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Attualmente, grazie al fenomeno dell’Internet of Things, diversi
smart objects hanno 'occasione di far parte dell'infrastruttura
cittadina e di partecipare, in modo proattivo, nella costruzione
di una realta sociale attiva, inclusiva e rivolta ad aumentare
la salute e il benessere dei cittadini stessi. Pertanto, il con-
tributo vuole illustrare i cambiamenti e le opportunita che dli
smart objects offrono, in termini metodologico-progettuali e di
interazione con 'uomo, per migliorare la sostenibilita sociale
del contesto urbano, descrivendo un progetto di ricerca degli
autori stessi, come esempio progettuale per promuovere lo
sviluppo di ambienti inclusivi e stili di vita piu attivi attraverso
I'uso di arredi urbani connessi e intelligenti.

Internet of Things, Citta intelligenti, Oggetti intelligenti, In-
clusione, Citta attive

Nowadays, due to the paradigm of Internet of Things, var-
ious smart objects have the opportunity both to be inte-
grated in the city infrastructure and to create proactively
a more active and inclusive social realm for increasing the
health and well-being of the citizens themselves. Based
on the above assumption, the contribution illustrates how
those smart objects are capable of changing and improving
social sustainability of the urban context — in terms of de-
sign methodologies and interaction with humans — describ-
ing, at the same time, a research project conducted by the
authors as a design example to promote the development
of inclusive environments and more active lifestyles through
the use of smart and connected urban furniture.

Internet of Things, Smart cities, Smart objects, Inclusion,
Active cities
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Nuovi “cittadini” connessi

1l recente fenomeno tecnologico dell'Internet of Things
(IoT) mette in campo una nuova concezione di prodotti
complessi, denominati smart objects, che possono coa-
bitare nel tessuto cittadino in completa simbiosi con le
persone e dar vita a nuove relazioni sociali e interazioni
urbane sempre pili aumentate, intelligenti e connesse.
Oggi, la maggior potenza di calcolo e la pervasivita di in-
ternet permettono lo sviluppo di oggetti d'uso quotidiano
capaci di agire, reagire e interagire nel contesto reale, in
maniera indipendente rispetto alla componente umana
(Rozendaal et al., 2019). Questa maggior autonomia porta
a ripensare i compiti degli smart objects e le loro relazioni
con il soggetto umano, non pitt da una posizione asim-
metrica e subordinata, ma piuttosto da una prospettiva
di attante al pari dell'uomo, la quale puo essere enunciata
attraverso la metafora dellagente (DiSalvo, Lukens, 2011).
Tale simmetria ridefinisce I'interazione uomo-artefatto in
modo maggiormente integrato e simbiotico (Faroogq, Gru-
din, 2016) e dunque, permette al designer di porre nuove
basi comportamentali di tali oggetti computazionali, al
fine di facilitare il dialogo con 'uomo e di ridurre eventua-
li attriti che possono influire negativamente sullesperien-
za d’'uso complessiva di tutti i giorni.

Sulla base di queste considerazioni, i vari vantaggi che
gli smart objects presentano al designer sono molteplici e
secondo quanto descritto da Cila e i suoi colleghi (2017),
essi possono variare il loro grado di complicita in base al
livello di autonomia che essi manifestano all'uomo.

La prima capacita che presentano gli smart objects, es-
sendo in grado di percepire lambiente circostante, &
quella di misurare o collezionare una molteplicita di
urban data solitamente invisibili allocchio umano [fig.
01], cosi da fungere da co-etnografi per individuare par-
ticolari pattern o trend comportamentali (Giaccardi et
al,, 2016) o possono semplicemente servire come partner
decisionale nelle politiche strategiche della cittadinanza
in quanto possono generare conoscenza e fornire spunti
per ripianificare determinati servizi o suggerire nuove
pratiche sociali virtuose (Cila et al., 2017).
Secondariamente, oltre ad acquisire linformazione,
particolari artefatti possono svolgere, tramite sofistica-
ti algoritmi, determinate azioni nellambiente in base
all'interpretazione dei dati derivanti dai comportamenti
di persone o altri agenti con cui instaurano una intera-
zione (Mincolelli, 2017). Essi, pertanto, possono agire
socialmente come veri e propri attori nel tessuto urba-
no in quanto possono rendere accessibile e fruibile una
particolare infrastruttura, adeguandola a determinate
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caratteristiche umane o ad esigenze di pubblica utilita
[fig. 02], al fine di rendere la cittd maggiormente reattiva
ed adattiva ai bisogni della cittadinanza.

L’'innovazione loT per citta piu attive e inclusive

Le opportunita di sviluppo e innovazione urbana offerte
dagli smart objects danno luogo a nuovi scenari appli-
cativi che pongono il termine di sostenibilita urbana
sotto una diversa luce, non solo in termini economici
e funzionali ma soprattutto anche sociali e culturali.
Infatti, tali artefatti hanno oggi l'occasione di estende-
re la gestione delle problematiche di una citta oltre alla
mera quantificazione dei dati - normalmente legata al
concetto analitico e prettamente funzionale delle urban
dashboards (Kitchin, McArdle, 2017), necessarie per la
gestione sempre piu efficiente delle infrastrutture o ri-
sorse, come traffico, inquinamento, rifiuti, sicurezza, e
cosi via — verso una logica piu qualitativa e sociale, la
quale offre lopportunita di introdurre nuove politiche
urbane di inclusione e accessibilita, per 'aumento del
benessere e della qualita di vita di tutti i cittadini (Cila
et al., 2017).

A tale proposito, la salute delle persone ¢ un elemento
essenziale che incide nello sviluppo di citta pit vivibili,
intelligenti e sicure, in quanto le trasformazioni contem-
poranee del contesto sociale — quali la forte urbanizza-
zione, il progressivo invecchiamento della popolazione,
e lo stesso utilizzo profuso e smodato della tecnologia —
hanno favorito la progressiva diffusione di stili di vita
sedentari e squilibri sociali che stanno pesando nega-
tivamente sugli assetti economici e sanitari di molti pa-
esi (ISCA, 2015; WHO, 2020). Per questi motivi, oggi
¢ importante occuparsi delle problematiche legate alla
salute del corpo attraverso un cambiamento culturale
che porti a ripensare il sistema urbano in modo attivo,
in cui il benessere sociale & supportato dalla creazione
di spazi, beni e servizi che incentivano i cittadini, di
ogni eta ed abilita, a svolgere in modo sicuro la propria
attivita fisica quotidiana, in maniera preventiva piut-
tosto che terapeutica (Edwards, Tsouros, 2008; Dorato,
2020). Pertanto, questa strategia di riqualificazione ur-
bana identifica il movimento del corpo come elemento
centrale su cui ripensare l'intero sistema cittadino e crea,
per gli smart objects, lopportunita di diventarne part-
ner operativi del cambiamento, tramite la promozione e
crescita di spazi adattabili e inclusivi al fine di innescare
comportamenti virtuosi e favorire lattivita fisica a tutti
i cittadini. Questo perché tali artefatti, attraverso le pro-
prie capacita di adeguarsi alle caratteristiche o richieste
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delle persone, possono aumentare alcune delle loro abi-
lita motorie o cognitive (Zannoni, 2018) - ad esempio,
in base ad una determinata eta, peso o attivita motoria
preferita, loggetto potrebbe aumentare la facilita di al-
zata per un attrezzo ginnico altrimenti pesante oppure
aumentare la percezione di alcune informazioni legate
ad un esercizio motorio (testo a grandezze variabili o
segnali acustici maggiormente udibili) - e rendere un
determinato spazio, bene, o servizio urbano, interope-
rabile, multifunzionale e dunque accessibile ad una ca-
tegoria eterogenea di persone, tra cui anche le categorie
pit fragili che appaiono, il piu delle volte, invisibili alle
pratiche di progettazione tradizionali (Holmes, 2018).
A partire da questo proposito, di seguito viene descrit-
to un esempio di ricerca sperimentale che evidenzia le
potenzialita dell'ToT in ambito urbano e apre nuove op-
portunita progettuali per sviluppo di contesti inclusivi
legate alla salute dei cittadini attraverso arredi urbani
connessi e intelligenti.

01

BuggyAir ¢ un sistema che misura
la qualita dell’aria per rendere
conto ai cittadini il reale livello
d’inquinamento urbano a cui sono
esposti
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PLEINAIR: un parco loT per stili di vita piu attivi
PLEINAIR (Parchi Liberi E Inclusivi in Network per
Attivita Intergenerazionale Ricreativa e fisica) ¢ un pro-
getto di ricerca multidisciplinare, con durata biennale e
finanziato dal programma POR-FESR dell’Emilia Roma-
gna, che prevede la realizzazione di un parco allaperto
inclusivo e capace di favorire l'adozione di stili di vita
salutari e attivi per tutte le fasce d’etd, proprio grazie
all'utilizzo della tecnologia IoT, in particolare, attraver-
so la progettazione di arredi urbani, ludici e interattivi
- denominati outdoor smart objects (OSO) - con cui pro-
muovere lattivita fisica, la convivialita e la socializzazio-
ne tra i cittadini (Mincolelli et al., 2020a).
Essendo una ricerca in corso di svolgimento, gli aspetti
morfologici degli smart objects non sono ancora stati de-
finiti nello specifico, pero gli elementi che costituiscono
PLEINAIR sono: una pavimentazione anti trauma in-
terattiva e una panca fitness costituiti da sensori piezo-
resistivi, in grado di restituire feedback visivi (mediante
interfacce luminose), su cui poter svolgere numerose
attivita ludiche e motorie, a livelli di difficolta persona-
lizzabili; un modulo vegetativo sensorizzato per l'analisi
agronomica in remoto; una seduta girevole multigenera-
zionale per stimolare la socializzazione; una seduta con
alzata assistita rivolta a persone con difficoltd motorie;
unapplicazione virtuale per I'interazione con gli OSO e
il controllo delle loro funzioni.

G. Mincolelli, M. Marchi, S. Imbesi,
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Con una prospettiva inclusiva, PLEINAIR mira, in pri-
mo luogo, a ridefinire lo spazio pubblico del parco, uti-
lizzando gli OSO come veri attori principali del processo
progettuale, sotto gli aspetti principali di salute e sociali-
ta. Con il primo aspetto, il progetto si pone lobiettivo di
migliorare la condizione fisica di tutti i cittadini attraver-
so 'utilizzo degli OSO, i quali, grazie a strategie motiva-
zionali personalizzate — basate su aspetti di gamification
(come progredire a livelli, competere od ottenere premi
e ricompense) e di socialita (come giocare in gruppo o
condividere i propri risultati con amici) - incentivano le
persone a praticare lattivita motoria all’aria aperta. Inol-
tre, gli OSO stimolano le persone a migliorare sé stesse,
mostrando (tramite apposita interfaccia virtuale) le stati-
stiche sulle proprie prestazioni quotidiane in tempo reale.
Pertanto, le potenzialita degli OSO offrono alle persone
la possibilita di svolgere lattivita fitness o ricreativa desi-
derata in maniera ampiamente personalizzata, in quanto
possono adattare le proprie caratteristiche morfologiche,
prestazionali o di interfaccia (Mincolelli, 2017) in base a
specifiche preferenze o performance rilevate dai dati di
un determinato utente.

Mentre, con il secondo aspetto, PLEINAIR cerca miglio-
rare la qualita di vita sociale e ricreativa delle persone,
tramite unattenta progettazione inclusiva degli spazi e
dei prodotti, al fine di innescare dinamiche virtuose, os-
sia la socializzazione, il relax e il gioco partecipato, tra
utenze dalle diverse caratteristiche, abilita ed etd. Dun-
que, lobiettivo del progetto ¢ rendere lesperienza PLEI-
NAIR accessibile e sostenibile anche a coloro che potreb-
bero presentare limitate capacita fisiche. In questo modo,
anziani, adulti, adolescenti e bambini possono interagire
tra loro in uno spazio intergenerazionale, equo e con-
diviso, in cui vengono abbattute le tradizionali barriere
sociali, le quali, solitamente, settorializzano fortemente
generazioni di persone con caratteristiche fisiche, senso-
riali ed emotive differenti tra loro [fig. 03].
Secondariamente, sotto forma di agenti co-etnografi, gli
OSO permettono di applicare il concetto di computed ci-
vics (DiSalvo et al.,, 2016), fenomeno che porta tali ogget-
ti computazionali a partecipare attivamente nella realta
civica di una citta in quanto capaci di fornire - grazie agli
urban data raccoglibili dal sistema PLEINAIR - una co-
noscenza reale e dettagliata di come viene utilizzata I'in-
frastruttura fisica, in maniera oggettiva e complementare
ai cittadini stessi. In questo caso, la realizzazione di un
parco IoT offre benefici anche alle Pubbliche Ammini-
strazioni, poiché il sistema PLEINAIR puo capire, ad
esempio, quante persone frequentano quel determinato
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luogo, quali aree vengono utilizzate maggiormente, e
come o quanto gli OSO vengono adoperati dai cittadini
nel tempo. Pertanto, questi dati diventano utili per svi-
luppare, in modo comunitario, strategie di pianificazione
e rigenerazione dei parchi secondo il loro reale utilizzo
registrato dagli OSO, come ad esempio, la manutenzione
dellattrezzatura pubblica, la cura delle aree verdi o il rin-
novo di un determinato allestimento urbano.

Durante lo sviluppo di PLEINAIR sono gia stati ottenuti ; ; ) < s g f ﬂﬁﬁ'g L
importanti risultati (Mincolelli et al., 2020a), tra cui ¢ { o) P e i ‘ : Ln“i-

emerso un progressivo mutamento delle metodologie
progettuali dovute proprio alla natura degli artefatti,
considerati come agenti in grado di agire al pari del sog-
getto umano. Infatti, durante lo sviluppo degli OSO, ol-
tre all'uso delle classiche metodologie di ricerca human-
centered — che fondano il loro approccio sulla identifi-
cazione e soddisfazione delle esigenze delle persone - &
stato necessario spostare l'attenzione verso nuovi metodi
sperimentali, come lo speculative design, per indagare al
meglio la complessita tecnologica degli OSO. Tale nuova
metodologia permette al progetto di esplorare ed inda-
gare potenziali funzioni o comportamenti degli smart
objects, da cui potrebbero emergere potenziali attriti

d’interazione uomo-artefatto durante il loro futuro uti- Layoutdelsistema ficilmente 1n<.11v1duablh con altre strategie p rettamente
lizzo, i quali, essendo questi ultimi sconosciuti a priori ol relativo antropocentriche (Giaccardi, 2019), come la sola ricerca
) )

nelle fasi iniziali di sviluppo progettuale, sarebbero dif- ;IL];zrflxgzj\tlt?z etnograﬁca: Questg N sta.tto P?SSlbll_e grazie alla creazio-

ne di futuri scenari applicativi degli OSO - ad esempio
immaginando delle plausibili e desiderabili forme d’inte-
razione tra il pavimento interattivo e i potenziali utenti
[fig. 04] - i quali, a loro volta, sono stati condivisi con le
diverse utenze, al fine di stimolare un dibattito parteci-

GHALLEMGE &

il sistemo adatio a8 1 oirezzonre

I'esperienza al X rendono il . . . . . .
oo & sencs v Saoma o B o — pativo, rivolto al miglioramento comportamentale di tali
iBinart objscts sty oggetti e ad una maggior integrazione della tecnologia
i ili i i non ti riposi un po'? . s 1.
disabili et 0 - IoT nella loro vita quotidiana (Dunne, Raby, 2013).
B N 4 Per questo motivo, gli OSO sono stati utilizzati anche
ooy N o ¢ come strumenti diegetici per stimolare domande sul fu-
N (4] turo di PLEINAIR (Mincolelli et al., 2020 b), con I'inten-
1A ica i dati .. . . R cus
— - to di identificare e risolvere possibili attriti che potrebbe-
anziani . . .
e, i ssoEs ro nascere durante la coesistenza tra cittadinanza umana
e vl e artificiale (Lupetti et al., 2018).
N G
— .
............... .: intelligenza
\ artificiale
bambini 04
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1 g i possibili scenari d’interazione legati
Vi ad una pavimentazione interattiva
N
giovani  “enlfiemone piodegioeni  cloud
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Good evening. Nice
to see you again. | was
wondering, if you were

as tall as me what would

you look out for?

Riflessioni conclusive

Le riflessioni fin qui espresse evidenziano come la tecno-
logia IoT stia profondamente modificando il ruolo degli
artefatti quotidiani all'interno del tessuto urbano e il loro
modo di essere progettati. In particolare, gli smart objects
si stanno trasformando da semplici oggetti che ampli-
ficano le abilitd umane, in veri e propri partner attanti,
con cui affrontare le dinamiche quotidiane di un sistema
complesso come quello delle citta (Jenkins et al., 2016).

A questo proposito, lesperienza di PLEINAIR dimostra
come la nuova partnership uomo-artefatto € in grado di
migliorare la sostenibilita di una citta, non solo in ter-
mini tecnico-economici di efficientamento del servizio
pubblico, ma anche in termini di inclusione, con la quale
¢ possibile promuovere una qualita di vita pili attiva e un
ambiente urbano di interazione sociale maggiormente
conviviale, intergenerazionale e accessibile.

Le abilita proprie degli smart objects di estrapolare dati
dal contesto urbano, fanno si che tali oggetti diventino
partecipanti sostanziali dei cambiamenti socio-politici
di una determinata governance cittadina (Jenkins et al.
2016). Questo perché forniscono una lettura oggettiva
dell'ambiente altrimenti impercettibile all'uomo (Minco-
lelli et al., 2020 b) e facilitano il coinvolgimento inclusivo
di qualsiasi cittadino nello sviluppo strategico della citta,
fornendo allo stesso tempo, un piano di dialogo e intera-
zione tra cittadinanza e pubbliche amministrazioni privo
di restrizioni spaziali o temporali, tradizionalmente lega-
ti al luogo fisico (DiSalvo et.al, 2016) [fig. 05].
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Infine, il crescente sviluppo degli smart objects eviden-
zia la necessita di esplorare alternative metodologie per
facilitare il loro lo sviluppo, in quanto la graduale coesi-
stenza tra umani e agenti porta a sviluppare dinamiche
performative inedite e non ancora esplorate come, ad
esempio, quelle tra artefatti stessi (Lupetti, et al., 2018).
Per questo motivo, come sta avvenendo per PLEINAIR,
lo speculative design é destinato ad assumere maggiore
rilievo nella progettazione del domani perché permette
di visionare, attraverso possibili scenari futuri, le oppor-
tunita e i rischi di nuovi modelli comportamentali e di
interazione che tali agenti potrebbero manifestare.
Oltretutto, lo speculative design permette di scardinare le
logiche progettuali antropocentriche per assumere una
prospettiva thing-centered, con la quale & possibile im-
personarsi in un oggetto e rispondere a problematiche
di interazione non umane (Giaccardi et al., 2016). Que-
sto rende pili efficace la progettazione dellesperienza del
prodotto, ma anche della gestione di nuovi dilemmi eti-
co-morali che potrebbero presentarsi nella relazione di
co-performance con 'uomo (Lupetti, et al., 2018) [fig. 06].
Con tale prospettiva, I'innovazione urbana potra conce-
pire smart objects con il ruolo di cittadinanza, attiva al
pari delle persone, e che saranno in grado, oltre a reagire
allambiente, di imparare ed evolvere contestualmente
allevoluzione delle dinamiche sociali, contribuendo cosi
a produrre un’infrastruttura cittadina autopoietica e sen-
sibile alle esigenze di tutti.
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