana come un modello di 
intervento sulla città mirato alla trasformazione del tessuto 
urbano e sociale20, nella presente analisi vengono tenuti in 
considerazione esempi di progetti basati sulle ICT che con-
sentono, in linea con le indicazioni (obiettivi e drivers) sullo 
sviluppo strategico forniti dalla SNAI e dalla EU Action for 
Smart Villages precedentemente esposti, il miglioramento 
dell’efficienza, della trasparenza, del controllo, del network 
e dell’innovazione21. Si tratta di progetti che hanno fornito 
nuovi servizi, stimolato politiche urbane sostenibili e intera-
zioni sociali22, favorito l’innovazione mediante strumenti di 
rappresentazione dello spazio urbano. 
I progetti analizzati sono stati individuati in base ad alcuni 
prerequisiti:
a.	 l’impiego di dispositivi tecnologici (smartphone, compu-

ter, tablet ecc.);
b.	 l’accessibilità e l’usabilità di tali strumenti da parte della 

popolazione;
c.	 l’obiettivo di stimolare interazioni sociali e/o politiche 

urbane sostenibili.

Tra le tecnologie digitali impiegabili per favorire una tra-
sformazione dello spazio urbano e stimolare le interazioni 
nel tessuto sociale, si sono individuati in particolare: i di-
spositivi digitali, le applicazioni23 e le piattaforme online24 
(Tabelle 1-3).

Figura 2. Zonizzazione dei comuni italiani secondo la SNAI 
(fonte: elaborazione UVAL-UVER su dati Ministero della Salute, 
Ministero dell’Istruzione e FS; MIUR, Strategia nazionale per le 
Aree interne: definizione, obiettivi, strumenti e governance, 
Accordo di Partenariato 2014-2020, 2013, p. 27).
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ICT: Dispositivo Digitale Riferimento Descrizione Stato
CAMFIELD ESTATES 
PROJECT
(USA, 2000)

link.springer.com/
chapter/10.1007/3-540- 
45636-8_9

Mediante la distribuzione di computer, reti e 
know-how si intende stimolare le interazioni sociali 
all’interno di comunità frammentate

non 
indicato

PARIS WIFI
(Francia, 2007)

www.viviparigi.it La connessione WI-FI viene fornita gratuitamente 
in zone hotspot come mezzo di inclusione sociale

attivo

LA GAITÉ LYRIQUE
(Francia, 2010)

gaite-lyrique.net Istituzione di un centro culturale dedicato all’arte 
digitale e incubatore di imprese

attivo

GENOVA: PROGETTO 
PERIPHÉRIA
(Italia, 2011)

http://www.
urbancenter.comune.
genova.it/

«Diffusione [...] dell’utilizzo delle tecnologie 
dell’informazione da parte dei cittadini, 
amministrazioni e imprese per la promozione di 
stili di vita sostenibili»

non 
attivo

COPENAGHEN WEEL
(Danimarca, 2014)

ebike.bicilive.it Dispositivi tecnologici consentono di trasformare 
una normale bicicletta in una bici a pedalata 
assistita con sistemi di monitoraggio

non 
attivo

SMART TRAFFIC 
LIGHTS
(Italia, 2018)

www.somos.srl Un semaforo dotato di sensori riceve informazioni 
dai veicoli in circolazione e invia i dati ad una 
centrale di controllo che regola i cicli dei semafori 
per ridurre tempi di attesa e consumi di carburante

attivo

SMART ROAD ANAS
(Italia, 2018)

www.stradeanas.it Dispositivi tecnologici vengono implementati su 
tratte autostradali per raccogliere e condividere dati 
migliorando il sistema della mobilità e la sicurezza 
stradale

in corso

PLANET SMART 
SQUARE
(Italia, 2017)

www.planetidea.it Sviluppo di una piazza sperimentale dotata di 
numerosi sistemi tecnologici

non 
attivo

HELSINKI TRAVEL 
CARD
(Finlandia, 2016)

www.helsinkicard.com Una tessera magnetica consente di usufruire dei 
trasporti pubblici, ingressi a musei, guide turistiche 
e accedere a sconti

attivo

ESA-COM, (dispositivi 
per ottimizzare la raccolta 
differenziata)
(Italia, 2015)

www.altares.it Dispositivi di rilevazione Rfid consentono di 
monitorare lo stato della raccolta differenziata della 
frazione umida

non 
attivo

ENEL X E-BENCH
(2019)

www.enelx.com Una panchina intelligente consente accesso WI-
FI, ricarica dispositivi, illuminazione notturna, 
sensori di monitoraggio ambientale, display LCD, 
defibrillatore e rastrelliere

attivo

TVILIGHT SMART 
CITY LIGHTING
(Paesi Bassi, 2011)

www.tvilight.com Sensori integrati all’illuminazione consente il 
risparmio energetico dei dispositivi non utilizzati

attivo

SMART GRID 
PROJECTS IN EUROPE
(Europa)

ses.jrc.ec.europa.eu Il sito web del Joint research centre raccoglie 280 
progetti di Smart Grids in Europa. Un sistema che 
grazie alle ICT consente la condivisione dell’energia

attivo

GOOGLE GLASS
(USA, 2013)

www.google.com Si tratta di un «computer leggero e indossabile con 
display trasparente» montato su occhiali da vista

non 
attivo

OPENDRONEMAP
(2013)

www.opendronemap.org Utilizza droni (Unmanned Aerial Vehicle) 
all’interno di missioni umanitarie con lo scopo 
di velocizzare il primo soccorso, analizzare il 
territorio, etc.

attivo

Tabella 1. Casi studio: dispositivi digitali (fonte: elaborazione degli autori).
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Con dispositivi digitali si intendono i terminali introdotti 
nello spazio urbano con lo scopo di ottimizzarne la fruizio-
ne. Si tratta di dispositivi in grado di raccogliere dati e input 
e rispondere fornendo informazioni e servizi.
Le applicazioni comprendono software sviluppati per svol-
gere una o più funzioni specifiche; si tratta di strumenti 
spesso assimilabili alle piattaforme, o che talvolta ne rappre-
sentano una versione mobile, ma che generalmente svolgo-
no un numero limitato di funzioni. Tra le applicazioni sono 
qui individuati anche i digital urban games, o serious urban 
games, giochi sviluppati per l’ambiente urbano con fini edu-
cativi e didattici, che incoraggiano i partecipanti ad esplo-
rare gli spazi pubblici e socializzare o competere con altri 
partecipanti, utilizzando supporti tecnologici e digitali25.
Le piattaforme online rappresentano lo strumento forse più 
completo per gestire le dinamiche urbane, fornire informa-
zioni, servizi e coordinare la collaborazione tra i vari stakehol-
ders26. Le piattaforme possono essere descritte come uno 
strumento che fornisce (attraverso le ICT) risorse, stabilisce 
regole e media le controversie, consente ai cittadini, alle orga-
nizzazioni non profit e al settore privato di eseguire impor-
tanti operazioni, stimolare l’innovazione sociale e rinvigorire 
la democrazia restituendo potere alle persone27. Le Digital 
Participatory Platforms (DPPs) consentono dunque diver-
se funzionalità: Interaction Information Provider; Ask-Tell; 
Collective Discussion; Discussing for Reaching Power Nodes; 
Reaching Power Nodes; Consulting Stakeholders; Sharing 
Goods; Mapping; Co-design; Collective Problem-Solving28.
L’esplorazione di progetti di dispositivi digitali, applicazio-
ni e piattaforme online fornisce un quadro sintetico delle 
sperimentazioni in atto nelle città.
La condivisione delle traiettorie di sviluppo urbano e il fe-
nomeno della globalizzazione rendono sempre più compa-
rabili e scalabili progetti e strategie di intervento urbano. 
Una larga parte dei progetti in atto nelle grandi città non 
presentano caratteri incompatibili con la scala dei piccoli 
comuni. Nonostante indiscutibili differenze, si ricercano ri-
cadute sociali affini e si perseguono analoghe politiche am-
bientali. Alcuni progetti localizzati nelle grandi città hanno 
evidenziato come le azioni alla dimensione di quartiere, 
consentano la valorizzazione di reti sociali e l’attivazione 
di dinamiche locali, a beneficio dell’efficacia del progetto29, 
suggerendo l’importanza della variazione di scala di proget-
to. Tuttavia, una delle principali differenze tra gli interventi 
nelle grandi città e nei piccoli comuni si riconosce nell’entità 
e nella tipologia di risorse a disposizione per l’attuazione de-
gli interventi. Per tale ragione i progetti urbani necessitano 
di una attenta analisi del contesto locale.
L’inventario di progetti qui riportato consente di indivi-
duare possibili categorie e settori di intervento, sulla base 
dei quali sviluppare azioni mirate che mantengano una 
visione olistica sulle ricadute desiderate. La tassonomia 
dei settori di intervento per le azioni basate sulle ICT 
può semplificare l’adozione di un approccio sistemico, 

restituendo una chiave di lettura e, auspicabilmente, un 
resoconto metodologico di intervento.
Tra i principali settori progettuali di intervento si indivi-
duano: (1) vision urbana strategica (Smart governance); (2) 
infrastruttura e capacità d’uso; (3) gestione dati / big data; 
(4) partecipazione, inclusione e interazione (Smart living); 
(5) informazione, servizi e innovazione (Smart people); (6) 
economia e produzione (Smart economy); (7) ambiente e 
mobilità sostenibile (Smart environment – mobility); (8) 
rinnovo del tessuto urbano.
La classificazione proposta si struttura intorno alle dimen-
sioni che, secondo Giffinger et al. e globalmente condivise, 
compongono la Smart City: Smart governance, Smart li-
ving, Smart people, Smart economy, Smart environment, 
Smart mobility30. Si è poi ritenuto necessario integrare tali 
ambiti di osservazione con ulteriori tre (infrastruttura e 
capacità d’uso; gestione dati / big data; rinnovo del tessu-
to urbano), a partire da studi che comprendano centri di 
dimensione inferiore e forniscano un quadro di analisi più 
ampio31. 
Proponendo tale classificazione si suggerisce che gli inter-
venti urbani basati sulle ICT debbano mirare ad un approc-
cio olistico che tenga in considerazione i gap territoriali del-
le aree interne e valorizzi le risorse e le comunità locali.
Dall’analisi dei casi studio emergono molteplici esperien-
ze, metodi e strumenti mirati a favorire il coinvolgimento 
attivo dei vari stakeholders: amministrazioni, associazio-
ni, cittadini ecc., allo scopo di stimolare la collaborazione, 
l’innovazione sociale e la produzione di visioni condivise 
e mappature.
Alcune iniziative pongono le proprie basi su forme di par-
tecipazione online e si servono di strumenti digitali32, altre 
si basano su metodologie partecipative offline33 o ibride34.
La compresenza di azioni online e offline permette di mi-
gliorare il sistema di informazione e di gestione, favorendo 
il coinvolgimento di utenti a rischio di essere esclusi, come 
i non-nativi digitali, attraverso il rafforzamento del senso di 
comunità e lasciando ricadute visibili sullo spazio urbano. 
L’alternanza di azioni online e offline, emerse dalle casisti-
che analizzate, assume una rilevanza fondamentale, da un 
lato per ovviare al fenomeno di emarginazione sociale pro-
dotto dal digital divide, dall’altro per concretizzare azioni 
di rigenerazione del tessuto sociale. Sebbene gli strumenti 
online possano favorire la nascita di comunità e associazio-
ni35, «appare, comunque, indiscutibile riconoscere all’am-
biente fisico il ruolo di partner attivo insieme con il lavoro 
umano nel processo di produzione della ricchezza»36. 
Vengono quindi indicate le principali azioni, e esperienze, 
individuate attraverso la ricerca (Tabella 4).

4. Risultati e discussione
Il calo demografico e, conseguentemente, dell’utilizzo del 
territorio, può tradursi in degrado del patrimonio cultura-
le e paesaggistico, nella diminuzione dell’occupazione e dei 
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ICT: Applicazioni Riferimento Descrizione Stato
PEERBY
(Paesi Bassi, 2014)

peerby.com Incoraggia i vicini di casa a condividere articoli attivo

MY NEW HABITAT
(Italia, 2018)

www.mynewhabitat.it Il progetto immobiliare prevede l’usi di 
applicazioni che mettono in comunicazione i vicini 
di casa e favoriscono il controllo domestico

attivo

BEMYEYES
(Danimarca, 2015)

www.bemyeyes.com L’applicazione collega persone non vedenti, o 
ipovedenti, con volontari

attivo

TRIPADVISOR
(USA, 2000)

www. tripadvisor.it L’applicazione fornisce e mappa informazioni 
riguardo il patrimonio di un territorio

attivo

AIRBNB - SEZIONE 
ESPERIENZE
(USA, 2007)

www.airbnb. it/s/
experiences

La sezione esperienze di Airbnb consente di 
prendere parte ad attività organizzate dalla gente 
del luogo

attivo

YAMGU
(Italia, 2014)

www. yamgu.com Applicazione che consente di usufruire di 
informazioni sul patrimonio mappato

attivo

ZONZO FOX
(Italia, 2015)

www.zonzofox. com Applicazione che consente di usufruire di 
informazioni sul patrimonio mappato

attivo

APPTRIPPER
(Italia, 2015)

www.apptripper.org Organizza in maniera automatica i siti di interesse 
e i percorsi in base a delle categorie di umore 
impostate dall’utente

attivo

MONUMENT 
TRACKER
(Francia, 2012)

https://www.youtube.
com/watch?v= 
PqZEx26QLwM

Propone dei quiz per rendere interattiva 
l’esperienza di viaggio

attivo

CITYGARDENS
(Francia, 2012)

www.rtl.fr L’applicazione geolocalizza e fornisce informazioni 
riguardo agli spazi verdi in città

non 
attivo

DIGITAL STREET ART 
FEST GRENOBLE
(Francia, 2019)

https://www.
streetartfest.
org/ exposition/
digital-street-art/

Nell’edizione del 2019 gli artisti hanno impiegato 
le applicazioni digitali per arricchire le proprie 
realizzazioni di street art

non 
attivo

GEO STREET ART
(Inghilterra, 2012)

www.geostreetart.com Mappature e contenuti aggiuntivi vengono 
utilizzati per indagare la street art locale

non 
attivo

HISTORY PIN
(USA, 2010)

Historypin.org Consente ai cittadini di realizzare un archivio 
di foto storiche poi raccolte all’interno di mappe 
interattive

attivo

PERFORMING MEDIA, 
ROMA
(Italia, 2017)

www.performingmedia.
org

Mediante l’uso di mappe online si sono effettuate 
delle passeggiate esplorative radioguidate (walk 
show)

attivo

WORLD’S EYE
(USA, 2009)

http://senseable.mit.
edu/worldseyes/

Utilizza le foto prodotte dagli utenti su Flickr per 
generare delle geo-visualizzazioni che rivelano i 
movimenti degli individui

non 
attivo

CONNECTICITY
(Italia, 2012)

www.artisopensource.
net

L’esperimento VersuS (Torino) mirava a generare 
contenuti informativi emergenti dall’analisi dei 
contenuti prodotti sui social riguardo determinati 
luoghi

non 
attivo

THE GEOGRAPHY OF 
BUZZ
(USA, 2009)

learcenter.org Consentiva la geo-localizzazione delle informazioni 
legate agli eventi culturali

non 
attivo

MOOVIT 
(Israele, 2012)

moovitapp.com Moovit è una esperienza di MaaS che fornisce 
informazioni riguardo alle soluzioni di mobilità in 
una città

attivo
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ICT: Applicazioni Riferimento Descrizione Stato
MAPS.ME;
IOVERLANDER
(Svizzera, 2011; 2014)

Mapsme.it
www.ioverlander.com

Consentono l’accesso a informazioni geolocalizzate 
anche offline, favorendo l’esplorazione di un 
territorio

attivo
attivo

BLABLACAR;
UBER
(Francia, 2006;
USA; 2009)

www.blablacar.it
www.uber.com

Le applicazioni di ride-sharing consentono di 
condividere una tratta con gli utenti

attivo
attivo

EASYPARK
(2011)

www.easyparkitalia.it L’applicazione raccoglie informazioni riguardo ai 
parcheggi disponibili, limitando perdite di tempo e 
consumi di carburante

attivo

CO2 GO
(USA-Francia, 2011)

www.co2go.com Prevede lo sviluppo di una applicazione in grado di 
misurare le emissioni di C02 generate dai cittadini 
in base ai loro spostamenti. Successivamente i ticket 
acquistati dagli utenti sono quantificati in C02

attivo

AIRVISUAL
(Svizzera, 2016)

www.iqair.com Realizza una mappatura della qualità dell’aria attivo

ECOCRED
(USA, 2019)

www.ecocred.io Stimola la riduzione della carbon footprint 
modificando le abitudini degli utenti

attivo

SCAPE – 
SUSTAINABILITY, 
COMMUNITY 
AND PLANNING 
EDUCATION
(Australia, 2005)

Alenka Poplin, Digital 
serious game for urban 
planning: “B3—Design 
your Marketplace!”; 
DOI: 10.1068/b39032

Digital urban game con lo scopo di stimolare 
l’apprendimento di concetti di sostenibilità urbana 
o “urban science”

non 
attivo

FALL OF THE WALL
(Germania)

https://www.youtube. 
com/watch?v= 
fvZIMH0M3bA
&feature=youtu.be

Digital urban game che utilizza la realtà aumentata 
per inserire il visitatore all’interno di una 
esperienza interattiva

non 
attivo

GHOST GAME 
WARTBURG
(Germania, 2010)

https://www. uni-
weimar.de/kunst-
und-destaltung/wiki/
images/IFD_mobile-
culture_2.01_
ChristopherFalke_ 
GhostsGames.pdf

Digital urban game che utilizza la realtà aumentata 
per inserire il visitatore all’interno di una 
esperienza interattiva

non 
attivo

STRAY BOOTS
(USA, 2017)

Strayboots.com L’applicazione stimola l’esplorazione di porzioni di 
città in maniera interattiva

attivo

POKÉMON GO
(2016)

pokemongolive.com Digital urban game che utilizza la realtà aumentata 
per inserire il visitatore all’interno di una 
esperienza interattiva

attivo

GEOCACHING
(USA, 2000)

Geocatching.com Stimola l’esplorazione della città mediante 
l’organizzazione di una caccia al tesoro

attivo

Tabella 2. Casi studio: applicazioni digitali (fonte: elaborazione degli autori; alcuni casi studio sono stati tratti da studi esistenti).
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ICT: Piattaforme (online) Riferimento Descrizione Stato
AMSTERDAM SMART 
CITY
(Paesi Bassi, 2009)

Margarita Angelidou, 
Artemis Psaltoglou; DOI: 
https://doi.org/10.2298/
SPAT1839007A;
www.amsterdamstarcity.
com

Consente iniziative di pianificazione urbana 
partecipata, stimola soluzioni economiche e 
ambientali innovative e offre uno spazio di 
innovazione sociale digitale (DSI)

attivo

BARCELLONA SMART 
CITY
(Spagna)

Margarita Angelidou, 
Artemis Psaltoglou; DOI: 
https://doi.org/10.2298/
SPAT1839007A

Consente la condivisione di informazioni 
geo-riferite, stimola l’innovazione sociale e il 
risparmio energetico

attivo

DECIDIM BARCELONA
(Spagna, 2016)

www.decidim.barcelona Piattaforma partecipativa con l’obiettivo di 
raccogliere le segnalazioni e le proposte da parte 
della cittadinanza per generare “una società più 
aperta, trasparente e collaborativa”

attivo

URBISMART
(Italia)

www.padigitale.it Piattaforma per la gestione interna dei dati da 
parte delle amministrazioni

attivo

PRISMA
(Italia, 2012)

www.ponsmartcities-
prisma. it

Piattaforma per la gestione interna dei dati da 
parte delle amministrazioni

attivo

MY SMART CITY
(Sudafrica, 2018)

www.mysmart.city Consente la gestione di dati e favorisce 
l’interfaccia tra cittadini e amministrazioni

attivo

USHAHIDI
(Kenya, 2008)

www.ushahidi.com Mappa open source che consente di mappare i 
casi di violenza

attivo

MIRAMAP (fase 1)
(Italia, 2013)

areeweb.polito.it Iniziativa che prevedeva la condivisione di 
segnalazioni geo-localizzate da parte della 
cittadinanza

non 
attivo

SENSORCIVICO 
BOLZANO
(Italia)

sensor.comune.bolzano.it Tramite la piattaforma i cittadini «possono 
formulare suggerimenti, segnalazioni e reclami 
su mappa per il miglioramento della qualità 
dei servizi offerti dall'Amministrazione e per 
migliorare la vivibilità della Città»

attivo

DECIDITORINO
(Italia, 2017)

www.deciditorino.it Piattaforma partecipativa con l’obiettivo di 
raccogliere le segnalazioni e le proposte da parte 
della cittadinanza per generare «una società più 
aperta, trasparente e collaborativa»

non 
attivo

WEGOVNOW
(Europa, 2016)

www.wegovnow.eu Piattaforma che coinvolge i cittadini come 
partner nello sviluppo di servizi pubblici e 
promotori di attività

non 
attivo

LISBOAPARTICIPA
(Portogallo, 2017)

www.lisboaparticipa.pt La piattaforma favorisce la consultazione e la 
partecipazione con l’obiettivo di rendere la città 
più inclusiva

attivo

CITTÀ CONNESSA 
(Bari, Italia, 2018)

https://ec.europa.eu/
regional_policy/it/
projects/Italy/bari-goes-
digital-in-bid-to-become-
a-connected-city

All’interno di un catasto digitale urbano 
vengono fornite online informazioni utili 
riguardo la città, presentati dati sulle attività di 
pianificazione e gestione del territorio

attivo

PUBLICSTUFF
(USA, 2010)

publicstuff.com Consente la condivisione diretta di richieste da 
parte dei cittadini alle amministrazioni

attivo

TWEETMY311
(USA, 2010)

www.tweetmy311.org Consente ai cittadini di condividere 
informazioni riguardo servizi e infrastrutture

non 
attivo
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ICT: Piattaforme (online) Riferimento Descrizione Stato
G.M. OPEN DATA 
INFRASTRUCTURE 
MAP (Inghilterra, 2015)

mappinggm.org.uk Realizza una mappatura digitale della città 
raccogliendo le informazioni su diversi layer.

attivo

FIXMYSTREET
(Inghilterra, 2007)

fixmystreet.com Consente di condividere, visualizzare e discutere 
problematiche locali

attivo

YOURTOPIA
(Italia, 2011)

www.yourtopia.com Mira a diffondere consapevolezza su 
problematiche locali

non 
attivo

BEPART www.bepart.info Fornisce accesso a piani di sviluppo urbani e 
zonizzazioni. Fornisce informazioni riguardo agli 
incontri pubblici

non 
attivo

PROPELLER
(2013)

www.propellerhealth.com Consente la comunicazione tra pazienti e 
personale medico

attivo

NEXTDOOR
(USA, 2008)

www.nextdoor.com L’app mobile mette in comunicazione i vicini di 
casa per favorire lo scambio di informazioni, beni 
e servizi

attivo

TEM AÇÚCAR?
(Brasile, 2014)

play.google.com I cittadini possono condividere beni, opinioni e 
incontrarsi

attivo

COLAB
(Brasile, 2016)

colab.re Consente tramite social networks di mettere 
in comunicazione cittadini e amministrazione. 
L’obiettivo è la promozione di urban engagement.

attivo

ALL OUR IDEAS
(USA, 2010)

allourideas.org Sviluppa una nuova forma di raccolta di dati 
combinando metodi quantitativi e qualitativi 
come interviste, osservazione dei partecipanti e 
focus group

attivo

EMOTIONAL MAPS
(Repubblica Ceca)

www.pocitovemapy.cz Consente di realizzare una mappatura 
partecipata in cui gli utenti condividono luoghi 
ed emozioni ad essi collegati

attivo

WE SENSE
(Paesi Bassi)

wesense.info Consente di condividere con altri utenti la 
propria percezione di uno spazio pubblico

attivo

WIDENOISE
(Europa, 2013)

cs.everyaware.eu Fornisce informazioni riguardo 
all’inquinamento acustico urbano

attivo

CITIZEN BUDGET
(Canada, 2015)

www.citizenbudget.com Citizen Budget rende trasparenti gli impatti 
finanziari delle scelte dei partecipanti

attivo

CIVOCRACY
(Francia, 2017)

www.civocracy.org La piattaforma mette in comunicazione 
stakeholders (cittadini, businesses, 
organizzazioni, amministrazioni), stimolando la 
partecipazione

attivo

CROWDBRITE
(USA)

www.crowdbrite.com Consente a cittadini e stakeholders di sviluppare 
una pianificazione strategica riguardo le 
infrastrutture e i progetti in ambiente costruito

attivo

MINTSCRAPS
(USA, 2013)

www.mintscraps.com Piattaforma online che aiuta i ristoranti e i servizi 
di ristorazione a monitorare e ridurre i propri 
rifiuti, trovare soluzioni per il riciclaggio, il 
compostaggio, etc.

attivo

CITIZINVESTOR
(USA, 2012) www.citizinvestor.com Piattaforma di crowdfunding e impegno civico 

per progetti di governo locale
non 
attivo

MAPAS CULTURA
(Brasile, 2015) mapas.cultura.gov.br Consente ai cittadini di condividere informazioni 

sugli eventi culturali che si svolgono nelle loro città attivo

Tabella 3. Casi studio: piattaforme digitali (fonte: elaborazione degli autori; alcuni casi studio sono stati tratti da studi esistenti).
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servizi, e in costi sociali per l’intero Paese37. Per far fronte a 
tali problematiche, le aree rurali e i piccoli centri necessitano 
di programmi di sviluppo territoriale articolati, che vadano 
oltre la semplice riqualificazione di porzioni di città e inter-
vengano in maniera strutturale sul tessuto urbano, sociale 
ed economico, offrendo servizi di base (sanità, istruzione e 
mobilità) e opportunità per la popolazione.
Gli strumenti digitali, come dimostrano i numerosi casi stu-
dio presentati, possono essere di supporto a programmi di 
rigenerazione urbana e valorizzazione delle risorse locali, 
restituendo un “Augmented urban space”, in cui i dispositi-
vi incorporano contenuti e funzionalità, incrementando le 
opportunità per gli utenti. Il quadro attuale della sperimen-
tazione di progetti di rigenerazione urbana digitale è molto 
ampio e connotato da una varietà di azioni, obiettivi e ti-
pologie di strumenti38. L’analisi di casi studio ha consentito 
principalmente di: 1. fornire una selezione di best practices; 
2. definire i principali settori progettuali per gli interventi 
urbani basati sulle ICT; 3. fornire un quadro di strumenti 
(online e offline) per favorire una partecipazione inclusiva 
degli stakeholders.
L’utilizzo delle ICT come strumento progettuale impone 
innanzitutto l’obbligo di analisi delle specificità dei terri-
tori. La conoscenza del patrimonio materiale e immateria-
le può essere esso stesso favorito dalle ICT: la digitalizza-
zione e mappatura diventano un’occasione per aggiungere 
infinite informazioni a sostegno della fruizione fisica di un 
bene, per migliorarne la gestione e sostenerne così la tutela 
e valorizzazione.

Per sopravvivere all’attrazione esercitata dai grandi centri, è 
necessario che le piccole città si adeguino dal punto di vista 
tecnologico e della connettività, oltre che delle sufficienti 
competenze e abilità nell’utilizzare tali dispositivi da parte 
di una importante quota della popolazione. Le città sprov-
viste di infrastrutture tecnologiche sono infatti escluse dalla 
maggior parte dei servizi offerti tramite la rete: l’informa-
zione, la comunicazione, l’e-service, l’e-commerce ecc.39.
I cambiamenti sociali non vengono prodotti solamente dal-
le azioni politiche o istituzionali, ma spesso derivano dagli 
effetti dei grandi sistemi tecnologici, scientifici, comunica-
tivi, culturali40. 
Verificata la presenza dell’infrastruttura tecnologica e di 
competenze sul territorio, un progetto di rigenerazione 
basato sulle ICT si ritiene debba definire tre aspetti fonda-
mentali per la digitalizzazione: bisogni dei cittadini, beni 
materiali e immateriali, e servizi.
L’analisi di questi aspetti consente di stabilire gli obietti-
vi e le azioni da attuare per rispondere alle necessità locali 
specifiche, esplicitando le risorse esistenti da impiegare. La 
valorizzazione e la promozione del territorio avvengono at-
traverso lo sviluppo di un apparato che metta in risalto le 
singolarità puntando sulla metafora della rete. Con la stessa 
logica, il progetto può favorire una prospettiva di intervento 
a scala sovracomunale.
Dalla collaborazione tra utenti e stakeholders nasce il 
network di competenze in grado di attuare le proposte di 
intervento41 (si parla in tal caso di Intelligenza collettiva 
e Digital Social Innovation – DSI). Tecnologia e risorse 

Online Offline

• Servizi di instant messaging consentono la 
comunicazione diretta tra gli utenti della piattaforma 
• Strumenti di segnalazione e crowdmapping permettono 
agli utenti di fornire la propria visione del territorio 
• Data center permettono di condividere i contenuti con 
tutti gli utenti 
• Bandi e contest online vengono utilizzati per aumentare 
il pubblico e l'adesione alle proposte 
• Questionari online consentono di incrementare i dati e 
guidare le scelte progettuali 
• Strumenti di voto online delle proposte permettono 
di ricevere feedback da parte della popolazione sulle 
proposte progettuali 
• Smart tags rimandano a contenuti digitalizzati a 
supporto dei beni mappati 
• Digital games stimolano l'esplorazione interattiva dei 
luoghi e consentono la generazione di dati sulla fruizione 
dello spazio

• Crowdmapping cartacei vengono utilizzati per 
realizzare i percorsi partecipati e sommati a quelli online 
consentono una visione più oggettiva delle richieste della 
popolazione 
• Regolamenti sui beni comuni consentono una 
collaborazione tra le P.A. e la cittadinanza 
• Focus group consentono la collaborazione tra gli attori 
per favorire le trasformazioni urbane dimostrando una 
trasparenza di intenti e favorendo la costruzione di una 
vision comune 
• Walk tour consentono di coinvolgere i cittadini in 
"passeggiate comunitarie" che rappresentano un'occasione 
per discutere sui luoghi della città 
• Laboratori didattici stimolano il riconoscimento 
identitario e riguardano incontri tra qualsiasi soggetto 
interessato, ma aperto in particolar modo al turista, per 
lo svolgimento di attività tradizionali con la popolazione 
locale 
• Eventi sociali sono eventuali strumenti utilizzati per 
l’attivazione del tessuto sociale

Tabella 4. Metodi e strumenti digitali (online e offline) a supporto di progetti di rigenerazione urbana (fonte: elaborazione degli autori).
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umane si alimentano reciprocamente per fornire nuovi ser-
vizi alla cittadinanza e gestire i processi in maniera efficiente 
e con l’impiego di risorse economiche limitate, vincolo, que-
sto, che condiziona le aree interne in maniera diffusa. 
I promotori di progetti urbani diventano gestori di pro-
cessi, e definiscono le strategie sul territorio e gli strumen-
ti necessari alla loro attuazione. L’attenzione si sposta dal 
prodotto finale al processo stesso di trasformazione42, che 
obbliga ad accompagnare le trasformazioni con adeguati 
piani di gestione e di attivazione del tessuto sociale nel 
breve e lungo periodo43.
Sia nelle operazioni di trasformazione cosiddette soft, che 
in quelle hard, il digitale può incrementare le funzionalità 
di uno spazio urbano e al contempo favorire l’attuazione di 
politiche top-down e bottom-up (da un lato, permette di 
ricevere e diffondere informazioni, dall’altro di coinvolgere 
un più vasto pubblico nel partecipare ai processi di trasfor-
mazione della città)44.
L’organizzazione di iniziative miste online-offline può fa-
vorire un più efficace allineamento riguardo gli obiettivi 
del progetto, una più ampia alfabetizzazione digitale e 
partecipazione di quanti, per diverse ragioni, potrebbero 
restare esclusi.
Gli strumenti digitali rappresentano un mezzo per stimolare 
l’interesse e la partecipazione attiva di diverse tipologie di 
utenti (cittadini, enti, associazioni, visitatori, amministra-
zioni e istituzioni), incentivandoli a collaborare nel fornire 
informazioni e mettere a sistema le proprie risorse per offri-
re nuovi servizi. 
È tuttavia innegabile che le grandi potenzialità offerte dai 
nuovi strumenti digitali siano associate a molteplici aspetti 
critici ad oggi irrisolti tra i quali i concetti di privacy, iden-
tità, diritti di accesso, comunità, neutralità della rete ecc.45.
In relazione agli interventi sullo spazio urbano due proble-
matiche paiono di particolare importanza e meriterebbero 
maggiori approfondimenti. Da un lato si evidenzia il pro-
blema del digital divide: un fenomeno di emarginazione 
sociale diffuso e complesso46, che suggerisce come le azioni 
online debbano essere associate a misure offline che consen-
tano l’inclusione delle fasce di popolazione che non usu-
fruiscono, per varie ragioni, degli strumenti digitali. Una 
seconda problematica impone delle riflessioni sul tema del 
possesso e l’uso dei dati digitali47. La mole di dati che si ge-
nera grazie alle ICT (i Big Data) dovrebbe essere raccolta, in 
maniera trasparente e nell’interesse degli stessi fornitori dei 
dati, per realizzare un’attenta analisi del territorio e dei suoi 
bisogni, per informare, per migliorare i sistemi di gestione 
e i servizi per i cittadini48. I contenuti devono essere comu-
nicabili e facilmente fruibili, per favorire la partecipazione 
attiva degli utenti e iniziative di innovazione sociale; le poli-
tiche urbane devono tradursi in trasformazioni fisiche dello 
spazio che, seguendo principi di sostenibilità in particolare 
dal punto di vista ambientale, conducano ad un rinnovo del 
tessuto urbano in stato di degrado o sottoutilizzato.
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