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Abstract
Nel contesto della riqualificazione di piccoli centri urbani situati nelle aree
interne, il Design gioca un ruolo importante nella riscoperta e valorizzazione
dei patrimoni materiali e immateriali, innescando processi innovativi che
portano alla riattivazione del territorio. Il progetto “Connecting communities”
si inserisce in questo ambito, proponendosi come strumento di ricerca-azione
per la valorizzazione del patrimonio culturale del centro Storico di San Marino
tramite un approccio di co-design, utile all’emersione di storie e memorie
che si trasformano in fonti e risorse per la progettazione. Se da un lato studenti
e professionisti hanno potuto apprendere tecniche di progettazione
e co-progettazione basate su un’esperienza reale, dall’altro i cittadini hanno
partecipato attivamente facendo emergere memorie ed evidenze locali.
Questo approccio non solo facilita ’'emersione di contenuti significativi,
ma promuove anche un senso di appartenenza e responsabilita condivisa,

essenziale per lo sviluppo sostenibile delle aree interne.
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Parole chiave

® CO-DESIGN

® DESIGN PER | TERRITORI
PATRIMONIO CULTURALE

® DESIGN EDUCATION

® PROCESSI DIRIATTIVAZIONE

1. Stato dell’arte
Nel dibattito scientifico, sia a livello nazionale che internazionale, le ini-
ziative volte alla riattivazione dei piccoli centri urbani situati nelle aree in-
terne hanno suscitato un notevole interesse, specialmente nei settori le-
gati alla progettazione (Caldarini et al., 2000; ISTAT, 2022; Parente et al,,
2022). | processi di rigenerazione territoriale si inseriscono in un contesto
pit ampio di riflessione sul ruolo delle aree interne, e sono promossi e so-
stenuti da numerosi bandi e progetti nazionali e internazionali. Un esempio
significativo & rappresentato dal “PNRR Borghi” del 2022, pubblicato dal
Ministero dei Beni Culturali (Mic), che mira a rilanciare questi contesti at-
traverso interventi mirati di riqualificazione e sviluppo sostenibile.
Questi territori, un tempo fiorenti grazie alle loro caratteristi-
che morfologiche, alla posizione geografica strategica e al-
la ricchezza storica, oggi sono spesso segnati da fenomeni di
spopolamento e abbandono. Tuttavia, essi conservano pecu-
liarita antropiche e naturali che li definiscono profondamente
dal punto di vista identitario, rendendoli ancora oggi potenziali
risorse per lo sviluppo socio-economico (Brignoni et al., 2023).
In questo contesto, il design emerge come una disciplina fondamentale,
impegnata su due fronti complementari. Da un lato, si dedica alla riscoper-
ta e alla valorizzazione dei patrimoni materiali, immateriali e naturali, che
altrimenti rischierebbero di essere dimenticati o trascurati (Marano, 2004;
Lupo, 2009; Fagnoni, 2018), dall’altro, opera per la riattivazione econo-
mica e sociale di queste aree, proponendo soluzioni progettuali innovative
che rispondano alle esigenze specifiche del territorio. Il design, supportato
da reti multidisciplinari e da dinamiche partecipative bottom-up (Arquilla et
al., 2010), si configura come un catalizzatore di cambiamenti positivi, ca-
pace di innescare processi di trasformazione e crescita.
Tra i metodi piu efficaci, il co-design si distingue per la sua
capacita di coinvolgere attivamente le comunita locali, per-
mettendo di portare alla luce contenuti in una sorta di “ar-
cheologia pubblica” (Volpi, 2020). Storie, racconti e suggeri-
menti da parte della cittadinanza, diventano, cosi, nuove fonti
emergenti che possono diventare risorse per il progetto. At-
traverso un approccio dal basso, il co-design promuove inol-
tre la partecipazione e la consapevolezza, rendendo i residenti

Connecting Communities. Co-design per la valorizzazione di patrimoni culturali nel centro storico di San Marino
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protagonisti del percorso di rigenerazione e sviluppo (Villari,
2013). Questo metodo non solo facilita l'identificazione delle
reali esigenze del territorio, ma contribuisce anche a costruire
un senso di appartenenza e responsabilita condivisa che, se
correttamente alimentata, puo portare allo sviluppo di suc-
cessivi progetti con gradi sempre maggiori di autonomia.

2. Obiettivi dellaricerca
Connecting communities nasce come attivita di ricerca-azione nell’ambito
del bando PRIU - Progetti di ricerca interni Unirsm, finanziato dall’Univer-
sita degli Studi della Repubblica di San Marino. Il progetto complessivo,
della durata di due anni, dal titolo “Design rigenerativo per microterritori
e piccole citta fortificate. Il centro storico di San Marino tra patrimoni ma-
teriali, immateriali, reti e narrazioni”, ha voluto sperimentare e applicare
gli strumenti che la disciplina del design offre per la valorizzazione del
patrimonio culturale materiale e immateriale del complesso costituito dal
Monte Titano, Borgo Maggiore e dal centro storico di San Marino, patrimo-
nio UNESCO dal 2008 (Bottari, 2009). In tale contesto, Connecting commu-
nities si configura come pratica di sperimentazione per l'attivazione delle
comunita locali al fine di far emergere contenuti e progettualita relativi al
patrimonio culturale di un territorio circoscritto da fortificazioni con carat-
teristiche affini a quelli presi in analisi dal progetto di ricerca. San Marino
date le sue caratteristiche di sovranita e I’assenza di un decentramento
dei poteri, con la sua storia legata alla partecipazione diretta dei cittadini
alle scelte politiche, si presenta come territorio ideale di sperimentazio-
ne, potenzialmente in grado di recepire e attuare possibili input dal basso.
Tra gli obiettivi alla base del progetto, quello di sperimentare
un modello di co-design replicabile in altri territori collocati in
aree interne e volto ad innescare un processo di attivazione e
valorizzazione delle fonti — in questo caso le memorie di una
comunita —, si intreccia con l'effettiva emersione di contenuti
e con il coinvolgimento, a fini educativi, di giovani progettisti
e professionisti dei beni culturali. La partecipazione della cit-
tadinanza é stata inoltre utile al fine di definire una metodo-
logia per tracciare una mappatura dei patrimoni culturali im-
materiali di San Marino, patrimoni che attualmente soffrono
di un vuoto normativo e che quindi non sono stati finora ade-
guatamente censiti. Attivita come queste, sono state inoltre
importanti per sensibilizzare la politica e la popolazione sulla
valorizzazione dei beni culturali, tanto che nel gennaio 2024
anche San Marino ha ratificato la convenzione di Faro (Consi-
glio d’Europa, 2005).

3. Fonti e risorse: materie prime per il progetto
Connecting communities si € sviluppato nell’arco temporale di sei mesi e ha
individuato nell'omonimo workshop di ricerca-azione diretta sul territorio,
svoltosi dal 12 al 17 settembre 2022, l’elemento cardine di una ricerca
sulla valorizzazione del patrimonio culturale di San Marino. Il progetto &
stato sviluppato da un ricercatore, un assegnista di ricerca e un collabora-
tore a progetto — selezionato per le sue relazioni con il territorio —, un team
multidisciplinare di 5 persone, contraddistinto da competenze di design e
co-design, storia e valorizzazione dei beni culturali, coadiuvato da un tutor
con una formazione rivolta alla comunicazione visiva.
Attraverso il susseguirsi di fasi consequenziali con differen-
ti stakeholder e contenuti, che sono stati considerati talvolta
come fonti e talvolta come risorse per le attivita di progetta-
zione e co-creazione, il workshop ha avuto l'obiettivo di far
emergere, tramite pratiche e strumenti di co-design proget-
tati ad hoc, patrimoni culturali celati da valorizzare attraverso
concept di progetto.(™8-1)
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TAB.1

TAB. 2

Timeline del workshop

Fasi che contraddistinguono il
workshop e la sua realizzazione, evidenziando fon-

ti, risorse, stakeholders e attivita

Prima parte
- Progettazione degli strumenti di co-design
- Incontro con i cittadini

Seconda parte

- Progettazione di 5 concept di valorizzazione
del territorio

- Presentazione dei progetti

Lunedi Martedi Mercoledi Giovedi Venerdi Sabato

Presentazione Progettazione  (Crash test Plenaria di Sviluppo Mostra e

workshop dei tools dei tools restituzione del progetto presentazione
di co-design progettati dei risultati dei progetti

del workshop

Visita guidata Workshop Sviluppo

nel centro di co-design del progetto

storico di con i cittadini

San Marino

In questo contesto, sono considerate fonti quegli elementi dai quali & pos-
sibile ricavare i contenuti dei patrimoni culturali di San Marino — come ad
esempio fonti bibliografiche, d’archivio, iconografiche, ma anche testimo-
nianze e memorie delle persone —, vengono invece considerate risorse que-
gli strumenti — lezioni, visite, organizzazione, tools di co-design, concept
— utili alla progettazione e alla co-creazione.(™82) Con un meccanismo di
concatenazione, le fonti vengono elaborate dal progetto e diventano risor-
se per la fase successiva.

Fase 1 - Ricerca Fase 2 - Codesign Fase 3 - Concept Fase 4 - Restituzione
Ricerca preliminare Workshop
Fonti/ Risorse | Fonti Risorse Fonti Risorse Fonti Risorse Fonti Risorse
Patrimonio Relazioni Patrimonio Visita guidata Memorie e Strumenti di co-design Contenuti Concept
culturale con culturale non al centro proposte dei | appositamente progettati emersi dagli di progetti
materiale e istituzioni | valorizzato storico cittadini incontri di co- elaborati
immateriale e cittadini Lezione su co- design dagli studenti
design
Lezione su
valorizzazione
CH
Kit di lavoro
Stakeholders Designer Designer Progettisti del | Designer Progettisti del | Cittadini Designer Progettisti
attivatori attivatori workshop Facilitatori workshop Facilitatori del workshop
(Docenti) (Docenti) (Docenti) (Docenti)
Attivita -Individuano le -Condividono -Definiscono -Creano lo -Stimolano -Custodiscono -Guidano la -Modellano
fonti le risorse le tematiche di | spazio di il dialogo e memorie progettazione le fonti per
lavoro attivazione I’emersione portarle a
-Attivano le -Avvianoiil dei contenuti progetto
risorse processo -Progettano
strumenti di
-Creano lo co-design
spazio di
attivazione
3. Metodologia
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A una prima fase di analisi del patrimonio culturale del centro storico di
San Marino svoltasi attraverso lo studio di fonti bibliografiche (Zani, 1933,
1981; Bastianelli, 1993; Morganti, 2001; Bottazzi & Bigi, 2005; Di Carpe-
gna Falconieri, 2021) e letteratura grigia (UNESCO, 2008; Unita di Coor-
dinamento UNESCO San Marino, 2019), & stata sviluppata una mappatu-
ra dei beni culturali tutelati dallo stato sammarinese. Successivamente,
stato sottoposto ai cittadini sammarinesi un questionario volto a valutare
la percezione individuale della valorizzazione dei beni culturali nella Re-
pubblica, diffondere uno strumento che coinvolgesse la popolazione sulla
tematica e raccogliere le adesioni dei cittadini al workshop. Il questionario
e stato inviato tramite e-mail a rappresentanti di enti e istituzioni, attivita
commerciali e privati cittadini; & stato inoltre diffuso sui social network e
pubblicato sulla stampa locale. Sono state raccolte 52 risposte grazie alle
quali e stato possibile individuare:

o | patrimoni percepiti come correttamente valorizzati e quelli
che invece necessitano di ulteriore impegno.
[ Il bisogno, espresso dalla comunita locale, di una maggiore

offerta culturale;
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[ L'evidenza della concezione condivisa del Centro Storico co-
me patrimonio unitario;
o L'importanza di elementi identitari come, ad esempio, il pae-
saggio e i valori democratici della Repubblica.
Nella seconda fase, contraddistinta dall’inizio del workshop, a partire dai
dati gia raccolti e attraverso le risorse messe a disposizione dai designer,
gli studenti e i professionisti partecipanti, divisi in 5 gruppi da 4 o 5 per-
sone ciascuno, hanno lavorato sulla progettazione di strumenti di co-de-
sign — come mappe, cards, giochi o grafici — per far emergere contributi
dall’incontro coni cittadini sammarinesi, definendo delle possibili direzioni
e restringendo cosi I'ambito di intervento.
La terza fase e stata contraddistinta dal coinvolgimento diret-
to di 30 cittadini, che hanno manifestato il proprio interesse a
partecipare alla sessione, che sono stati selezionati anche te-
nendo conto della loro appartenenza a categorie specifiche —
come associazioni, istituzioni pubbliche, culturali ed esercizi
commerciali — per soddisfare un criterio di varieta che andas-
se a formare un campione pil rappresentativo possibile della
cittadinanza. In questo contesto i progettisti partecipanti, at-
traverso gli strumenti di co-design hanno facilitato e animato
il dialogo tra gruppi eterogenei di persone, raccogliendo me-
morie, informazioni e proposte considerate come fonti utili al-
la valorizzazione di beni culturali poco conosciuti e divulgati.
| docenti hanno invece svolto un’attivita di facilitazione, mo-
nitorando il corretto svolgimento dell’attivita e intervenendo
qualora ci fosse bisogno.
Nell'ultima parte del workshop, la quarta fase, i partecipanti hanno estra-
polato alcune delle informazioni acquisite e sviluppato dei concept di pro-
getto: risorse che elaborano i contenuti attraverso disegni, immagini, tavole
quotate, rendering e talvolta prototipi reali.
Infine, l'intero processo e gli esiti dei progetti sono stati pre-
sentati ai cittadini e raccolti in un report composto di testi,
immagini, tabelle e illustrazioni che e stato condiviso con tutti
gli stakeholders coinvolti.

4, Output della fase di co-design
La progettazione degli strumenti di co-design ha coinvolto i gruppi nel-
la definizione dei possibili obiettivi degli incontri con i cittadini basandosi
sui temi emersi dalla precedente fase di ricerca. Questi — suddivisi tra pa-
trimonio materiale e immateriale — hanno incluso, ad esempio: sentieri e
punti panoramici, tradizioni e cultura enogastronomica sammarinese, sto-
rie e leggende di San Marino e medievalizzazione del centro storico.
L'incontro di co-design & stato articolato in una prima parte
votata alla raccolta di informazioni relative al tema scelto e
in una seconda fase dedicata al confronto partecipato per in-
dividuare possibili idee progettuali per la valorizzazione del
patrimonio culturale del Centro Storico. Le sessioni di co-de-
sign condotte dai partecipanti del workshop sono state in
totale 15 grazie alle quali & stato possibile raccogliere circa
117 storie legate al territorio e alla cultura sammarinese e
individuare 44 patrimoni materiali e immateriali da valorizza-
re e far emergere tramite una corretta fruizione culturale. Tra
i dati emersi piu rilevanti troviamo ad esempio le leggende
legate al Santuario della Tanaccia, l'importanza del paesag-
gio circostante, la sostenibilita alimentare del Centro Storico
in eta pre-industriale o l'importanza delle monache di Santa
Chiara, cosi come del loro convento, nella vita sociale ed eco-
nomica della Citta. Per la fase di co-design sono stati svilup-
pati 11 tools totali (circa 2 per gruppo). Tra questi possiamo
osservare quelli che utilizzano meccaniche di gioco (4 tools),
carte e mappe geografiche (3 tools) e quelli basati su linee del
tempo e assi cartesiani (2 tools). A titolo esemplificativo, ver-
ranno descritti i lavori di tre gruppi che mettono in pratica una
progettualita sistemica nella visione del patrimonio culturale
del centro storico di San Marino.
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2 Sessione di co-design del secondo gruppo e immagini del progetto Ti racconto San Ma-

rino, 2022

Il tool del primo gruppo & stato progettato con
'obiettivo di raccogliere considerazioni e per-
cezioni dei cittadini in merito a zone verdi, sen-
tieri e punti panoramici di San Marino.&% || te-
am ha sviluppato uno strumento di co-design
composto da un tabellone di gioco — sullo sti-
le del gioco dell’oca — pensato per un’esperien-
za di 30/40 minuti. Lo strumento & stato scelto
per la sua capacita di creare competizione in un
ambiente conviviale, cosi da porre i partecipan-
ti sullo stesso livello facendoli interagire tra lo-
ro. Il gioco presentava una serie di caselle pensa-
te per far discutere sulle tematiche individuate;
i giocatori sono stati invitati a rispondere ad al-
cune domande che li portassero ad evidenziare
una serie di problematiche relative a: sentieri (la
manutenzione e scarsa illuminazione), alle zone
verdi (assenza di piante autoctone e pulizia) e ai
punti panoramici (segnaletica inadeguata, poco
attrezzati). Grazie alla sessione € stato possibile
raccogliere 7 criticita specifiche sul tema portato
dal gruppo.

Il secondo gruppo ha progettato un sistema di to-
ols indirizzati alla raccolta di storie e leggende di
San Marino.®®-2 |a prima parte si € svolta trami-
te un processo di ricostruzione della memoria, in
cui i cittadini, coadiuvati da cards rappresentanti
immagini storiche, parole chiave e domande, so-
no stati chiamati a raccontare testimonianze e
ricordi. Ogni storia emersa & stata trascritta su
post-it colorati divisi per categorie — arti e me-
stieri, festivita ed eventi storici, leggende, pae-
saggi e monumenti —. In questa fase i facilitatori
numeravano i racconti e con i partecipanti li po-
sizionavano su una linea del tempo. Successiva-
mente, il gruppo di cittadini, guidato dai facilita-
tori, ha posizionato geograficamente i racconti
su un grafico cartesiano, allo scopo di identifica-
re visivamente le storie legate alla cultura locale,
quelle turistiche, nonché quelle reali o di fantasia.
Le sessioni di 30/40 minuti circa hanno coinvol-
to 10 cittadini e hanno dato modo di raccogliere
43 storie collocabili in 6 luoghi specifici. Gli stru-
menti di co-design hanno rivelato che la maggior
parte delle narrazioni raccolte si concentra pre-
valentemente tra il 1700 e il 1980, con un focus
soprattutto su festivita ed eventi storici, e appar-
tiene in larga misura alla cultura locale.

Il terzo gruppo ha progettato delle carte da gio-
co e una mappa muta digitale del centro storico
di San Marino con l'obiettivo di coinvolgere i cit-
tadini nell’identificare storie legate alla medie-
valizzazione del Centro.™¢3 Con medievalizza-
zione siintende quel processo che a partire dalla
fine dell’Ottocento ha consentito di rielaborare e
far proprie forme estetiche e istituzionali di ori-
gine medievale, legate ad aspetti architettonici e
urbani, ma anche a tradizioni, usanze e leggende.
Questo processo € parte integrante dell’identi-
ta sammarinese (Di Carpegna Falconieri, 2021).
Durante la prima fase della sessione i parteci-
panti sono stati coinvolti in un memory game ri-
visitato: ad ogni carta e stato associato un edifi-
cio in momenti storici diversi. L'intento era quello
di far nascere una discussione aperta sul muta-
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mento strutturale del Centro Storico utilizzando
quel patrimonio culturale che pil di tutti & sta-
to ed & espressione concreta della sua trasfor-
mazione. Le stesse carte accoppiate dai parteci-
panti sono state poi disposte sulla mappa muta
di San Marino, animando un confronto su come
la medievalizzazione fosse conosciuta e ricono-
sciuta dalla comunita abitante e dai visitatori del
Centro Storico. L'attivita complessiva, di 30/40
minuti per sessione, ha coinvolto 9 cittadini e ha
reso possibile la raccolta di 26 storie relative alla
tematica e 11 legate a luoghi d’interesse.
Gli strumenti utilizzati nella prima fase si sono rivelati fondamentali per
raccogliere informazioni specifiche del patrimonio da valorizzare grazie
al coinvolgimento diretto dei cittadini. Nella seconda fase del workshop
i partecipanti, ormai consapevoli delle tematiche, sono stati coinvolti in
tavoli di confronto incentrati sulla raccolta di idee per futuri interventi di
valorizzazione. Tra le possibili azioni da mettere in campo sono emersi in-
terventi di videomapping, esperienze immersive, rivisitazione del wayfin-
ding e attivita di divulgazione e comunicazione.

5. Concept finali
Nelle giornate immediatamente successive, a partire dalle fonti raccolte,
gli studenti hanno potuto articolare dei concept di progetto. Gli esiti pro-
gettuali dei 5 gruppi sono stati eterogenei e hanno suggerito diversi pos-
sibili output da poter implementare nella valorizzazione del territorio: 2
progetti di applicazioni interattive, 1 progetto di rebranding, 1 progetto di
Exhibit e Packaging e 1 progetto di wayfinding. | concept descritti di se-
guito sono quelli emersi dalle sessioni co-design illustrate in precedenza.
Il primo gruppo, focalizzato sulle aree verdi, ha sviluppato il
progetto Sight-Marino basato sulla valorizzazione di alcuni
punti panoramici del Centro Storico e del paesaggio circo-
stante. Il progetto sviluppa una nuova tipologia di wayfinding
caratterizzato da un’identita visiva coordinata, articolata in
pannelli informativi e da totem, differenziati in base ai vari
punti d’interesse e armoniosamente integrati nel paesaggio
circostante. La struttura dei totem & studiata con un’apertura,
una sorta di finestra, ideata per ammirare il panorama e faci-
litare 'uso di un filtro interattivo in realta aumentata accessi-
bile tramite QR code volto a scoprire informazioni e curiosita
sulla zona — come, ad esempio, l'altitudine delle montagne
vicine, la distanza dal punto di osservazione e leggende o cu-
riosita locali —.
Ti racconto San Marino, il progetto del secondo gruppo, si focalizza sul-
le storie e le leggende pill rappresentative raccolte durante 'incontro di
co-design. Il team ha immaginato un itinerario attraverso il quale e possi-
bile visitare i luoghi pil suggestivi della Repubblica e fermarsi ad ascoltare
i racconti ad essi collegati. Il progetto, il cui fulcro risiede in un un’applica-
zione per dispositivi mobili, & stato pensato per essere fruibile in due mo-
dalita: una gamificata, in cui 'utente si muove nel centro storico seguendo
un percorso popolato da challenge e reward; la seconda standard, dove il
visitatore puo ascoltare le narrazioni usufruendo liberamente del servizio
in qualsiasi momento e in qualsiasi luogo.
Il terzo gruppo, nell’intento di valorizzare il processo di Me-
dievalizzazione della Repubblica, ha deciso di concentrarsi
sui tre gironi di mura in stile Medievale progettate dall’Ing.
Gino Zani all’inizio del Novecento. L'esito & stato il progetto
Eco antico rinnovato: un’applicazione per dispositivi mobili che
guida l'utente tramite una mappa geolocalizzata in una visita
tematizzata di San Marino. Una volta in prossimita del patri-
monio culturale, I'applicazione, grazie alla tecnologia beacon,
segnalera all’'utente con una notifica la possibilita di accedere
a contenuti specifici ed approfondimenti. In aggiunta, 'uten-
te pud accedere a foto storiche del Centro risalenti all’epoca
precedente il restauro di Zani comparandole con le proprie,
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6. Conclusioni

Il progetto di ricerca ha permesso di definire e sperimentare un modello
in cui strategie e strumenti di co-creazione, uniti a forme di progettualita
proprie del design, diventano risorse che possono attivare l’'emersione e
la valorizzazione di patrimoni culturali materiali e immateriali celati, tipici
di contesti territoriali caratterizzati da comunita di piccole dimensioni e
collocazione geografica svantaggiata. Una sorta di archeologia pubblica
(Volpe, 2020) che vede nelle memorie e nel coinvolgimento dei cittadini
“reperti archeologici” da raccogliere, documentare e ricostruire: fonti che
il design puo interpretare, articolare in risorse e far risaltare attraverso op-
portuni progetti di valorizzazione.
Nel caso specifico di San Marino i progetti finali considera-
no il Centro Storico come un unico complesso sistemico in
cui ogni elemento & connesso e funzionale alla creazione del
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mazioni. | concept di valorizzazione non si sono concentrati
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mento che contraddistingue una propria unita concettuale,
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Gli output progettuali, presentati a enti e istituzioni del territorio, si confi-
gurano come idee iniziali per futuri progetti di terza missione, in cui la si-
nergia tra i differenti attori pud continuare ad essere un elemento positivo
per la valorizzazione dei patrimoni locali.
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