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Al numero 7 di GUD, primo del 2023, abbiamo dato il titolo «Sinapsi». È un titolo-lead «Sinap-
si», a voler legare architettura e design e neuroscienze. A farle parlare, in un flusso fluido e so-
noro di pensiero, come accade nei molti casi che gli Autori del numero illustrano e in altri, che 
si intravvedono oltre le frontiere della ricerca di cui si dà conto. «Sinapsi», per dare la misura e 
il perimetro di una riflessione a cui, sempre più, si impone la necessità di includere e collegare 
e poi di comprendere che cosa significhi “collegare” e come questo avvenga. Se è vero che ci 
sono più sinapsi in un cervello umano di quante stelle ci siano nella Via Lattea (e, a differenza 
delle stelle della Via Lattea, tutte fra loro interconnesse), le sinapsi esprimono una complessità 
organizzata; ma ci dicono anche e fin dalla similitudine che pare la sola capace di spiegare la 
loro vastità, che intagliare confini fra il “dentro” e il “fuori”, ciò che pure resta la più immediata 
percezione dell’architettura, è un prodotto più culturale che reale e che rimuoverli, come l’inse-
gnamento delle neuroscienze e la mappa delle “sinapsi” ci insegnano, lo è di sicuro: un prodot-
to, anzi una mèta culturale, dei tempi che ci attendono, l’obbligo di apprendere nuovi linguaggi, 
per poterli mescolare, per poterli parlare; l’opportunità necessaria di una creatività rinnovatrice, 
libera fin quasi all’estremo eppure, proprio com’è una rete di sinapsi in un cervello umano, mai 
senza struttura né regola. 

La riflessione e l’ampiezza con cui si svolge – dalle radici ai frutti – sono messe a fuoco nella 
call di Andrea Giachetta. Di Andrea Giachetta, Elisabetta Canepa e Gaia Leandri, che da GUD 
7 entra a far parte della Redazione, è la cura del numero. Le “sinapsi” fra architettura e design 
e scienze cognitive sono – scrive Andrea Giachetta – un «sentiero» avviato su «una direzione 
nuova ancora quasi del tutto da esplorare» e il contributo a questa esplorazione che, con il pre-
sente numero di GUD ci siamo provati a dare, ci pare nel licenziarlo ricco di spunti, consape-
vole di quel «mondo complesso […] sempre più velocemente in trasformazione» (Giachetta) in 
cui siamo fatalmente (e pur doviziosamente) immersi. Con cui occorre non soltanto misurarsi, 
ma dal quale – come da una difficile, eppure feconda occasione – si è imparato a trarre spunto e 
beneficio creativo. 

Lo studio delle neuroscienze, così come questo numero di GUD ha contribuito a insegnarci, 
aggiunge all’architettura e al design una quinta dimensione, una visione o “intelligenza laterale”, 
e ci mette nella condizione di dare consistenza scientifica a quelle che fino a qualche tempo fa 
potevamo chiamare soltanto “sensazioni” o, al più, manifestazioni dell’inconscio. Il bilancio 
lo traccia il contributo conclusivo di Elisabetta Canepa Orizzonti di ricerca fra architettura e 
neuroscienze: bilancio del lavoro che qui si è fatto per “fare il numero” e di un percorso, che in 
GUD 7 «Sinapsi» al lettore viene offerto. Bilancio tracciato a linee nette, eppure, come si deve 
per ogni campo che sia nuovo, orgogliosamente provvisorio. Un orizzonte – per riprendere 
l’immagine-tema di un altro numero di GUD – che si dischiude, un perimetro aperto.

01

Stefano Termanini



02



150



ESPERIENZE DIGITALI DI DESIGN IMMERSIVO.

Irene Fiesoli, Eleonora D’Ascenzi

LA MANO CHE PENSA, IL CORPO CHE PROGETTA, 
LE NUOVE TECNOLOGIE CHE RACCONTANO

In the age of digital transformation, technologies are changing the way we live, work, 
and design to the point that they catapult us into “another” world, sometimes distant 
from the physical one we belong to. In a relatively short period of time, designers have 
gone from exploring their creative thinking through a manual ability to develop ideas 
with a critical eye to employing increasingly advanced and automated design software; 
thus, moving from an embodied design experience to a virtual one (2D, 3D, render, AR, 
VR, XR).
Although, on the one hand, this may have negative repercussions on the creative pro-
cess, on the other, these technologies bridge the communication gap with end users 
– less prone to the imaginative nature of design and not accustomed to technical lan-
guages – making them active from the initial brainstorming stages, thus guaranteeing, 
unlike the “traditional” process, a design guided by designers but, at the same time, 
participatory.
In this context, however, it seems crucial to keep a critical approach at the center, so 
that the potential criticalities of such “persuasive” tools do not manifest themselves. 
The potential of such immersive techniques must, in fact, be valorised as a tool to 
support the creative process, bridging both the cognitive gap related to the visualiza-
tion of the project and the distances between the various stakeholders involved in the 
process.
To this end, the paper will present the research experience of the COLUX project. 
CO-design uses MixedReality for the LUXury interiors sector, which aims, within the 
Furnishing and Real Estate sector, to develop a service platform and to coordinate the 
use of AR and VR to improve and streamline the creative process, helping to demon-
strate how sharing the designer’s imaginative vision through an immersive technologi-
cal system has actually met with a positive opinion from the end users.
Then, through COLUX and other case studies of national and international interest, the 
elements that show the limits and opportunities of using immersive technologies in all 
phases of the creative process are analyzed, in order to obtain a meaningful model and 
to underline how it is fundamental to catapult both the designer and the end user into 
an unconventional immersive environment, far from the poor quality digital reproduc-
tion that is harmful and disturbing to creativity.
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Fig. 1. Dal design process lineare al design process per esperienze immersive partecipative.



Aristotele sosteneva – L’anima, III, 7, 431 a15-20 – che agli esseri 
umani risulta impossibile pensare senza immaginare, legando quin-
di inevitabilmente il processo cognitivo ad una visione rappresen-
tativa. La figura del progettista ne è l’emblema, grazie all’innata ca-
pacità di prefigurare l’oggetto del pensiero in una forma tangibile, 
evidenziando come le immagini siano per l’intelletto ciò che il sen-
sibile è per i sensi (De Vivo, 2006). Tale capacità di materializzare le 
idee, trasformando il pensiero progettuale in un’immagine concreta, 
si manifesta grazie al gesto manuale che diviene ponte tra mente 
e progetto, nello stretto rapporto tra proiezione dell’idea e identità 
visiva progettuale, e che Pallasmaa (2010) ben raffigura e sintetizza 
nella potente immagine della «mano che pensa».
In questo contesto, i processi mentali di immaginazione sono molto 
spesso aiutati o talvolta contrariamente ostacolati dagli strumenti 
tecnici che il progettista ha a disposizione, al di là del proprio innato 
approccio figurativo. Nell’epoca della trasformazione digitale, infat-
ti, le tecnologie stanno profondamente cambiando il nostro modo di 
vivere, lavorare e progettare al punto tale da catapultarci in un mon-
do “altro”, talvolta distante da quello fisico a cui apparteniamo. In un 
arco temporale relativamente breve, il progettista è infatti passato 
dall’esplorare il proprio pensiero creativo attraverso una manualità 
in grado di sviluppare con occhio critico le proprie idee (Pallasmaa, 
2010) ad impiegare software di progettazione sempre più avanzati e 
automatizzati; muovendo quindi da un’esperienza progettuale incar-

nata ad una virtuale.
Sebbene sia di fondamentale importanza mantenere un “contatto” 
fisico nella progettazione al fine di stimolare un profondo processo 
creativo, mistificare le nuove tecnologie digitali potrebbe risultare 
un errore dannoso quanto quello di essere investiti da eccessivi en-
tusiasmi tecnologici (Strand, 2020).
Partendo dal presupposto che il processo creativo progettuale af-
fonda le proprie origini nello schizzo manuale, stiamo oggigiorno 
assistendo ad una perdita di tale uso a favore di una progettazione 
digitale dapprima in 2D, poi in 3D (Schenk, 2005) fino ad arrivare 
ad elaborazioni sempre più realistiche: render e spazi navigabili in 
modalità immersiva (AR, VR, XR). Sebbene da un lato ciò possa 
avere delle evidenti ricadute negative nel processo creativo del pro-
gettista, dall’altro tali tecnologie consentono non solo di visualizzare 
in maniera nitida l’oggetto del pensiero, ma colmano anche il gap 
comunicativo con l’utente finale, meno incline alla natura immagi-
nifica progettuale e non avvezzo a linguaggi tecnicistici (Nourozi et 
al., 2015). 
In questo modo, se dapprima un progetto architettonico o di design 
era comprensibile ad un utente finale solamente nella sua conclu-
sione o comunque in una fase ormai già operativa, grazie alle tec-
nologie immersive è facilmente condivisibile con tutti sin dalle pri-
missime fasi di brainstorming, garantendo quindi, a differenza del 
processo “tradizionale”, una progettazione guidata dal progettista 

152

Fig. 2. Sistema di trasmissione digitale delle conoscenze basato sul 
processo di hyperlink.
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Fig. 3. COLUX Virtual Reality User Interface Design (UI).



ma al tempo stesso partecipativa ed in grado di garantire un ruolo 
attivo. In questo caso infatti l’utente, solitamente escluso dalla fase 
creativa, ne diventa parte integrante riuscendo – grazie proprio alle 
nuove tecnologie – ad acquisire la capacità di vedere, immergendosi 
in prima persona, ciò che per il progettista è naturale immaginare. 
[Fig. 1]
Questa tipologia di Design Process stimola quella che viene defini-
ta come “intelligenza collettiva”. L’intelligenza collettiva è la potenza 
concessa agli utenti che stimola la loro attiva partecipazione ed è 
fondamentale oggi per comprendere la fase attuale legata alla digita-
lizzazione e al web. Questa tipologia di intelligenza si definisce come 
distribuita ovunque, continuamente valorizzata e coordinata in tem-
po reale, portatrice di una mobilitazione effettiva delle competenze 
(Lévy, 1996). Se tale definizione viene fusa con i principi regolatori 
delle nuove tecnologie digitali e virtuali possiamo coniare il termi-
ne di intelligenza collettiva “connessa” (o “linked”, per accentuare il 
carattere digitale), che potrebbe essere accomunato al concetto di 
“hyperlinking” di un ipertesto, riprendendone la caratteristica non 
linearità dell’informazione trasmessa.
L’hyperlinking diventa così simbolo e strumento necessario di questa 
mobilitazione delle competenze, che permette di integrare e facilita-
re – tramite l’utilizzo di strumenti informativi connessi in rete – l’in-
terazione tra persone e organizzazioni, o più in generale tra utenti 
e sistema.
Così come avviene per le sinapsi che si formano nel cervello durante 
l’attività neuronale, così i contenuti diventano più forti attraverso la 
ripetizione o l’intensità e le connessioni del web crescono organica-
mente come risultato dell’attività collettiva di tutti gli utenti. [Fig. 2]
Questo concetto di integrazione e il senso di comunità sono molto 
importanti in quanto non attivano solo la creazione di connessioni 
tra le persone, ma anche di una rete di relazioni fiduciarie che com-
portano il coinvolgimento e la partecipazione attiva per lo sviluppo 
della comunità. Il senso del “noi”, porta ad una maggiore responsa-
bilità sociale, al possesso di capacità e competenze e alla percezione 
e alla consapevolezza del proprio potere sociale ed economico, che 
sono le caratteristiche qualificanti di tutta la rete territoriale. Senza 
di queste non si sviluppa una comunità e quindi non può esserci 
promozione del benessere nel senso globale del termine (Martini, 
Sequi, 1995).
Quindi per riuscire a trasformare una comunità territoriale in una 
community è necessario sviluppare il senso di appartenenza, il po-
tere decisionale, la soddisfazione dei bisogni e la connessione tra i 
vari attori territoriali.
In questo senso è possibile affermare che le comunità territoriali 
(community), costruite su una forte intesa aggregativa tra le persone, 
si predispongono per la sfida globale della rete. La vera essenza per 
una buona integrazione parte quindi dal sentirsi parte di un “noi”, 
parte di un luogo comune, di uno spazio, sia esso fisico e/o virtuale. 
Proprio per l’attuale cornice contemporanea, sempre più legata alla 
transizione digitale, è cruciale e fondamentale affrontare le crescenti 
sfide relative al rapporto tra mondo digitale e mondo fisico, alle rela-
zioni che essi scaturiscono e all’approccio progettuale che ne deriva. 
Nonostante l’apparente superficiale contraddizione con il mondo 
tangibile, gli spazi virtuali – se ben progettati – vengono “abitati” 
al pari di quelli costruiti e presentano anche dal punto di vista pro-
gettuale un potere immaginifico elevatissimo grazie all’avanzato si-
stema immersivo, che arriva paradossalmente a ridurre in maniera 
evidente il confine tra mondo virtuale e mondo fisico. Le potenzia-
lità esplorative delle realtà immersive e l’inevitabile, per citare Paul 

Valery, «essere nell’opera» (Sloterdijk, 2004), infatti, permettono al 
progettista di pensare e progettare “immergendo” l’intero corpo che 
diventa così, insieme alla mente, il propulsore – nonché primo co-
noscitore – del progetto nella sua fase di ideazione.
In questo contesto però appare fondamentale mantenere al centro 
un approccio critico, in modo che le potenziali criticità di questi 
strumenti così “persuasivi” non si manifestino. Le potenzialità di 
tali tecniche immersive devono infatti essere valorizzate come stru-
mento a supporto del processo creativo, arrivando a colmare sia il 
gap cognitivo legato alla visualizzazione del progetto che le distanze 
tra i vari stakeholders coinvolti. A fronte di tale contesto di riferi-
mento, l’utilizzo di strumenti digitali e virtuali – sempre più diffuso 
nei processi progettuali quotidiani – sta aprendo enormi possibili-
tà operative che non sono più relegate al solo utilizzo da parte di 
professionisti esperti e specializzati, ma anche al coinvolgimento di 
una fascia sempre più ampia di pubblico in grado di sviluppare una 
forma di progettazione collaborativa e partecipata, anche da remoto. 

A tale scopo, il paper espone l’esperienza di ricerca del progetto CO-
LUX: CO-progettazione con utilizzo di MixedReality per il settore LU-
Xury interiors (POR FESR 2014-2020, Regione Toscana) che ha lo 
scopo, all’interno del settore Arredo e del Real Estate, di sviluppare 
una piattaforma di servizio e di coordinare l’uso della realtà aumen-
tata e virtuale per migliorare e snellire il processo creativo, favoren-
do modelli di lavoro collaborativo che mettano al centro la parteci-
pazione attiva degli stakeholders territoriali. COLUX contribuisce 
a dimostrare come la condivisione della visione immaginifica del 
progettista attraverso un sistema tecnologico immersivo renda tutti 
gli attori del processo maggiormente consapevoli, coinvolti ed attivi.
COLUX immagina infatti il futuro del co-design e della realtà vir-
tuale come pratica condivisa, stimolando il processo creativo pro-
gettuale e facilitandone la condivisione con gli stakeholders attraver-
so l’utilizzo del linguaggio innovativo digitale. [Fig. 3]
Fin dalle fasi iniziali del progetto è stata adottata una metodolo-
gia fortemente partecipativa, coinvolgendo sia enti di ricerca che 
partner aziendali.  La prima fase è stata caratterizzata da incontri 
informali in azienda a cui sono seguiti incontri individuali gestiti 
attraverso interviste semi-strutturate, da cui sono emerse le prime 
esigenze degli stakeholder (desiderata). Successivamente, i dati rac-
colti sono stati studiati e organizzati in un rapporto di user research 
dall’organizzazione di ricerca che, sulla base di questa raccolta, ha 
delineato le “Personas”, ovvero le tipologie di utenti della piattafor-
ma. Per ogni personas sono stati ipotizzati scenari d’uso che descri-
vono le modalità di interazione dell’utente specifico con il sistema e 
i servizi correlati. Dopo questi studi e approfondimenti, si è passati 
a quelli più orientati al design, definendo innanzitutto l’architettura 
dell’informazione, i flussi di lavoro e le interfacce dei dispositivi di 
front-end. La progettazione dell’intera esperienza utente e dell’inter-
faccia utente ha visto il team di sviluppo concentrarsi su un’intera-
zione semplice, intelligente e integrata. [Fig. 4]
L’intero sistema COLUX ha consentito la creazione di un metaverso 
all’interno del quale sono immersi i principali stakeholder coinvolti 
nel processo di ideazione e progettazione. Per rispondere in modo 
più efficace e adattarsi alle mutevoli esigenze del processo di co-de-
sign, la piattaforma COLUX integra un database in cui vengono ca-
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Fig. 4. Processo di sviluppo del progetto COLUX.
Fig. 5. Infografica sulla gestione della distanza fisica nella piattaforma 
COLUX, mediante una modalità immersiva, multiplayer e real time.



155



ricati e archiviati tutti i dati, gli asset e le informazioni di ciascun 
utente registrato.
È quindi centrale la scelta del ruolo in fase di profilazione: pro-
gettista aziendale, designer, agente immobiliare, imprenditore 
commerciale, venture capitalist e utente finale. A seconda del ruo-
lo, sono consentite possibilità di azioni personalizzate all’interno 
della piattaforma. 
Inoltre, il design peculiare della piattaforma consente all’utente 
di guidare il flusso progettuale in due momenti specifici: il mo-
mento dell’upload dei materiali (asset), necessari allo sviluppo del 
progetto, siano essi oggetti o spazi; e quello di co-progettazione 
condivisa.
Nella successiva fase di co-progettazione, è stato delineato un 
sistema che permette il confronto – in modalità immersiva e 
in real-time – all’interno dello stesso progetto dei diversi utenti 
(sistema multiplayer). È in questo sistema che emerge con forza 
una delle caratteristiche più cruciali della piattaforma COLUX: la 
possibilità di lavorare a distanza in tempo reale anche se geogra-
ficamente distanti.
In questo modo, le applicazioni VR/AR progettate per COLUX 
diventano tecnologie immersive che permettono di gestire effi-
cacemente il flusso di lavoro e il processo di feedback, aiutando 
a superare il divario di competenze digitali e/o progettuali che 
esiste tra i diversi stakeholder. In quest’ottica, l’articolo non solo 
descrive la metodologia del progetto COLUX, ma si propone an-
che di analizzare i limiti e il contributo delle nuove tecnologie per 
i futuri sviluppi della ricerca da una prospettiva di sostenibilità 
ambientale, sociale e digitale. [Fig. 5]
Questo processo ha espresso una reale efficacia di coinvolgimento 
ed apprezzamento da parte degli utenti finali come dimostrato 
dai questionari specificatamente sottoposti nella fase finale del 
progetto che hanno visto un livello di soddisfazione percettiva ed 
esperienziale pari al 71% degli intervistati su un campione di 25 
users, evidenziando come la condivisione e la co-creazione alla 
base di tale processo siano fortemente riconosciute come ele-
menti di valore da parte di tutti gli stakeholders. Tale approccio 
consente infatti agli utenti finali di essere accompagnati e guidati 
dall’esperienza di designer e di architetti che a loro volta, grazie 
all’utilizzo strategico delle tecnologie immersive, condividono la 
loro naturale capacità immaginifica, consentendo agli utenti fi-
nali di divenire protagonisti attivi del processo progettuale, au-
mentando l’engagement, stimolando un’esperienza personalizzata 
e rafforzando sin da subito il legame cognitivo ed emotivo tra 
utente finale e progetto. [Fig. 6]

Conclusioni

In conclusione, possiamo affermare che la crescente digitalizza-
zione che permea la nostra vita quotidiana richiede ai progettisti 
un approccio critico in grado di superare il determinismo tecno-
logico, rendendoli consapevoli delle ripercussioni senza tuttavia 
limitarne le opportunità ma trasformando le ipotetiche potenzia-
lità dell’innovazione in flussi progettuali implementabili ed effi-
caci.
In questa prospettiva, uno spunto di riflessione è offerto dall’ap-
plicazione di tali soluzioni tecnologiche (XR - VR, AR, MR) nelle 
pratiche di co-progettazione. Infatti, questo tipo di complessità 
enfatizza la collaborazione e il lavoro di squadra: per progettare 
sistemi complessi, i designer devono lavorare in modo interdi-
sciplinare. Il design thinking ha posto l’accento sui team e sulla 

diversità come motori della creatività ed è stato applicato in diversi 
settori, dalla comunicazione alla progettazione di prodotti e servizi. 
Dal punto di vista del designer, sarà sempre più importante ridefini-
re il valore del progetto di design sia come obiettivo da raggiungere 
sia come iperconnessione tra cose, persone, spazi e relazioni, facen-
do convivere la cultura del networking tipica del mondo di Internet 
con i principi del design thinking. Attraverso questa sinergia, in que-
sto articolo è stato proposto tramite il progetto COLUX un modello 
di collaborazione, basato sul lavoro interdisciplinare, con una strut-
tura non gerarchica, in cui ognuno dei membri del team è fortemen-
te coinvolto e ha la responsabilità diretta nel processo progettuale.
In questo quadro di riferimento, le tecnologie immersive possono 
essere strumenti utili per la co-progettazione, diventando elemen-
ti chiave di un processo partecipativo attraverso il coinvolgimento 
attivo di tutti gli stakeholder (clienti, progettisti, manager, ecc.). Tali 
tecnologie innovative consentono di sperimentare ambienti e pro-
dotti virtuali e di interagire in modo realistico e immersivo, contri-
buendo nel processo di gestione e decisione, aiutando i potenziali 
clienti a comprendere meglio le loro scelte in termini di estetica e or-
ganizzazione dello spazio. Le tecnologie immersive possono anche 
essere utilizzate per facilitare la collaborazione e la comunicazione 
tra le parti interessate, consentendo alle persone di lavorare in uno 
spazio virtuale condiviso. Questo aspetto è particolarmente inno-
vativo in quanto garantisce l’abbattimento di limiti comunicativi e, 
parallelamente, l’abbattimento delle barriere geografiche, laddove le 
parti interessate si trovino in luoghi diversi, rendendo il processo di 
progettazione più inclusivo in entrambi i casi.
Tuttavia, per gli sviluppi futuri e al fine di ottenere un modello al-
tamente significativo, è fondamentale catapultare sia il progettista 
che l’utente finale in un ambiente immersivo non convenzionale, 
lontano dalla riproduzione digitale di scarsa qualità che potrebbe 
risultare addirittura nociva o disturbante per la creatività; ma “im-
mergerli” in un luogo dal linguaggio ibrido e caleidoscopico, in cui 
il contributo artistico-manuale più tradizionale (come ad esempio 
quello delle arti figurative) si sovrappone al linguaggio digitale-im-
mersivo e diviene driver di uno sviluppo progettuale nuovo in cui, 
mescolando la componente onirica e destrutturata della creatività 
ed il linguaggio innovativo del virtuale è possibile raggiungere un 
processo creativo dirompente, partecipativo e dotato di senso. Ciò 
rende ancora più plausibile e imminente un ulteriore salto di qualità, 
che superi un approccio interdisciplinare a favore di una metodolo-
gia transdisciplinare, se non addirittura “indisciplinare”, in grado di 
abbattere i limiti settoriali e di definire un sistema integrato atto alla 
gestione dei nuovi scenari prefigurabili, difficilmente attribuibili o 
riconducibili a singoli settori scientifici.  La tecnologia, infatti, deve 
essere analizzata in primo luogo come aspetto sociale; come affer-
mato da Collins e Pinch (1998), in quanto è creata e modellata dagli 
esseri umani e prende spunto dai loro tratti, capacità, ignoranza, for-
za e possibilità di azione. 
Attraverso tale prospettiva, si può quindi contribuire allo sviluppo 
di nuove conoscenze sulle società contemporanee e sulle loro tra-
sformazioni, toccando tutti i diversi campi di ricerca, ovvero quello 
progettuale, tecnico, sociale e metodologico cercando di analizzare i 
limiti e il contributo delle nuove tecnologie per i futuri sviluppi della 
ricerca da una prospettiva progettuale creativa che sia sostenibile dal 
punto di vista ambientale, sociale e digitale.
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