
La cooperazione artistica internazionale non si basa su un calcolo strategico 
o su una formula fissa. È un processo complesso fatto di relazioni da costruire, 
di competenze e reti che rischiano di dissolversi alla chiusura di un progetto, di 
responsabilità verso i territori e le comunità con cui si lavora, di luoghi da abitare 
e rigenerare con cura, di tecnologie da interrogare come strumento di senso e non 
come semplice artificio.

Questo vademecum, da tenere aperto sul tavolo per orientarsi e riflettere, nasce 
dalla rielaborazione collettiva di queste considerazioni. Costruito a partire da 
un focus group promosso nell’ambito del progetto M.E.D.I.A. - Mediterranean 
Ecosystems of Digital and Intercultural Arts, esso si articola in un vocabolario di 
ventisei parole chiave con definizioni, opportunità, rischi e strumenti concreti per 
chi progetta e lavora in questo campo in continuo movimento.
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strumenti
per le imprese creative



Questa pubblicazione è uno dei risultati del progetto dell’International Thea-
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Questo vademecum nasce dalla rielaborazione collettiva dei 
contenuti e delle riflessioni emerse durante il focus group “Dia-
loghi per la cooperazione - Metodologie, etica e comunità”, un 
incontro pubblico promosso nell’ambito del progetto M.E.D.I.A. 
- Mediterranean Ecosystems of Digital and Intercultural Arts. 
L’iniziativa ha riunito persone provenienti da diversi ambiti 
professionali e istituzionali, stakeholder locali, rappresentan-
ti di enti pubblici, associazioni culturali e sociali, educatrici ed 
educatori, artiste, artisti e operatori e operatrici culturali, con 
l’intento di avviare un confronto aperto sulle pratiche di coo-
perazione artistica e interculturale. Il focus group ha costituito 
un’occasione preziosa per condividere le metodologie sviluppa-
te nei progetti europei E.T.E.R.I.A. e NAT, realizzati da ITI Italia 
- International Theatre Institute in partenariato con AVR Lab del 
Dipartimento di Ingegneria dell’Innovazione dell’Università del 
Salento, e per interrogare criticamente la loro possibile applica-
zione nel contesto locale.
Attraverso un processo partecipato, le persone coinvolte hanno 
contribuito alla costruzione di un quadro articolato di approcci, 
linee guida e buone pratiche orientate alla cooperazione inter-
culturale e artistica, con particolare attenzione ai temi dell’inclu-
sione, della sostenibilità e della partecipazione attiva delle co-
munità. Il vademecum che ne deriva è l’esito di un’elaborazione 
condivisa che ha intrecciato esperienze, prospettive e competen-
ze eterogenee, trasformando il focus group in un vero e proprio 
laboratorio di pensiero collettivo.
Il documento si propone come uno strumento operativo a dispo-
sizione di  chiunque, allo scopo di supportare la progettazione 
di pratiche collaborative, facilitare lo scambio di esperienze e 
contribuire alla costruzione di reti capaci di generare processi 
culturali duraturi.

La sintesi dell’incontro restituisce un mosaico complesso: rifles-
sioni sulla sostenibilità, sul delicato equilibrio fra le comunità, 
sulla necessità di non disperdere competenze, sul ruolo della 
tecnologia come linguaggio critico, sulla difficoltà di mantenere
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viva una rete di partner oltre la durata di un finanziamento, sul-
la pressione del turismo, sulle potenzialità dei luoghi abbando-
nati, sulla responsabilità etica di chi, con il proprio lavoro, sposa 
una missione sociale. 

Da questo materiale vivo abbiamo scelto di costruire un voca-
bolario: non si tratta di un elenco di definizioni astratte, ma una 
mappa di parole‑chiave che condensano ciò che è stato detto, ciò 
che è stato vissuto e ciò che può orientare il lavoro di chi opera 
nei territori. Ogni parola è stata selezionata perché ricorrente, si-
gnificativa, o perché capace di sintetizzare un nodo concettuale 
emerso nel dialogo. Per ciascuna abbiamo individuato una de-
finizione, le opportunità che apre, i rischi che comporta e gli 
strumenti che possono renderla operativa.

Il risultato è un vademecum agile che non pretende di essere 
esaustivo, ma che vuole essere un utile strumento di lavoro, 
nonché un invito a pensare la cooperazione come un proces-
so relazionale, fatto di ascolto, responsabilità, cura e visione. 
 
Questo vocabolario è quindi un modo per restituire ciò che è 
emerso, ma anche per lasciare una traccia, una memoria condi-
visa, un punto di partenza per chi vorrà continuare a costruire 
ponti tra arte, innovazione, territori e comunità.
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FAQ — Domande e risposte

Come si usa questo vademecum? Non necessariamente dall’i-
nizio alla fine. Si può partire da una parola specifica, o da un 
problema momentaneo, e lasciare che i rimandi portino altrove. 
È uno strumento da tenere aperto sul tavolo, non da leggere una 
volta sola. Inoltre, le parole che contiene possono essere rilette, 
discusse e aggiornate da chiunque continui a lavorare in questi 
contesti. La cooperazione artistica è un campo in movimento, e 
gli strumenti per orientarsi devono esserlo altrettanto.

Cosa significa lavorare in modo responsabile in un territorio? 
Significa non dare per scontato di conoscerlo, indipendentemen-
te da quanto tempo vi si lavora o da quanto ci si sente parte 
di esso. La familiarità può diventare un ostacolo all’ascolto tan-
to quanto l’estraneità. La responsabilità sta nel mantenere uno 
sguardo critico sul proprio ruolo e nel garantire che le scelte ri-
levanti siano condivise con chi quel territorio lo abita e lo attra-
versa quotidianamente.
 
La tecnologia è una risorsa? Quando gli strumenti tecnologici 
e i media digitali esprimono il loro potenziale narrativo attra-
verso processi di costruzione partecipativa dei significati, allora 
vengono incontro alle reali esigenze della comunità e possono 
aprire possibilità inattese. Quando la tecnologia viene proposta 
come soluzione standard e avulsa dal contesto, tende a spostare 
l’attenzione dal senso alla forma.

Come si coinvolge davvero una comunità senza semplificarla? 
Accettando che ogni contesto abbia tempi e logiche proprie, che 
non sempre coincidono con quelle del progetto. Un coinvolgi-
mento autentico richiede di restare in ascolto e la disponibilità a 
rivedere le proprie ipotesi quando la realtà le contraddice.
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Cosa rimane dopo la fine di un progetto? La durata di un pro-
getto non si esaurisce con il rendiconto finale. Rimane nelle per-
sone che hanno acquisito nuovi strumenti, nelle comunità che 
hanno trovato un nuovo modo di guardare i propri luoghi, nei 
partner che continuano a riconoscersi come interlocutori. Ciò 
che sopravvive è proporzionale a quanto il progetto è riuscito a 
distribuire.
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Vocabolario per la cooperazione
artistica internazionale 

A – Autonomia
Connesso a → B – Budget di continuità, S – Sostenibilità

Definizione  
In ambito artistico, l’autonomia è legata ad un imprescindibi-
le principio di libertà di espressione che accompagna l’intero 
processo creativo. Riguardo la gestione di un progetto, essa rap-
presenta la capacità dei soggetti coinvolti di proseguire percorsi 
artistici e comunitari anche dopo la fine del progetto, grazie a 
competenze e strumenti condivisi.

Opportunità  
L’autonomia permette alle comunità e ai partner locali di tra-
sformare l’esperienza progettuale in un percorso duraturo. 
Favorisce la nascita di ecosistemi culturali autosufficienti, 
riduce la dipendenza dai bandi e consolida una crescita rea-
le, perché ciò che è stato appreso continua a generare valore. 

Rischi  
La mancanza di autonomia porta alla dispersione delle com-
petenze e delle relazioni costruite. Tutto rischia di “finire in un 
cassetto”, lasciando le comunità passive e i partner privi di con-
tinuità.

Strumenti
•	 Formazione tecnica e gestionale
•	 Mentorship tra partner
•	 Micro‑finanziamenti per iniziative autonome
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B – Budget di continuità
Connesso a → A – Autonomia, F – Follow-up, S – Sostenibilità

Definizione  
Risorse economiche dedicate a sostenere attività successive alla 
chiusura del progetto. Un salvadanaio condiviso tra i partner 
destinato a sostenere quelle attività che hanno avuto un riscon-
tro particolarmente positivo e occorre replicare, oppure quelle 
idee non previste inizialmente nel progetto ma emerse nel corso 
dei processi partecipati, alle quali è opportuno dare seguito.

Opportunità  
Un budget di continuità permette di mantenere vivo il lavoro 
avviato, sostenendo iniziative nate dal basso e garantendo un 
vero follow‑up. Consente di evitare la dipendenza da nuovi 
bandi e di dare stabilità alle relazioni con le comunità.

Rischi  
Senza risorse dedicate, il progetto si interrompe bruscamente e 
le comunità percepiscono un approccio “mordi e fuggi”. Le rela-
zioni si indeboliscono e i partner non hanno modo di mantenere 
la collaborazione.

Strumenti
•	 Voce “post‑project” nei budget
•	 Co‑finanziamento con enti locali
•	 Fondi per micro‑eventi e restituzioni
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C – Comunità 
Connesso a → R – Residenza, U – Utenza attiva, W – Welfare cultura-
le, Z – Zona di contatto

Definizione  
Insieme plurale di gruppi, identità e storie. Le comunità abitano 
un territorio, esprimono interessi e bisogni differenziati, intera-
giscono con il progetto e apportano valore allo stesso.

Opportunità  
Lavorare con le comunità significa attivare energie locali, genera-
re senso di appartenenza e trasformare luoghi e relazioni. La plu-
ralità dei gruppi coinvolti diventa una risorsa creativa e sociale. 

Rischi  
Idealizzare la comunità come un’entità unica porta a fraintendi-
menti. I conflitti possono emergere e alcuni gruppi rischiano di 
essere esclusi o non ascoltati.

Strumenti
•	 Mappatura delle comunità
•	 Laboratori partecipativi
•	 Attività site‑specific
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D – Disseminazione 
Connesso a → O – Originalità, M – Memoria, K – Know-how condivi-
so

Definizione  
Processo continuo di comunicazione e restituzione che accompa-
gna tutte le fasi del progetto, dalla progettazione alla chiusura. 
Per assicurare una pluralità nella comunicazione, è importante 
che tutti i partner abbiano un ruolo in questa attività e che venga 
svolta su diversi canali, attraverso diversi registri.
 
Opportunità  
Una disseminazione attiva permette di rendere visibili processi 
e risultati, rafforzare la relazione con istituzioni e comunità e 
correggere il percorso mentre accade. La comunicazione diventa 
parte integrante del progetto.

Rischi  
Se relegata alla fine, la comunicazione perde efficacia e rischia di 
non raggiungere né le comunità né gli stakeholder.

Strumenti
•	 Comunicazione integrata
•	 Storytelling dei processi
•	 Coinvolgimento degli uffici o degli enti di comunicazione
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E – Etica 
Connesso a →  X – Xenìa, V – Valorizzazione 

Definizione  
Approccio rispettoso verso territori, patrimoni, persone e me-
morie.
 
Opportunità  
Un approccio etico costruisce fiducia, evita pratiche estrattive 
e favorisce relazioni durature. Permette di entrare nei territori 
con rispetto e di valorizzare patrimoni materiali e immateriali. 

Rischi  
Senza etica, si rischia l’appropriazione di memorie e patrimo-
ni, interventi calati dall’alto e perdita di credibilità. Le comunità 
possono percepire il progetto come invasivo.

Strumenti
•	 Ascolto preliminare
•	 Co‑progettazione
•	 Trasparenza nelle scelte
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F – Follow‑up 
Connesso a →  B – Budget di continuità, N – Networking, S – Sosteni-
bilità 

Definizione  
La fase successiva al progetto, fondamentale per consolidare ri-
sultati e relazioni.
 
Opportunità  
Il follow‑up permette di mantenere viva la rete, rafforzare l’im-
patto culturale e trasformare prototipi in pratiche stabili. È il 
momento in cui il progetto continua a generare valore.

Rischi  
Senza follow‑up, le energie si disperdono e le comunità si sento-
no abbandonate. Le competenze acquisite rischiano di rimanere 
limitate ad una sporadica esperienza e di non essere messe a 
frutto in successive esperienze.

Strumenti
•	 Micro‑eventi successivi
•	 Budget dedicato
•	 Reti di partner attive
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G – Gioco 
Connesso a →  T – Tecnologia, U – Utenza attiva, Y – Youth engage-
ment

Definizione  
Strumento di attivazione comunitaria che, attraverso pratiche 
ludiche e interattive, rende accessibili contenuti e processi al-
trimenti difficili da avvicinare, coinvolgendo pubblici di età e 
background diversi.
 
Opportunità  
Il gioco rende accessibili contenuti complessi, coinvolge pubbli-
ci e favorisce interazioni tra generazioni. È un attivatore sociale 
potente. 

Rischi  
Un uso superficiale di questo strumento può ridurre il contenu-
to a mero intrattenimento.

Strumenti
•	 Studio preliminare
•	 Percorsi ludici legati ai luoghi
•	 Attività interattive attraverso strumenti tecnologici
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H – Habitat culturale
Connesso a → L – Luoghi, V – Valorizzazione

Definizione  
L’ecosistema complesso di luoghi, persone, istituzioni e pratiche 
che compongono un territorio.
 
Opportunità 
Considerare il territorio come habitat culturale permette di at-
tivare o risignificare dei luoghi, creare nuove economie e raf-
forzare identità locali, specialmente in quelle realtà che sentono 
forte la pressione turistica che può snaturare l’habitat culturale. 

Rischi  
La mancanza di programmazione istituzionale può ostacolare la 
continuità e i progetti rischiano di non dialogare con il contesto 
e le sue complessità.

Strumenti
•	 Analisi del territorio
•	 Coinvolgimento di scuole, musei, negozi
•	 Attività site‑specific
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I – Interconnessione (Entanglement)
Connesso a →  N – Networking, J – Joint venture culturale

Definizione  
Relazione profonda e non lineare tra elementi apparentemente 
distanti, come luoghi, persone, tecnologie e memorie, che si in-
fluenzano reciprocamente.
 
Opportunità 
L’interconnessione permette di creare progetti complessi e in-
novativi, valorizzare beni materiali e immateriali e attivare reti 
transnazionali.

Rischi  
La complessità può diventare difficile da gestire, generando so-
vrapposizioni di ruoli e perdita di coerenza progettuale.

Strumenti
•	 Metodologie interdisciplinari
•	 Integrazione arte‑tecnologia‑comunità
•	 Tavoli di lavoro misti
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J – Joint Venture culturale 
Connesso a →  P – Partnership, N – Networking, Q – Qualità relazio-
nale

Definizione  
Collaborazione strutturata tra realtà diverse per obiettivi comu-
ni, difficilmente raggiungibili in maniera autonoma.
 
Opportunità 
Una joint venture culturale permette di condividere risorse, 
rafforzare la capacità progettuale e creare modelli replicabili. 

Rischi  
Collaborazioni solo formali o squilibrate possono compromette-
re il progetto e indebolire la relazione tra partner.

Strumenti
•	 Accordi chiari
•	 Riunioni periodiche
•	 Piattaforme condivise
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K – Know‑how condiviso 
Connesso a →  M – Memoria, A – Autonomia, D – Disseminazione

Definizione  
Patrimonio di competenze generato dalla collaborazione.
 
Opportunità 
Il know‑how condiviso favorisce crescita professionale, trasferi-
mento di competenze e innovazione continua.

Rischi  
Senza documentazione, le competenze si perdono e restano in-
dividuali, impedendo la continuità.

Strumenti
•	 Archivi digitali
•	 Workshop tecnici
•	 Manuali e protocolli
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L – Luoghi
Connesso a →  H – Habitat culturale, R – Residenza, V – Valorizzazio-
ne

Definizione  
Spazi fisici e simbolici che diventano parte del processo creativo.
 
Opportunità 
Lavorare sui luoghi permette di riattivare spazi marginali, peri-
ferici e in parte abbandonati, trasformare la percezione del ter-
ritorio e coinvolgere le comunità nella cura degli spazi in una 
prospettiva di riappropriazione e risignificazione.
 
Rischi  
Interventi invasivi o non condivisi possono generare conflitti o 
risultare insostenibili nel tempo.

Strumenti
•	 Progettazione site‑specific
•	 Coinvolgimento di persone locali
•	 Tecnologie integrate nel paesaggio
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M – Memoria 
Connesso a →  A – Autonomia, D – Disseminazione, K – Know-how 
condiviso

Definizione  
Tracce materiali e immateriali lasciate dal progetto.
 
Opportunità 
La memoria rafforza identità locali, crea continuità tra passato e 
presente e documenta processi replicabili.

Rischi  
La perdita di documentazione o narrazioni parziali può distor-
cere il senso del progetto e indebolire il suo impatto.

Strumenti
•	 Archivi digitali
•	 Mostre e affissioni
•	 Raccolta di testimonianze
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N – Networking 
Connesso a →  F – Follow-up, J – Joint venture culturale, P – Partner-
ship

Definizione  
Costruzione di reti di collaborazione stabili.
 
Opportunità 
Il networking rafforza la capacità progettuale, crea nuove op-
portunità internazionali e permette di condividere risorse.

Rischi  
Reti che si sciolgono dopo il progetto o collaborazioni solo for-
mali riducono l’impatto e la continuità.

Strumenti
•	 Incontri periodici
•	 Piattaforme digitali
•	 Gruppi di ascolto
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O – Originalità 
Connesso a → D – Disseminazione, T – Tecnologia

Definizione  
Ciò che distingue un progetto dagli altri e che può passare 
dall’uso consapevole della tecnologia.
 
Opportunità 
L’originalità rafforza l’identità del progetto, ne facilita la comu-
nicazione e attira nuovi pubblici.

Rischi  
L’omologazione può rendere invisibile la specificità del lavoro e 
confondere la comunicazione.
 
Strumenti
•	 Storytelling dei processi
•	 Documentazione delle innovazioni
•	 Comunicazione strategica
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P – Partnership 
Connesso a →  J – Joint venture culturale, N – Networking, Q – Quali-
tà relazionale

Definizione  
Relazioni tra soggetti che collaborano al progetto e che vengono 
formalizzate attraverso accordi che apportano benefici reciproci, 
in termini di competenze, risorse e strumenti.
 
Opportunità 
Una partnership solida favorisce crescita reciproca, scambio di 
competenze e sviluppo di nuovi progetti.
 
Rischi  
La perdita di contatto dopo il progetto o squilibri di potere pos-
sono indebolire la collaborazione.

Strumenti
•	 Reti stabili
•	 Incontri periodici
•	 Co‑progettazione
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Q – Qualità relazionale 
Connesso a → E – Etica, P – Partnership, Z – Zona di contatto

Definizione  
Insieme delle condizioni che rendono una collaborazione auten-
tica e produttiva: ascolto reciproco, chiarezza nei ruoli, capacità 
di gestire i conflitti e fiducia costruita nel tempo tra i soggetti 
coinvolti.
 
Opportunità 
Una buona qualità relazionale rende i processi più fluidi, 
aumenta la coerenza e crea un clima collaborativo positivo. 

Rischi  
Conflitti non gestiti o comunicazione inefficace possono com-
promettere il progetto e generare sfiducia.
 
Strumenti
•	 Facilitazione
•	 Ascolto attivo
•	 Monitoraggio del clima
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R – Residenza 
Connesso a → C – Comunità, E – Etica, L – Luoghi

Definizione  
Processo continuativo di immersione artistica nel territorio, du-
rante il quale il lavoro artistico si sviluppa in dialogo con i luo-
ghi, le persone e le comunità che lo abitano.
 
Opportunità 
La residenza permette di coinvolgere le comunità e le persone 
che le abitano, sperimentare nuove tecniche e trasformare luo-
ghi e relazioni.

Rischi  
Residenze isolate dal contesto o prive di restituzione rischiano 
di non lasciare traccia e di sovraccaricare le comunità.

Strumenti
•	 Laboratori aperti
•	 Coinvolgimento di scuole e attività locali
•	 Restituzioni pubbliche
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S – Sostenibilità 
Connesso a → A – Autonomia, B – Budget di continuità, F – Fol-
low-up

Definizione  
Capacità di generare e mantenere benefici nel tempo senza esau-
rire le risorse necessarie. Garantisce che le attività non compro-
mettano l’equilibrio ambientale, lo sviluppo sociale e la stabilità 
economica, bilanciando le esigenze del presente con quelle fu-
ture.
 
Opportunità 
La sostenibilità crea economie culturali locali, rafforza la conti-
nuità e integra pratiche ecologiche.

Rischi  
Progetti non replicabili o impatti non duraturi possono vanifica-
re il lavoro svolto.

Strumenti
•	 Modelli replicabili
•	 Valutazione d’impatto
•	 Pratiche ecologiche
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T – Tecnologia 
Connesso a → G – Gioco, I – Interconnessione, O – Originalità

Definizione  
Strumenti digitali come nuovi spazi e nuovi linguaggi critici e 
partecipativi.
 
Opportunità 
La tecnologia amplia la narrazione, coinvolge nuovi pubblici e 
innova le pratiche artistiche. È inoltre uno strumento fondamen-
tale per mettere insieme tutto quanto detto finora perché aiuta 
nella gestione e nella restituzione delle attività di progetto. Il 
processo di digitalizzazione permette poi di creare una docu-
mentazione agile, condivisibile e aperta.
 
Rischi  
Un uso tecnocentrico può trasformare la tecnologia in puro ef-
fetto speciale o artificio slegato dal contesto, escludendo chi non 
ha competenze digitali.

Strumenti
•	 Archivi digitali e piattaforme di documentazione condivisa
•	 Formazione tecnica per chi opera e la comunità
•	 Integrazione con pratiche site‑specific
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U – Utenza attiva 
Connesso a → C – Comunità, G – Gioco, W – Welfare culturale

Definizione  
Il pubblico come parte del processo, non solo spettatore.
 
Opportunità 
L’utenza attiva crea cittadinanza culturale, rafforza il senso di 
appartenenza e attiva nuove energie.

Rischi  
Una partecipazione solo simbolica può generare frustrazione o 
esclusione, soprattutto tra gruppi vulnerabili.

Strumenti
•	 Laboratori partecipativi
•	 Attività interattive
•	 Co‑creazione
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V – Valorizzazione 
Connesso a → H – Habitat culturale, L – Luoghi, E – Etica

Definizione  
Processo di attivazione culturale che trasforma luoghi e comu-
nità.
 
Opportunità 
La valorizzazione rafforza identità locali, attiva patrimoni di-
menticati e crea nuove economie.

Rischi  
Una valorizzazione solo estetica può portare a gentrificazione 
culturale o perdita di autenticità.

Strumenti
•	 Attività site‑specific
•	 Coinvolgimento delle comunità
•	 Integrazione tra beni materiali e immateriali
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W – Welfare culturale
Connesso a → C – Comunità, Y – Youth engagement, U – Utenza 
attiva

Definizione  
Approccio che riconosce nell’accesso alla cultura e alla pratica 
artistica un diritto e una forma di cura, tanto individuale quanto 
collettiva. 
 
Opportunità 
Il welfare culturale rafforza la coesione sociale, attiva processi 
di cura dei luoghi e coinvolge soggettività fragili.

Rischi  
Una retorica del “fare bene” senza impatto reale può sostituire 
servizi sociali mancanti o creare progetti non accessibili.

Strumenti
•	 Attività inclusive
•	 Collaborazione con servizi sociali
•	 Monitoraggio del benessere
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X – XENÌA
Connesso a → E – Etica, Q – Qualità relazionale, Z – Zona di contatto

Definizione  
Dal greco, pratica dell’ospitalità e dell’accoglienza interculturale 
come fondamento della cooperazione artistica.
 
Opportunità 
La xenìa crea relazioni profonde tra culture, favorisce scambi tra 
comunità diverse e rafforza la fiducia reciproca. È un principio 
mediterraneo che sostiene la co‑creazione.

Rischi  
Un’ospitalità unidirezionale può generare squilibri, mentre con-
flitti culturali non gestiti possono compromettere la relazione. 
C’è il rischio di appropriazione di memorie e patrimoni.

Strumenti
•	 Mediazione culturale
•	 Attività con gruppi multiculturali
•	 Pratiche di ascolto
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Y – Youth engagement
Connesso a →  G – Gioco, T – Tecnologia, Z – Zona di contatto

Definizione  
Coinvolgimento attivo delle giovani generazioni.
 
Opportunità 
Il coinvolgimento dei giovani attiva nuove energie, favorisce 
scambi interculturali e introduce linguaggi innovativi.

Rischi  
Un coinvolgimento superficiale può generare disaffezione, 
mentre la mancanza di continuità rischia di disperdere il poten-
ziale.

Strumenti
•	 Laboratori nelle scuole
•	 Attività digitali
•	 Scambi internazionali
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Z – Zona di contatto
Connesso a → C – Comunità, X – Xenìa, Q – Qualità relazionale

Definizione  
Spazio in cui culture, linguaggi e comunità si incontrano e si tra-
sformano.
 
Opportunità 
La zona di contatto permette di creare dialogo, accogliere con-
flitti come risorsa e generare innovazione culturale.

Rischi  
Conflitti non gestiti possono polarizzare le comunità e ostacola-
re la co‑creazione, rendendo difficile la mediazione.

Strumenti
•	 Tavoli di confronto
•	 Facilitazione
•	 Attività di co‑creazione
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M.E.D.I.A.: Arti performative, tecnologie immersi-
ve e dialogo interculturale nel Mediterraneo

M.E.D.I.A. - Mediterranean Ecosystem of Digital and Inter-
cultural Arts è il racconto di un viaggio creativo intercultu-
rale che ha attraversato il Mar Mediterraneo, raggiungendo i 
confini orientali del continente europeo. Il progetto nasce dal-
la sinergia tra ITI Italia, International Theatre Institute, diretto 
da Fabio Tolledi, e AVR Lab, Augmented and Virtual Reality 
Laboratory del Dipartimento di Ingegneria dell’Innovazione 
dell’Università del Salento, coordinato da Lucio Tommaso De 
Paolis. Attraverso il programma Creative Europe, questa colla-
borazione ha dato vita a due produzioni teatrali internazionali, 
dove le arti performative hanno incontrato quelle visive gra-
zie alle possibilità offerte dalle tecnologie della Realtà Estesa.
M.E.D.I.A., con il sostegno di Puglia Culture, ha l’obietti-
vo di restituire al territorio i risultati tangibili di queste due 
esperienze, E.T.E.R.I.A. (Enhance Transborder Experien-
ces, Rebuild Interactions of Artists) e NAT (Nature, Arts 
and Technologies), trasformando il bagaglio di competen-
ze internazionali in azioni concrete di narrazione e confronto.
Per comprendere pienamente la portata dei processi attiva-
ti da M.E.D.I.A., è necessario collocare il progetto all’inter-
no di una più ampia riflessione sulla natura del teatro come 
dispositivo culturale. Sin dalle sue origini, infatti, il teatro si 
configura come un complesso apparato antropologico, una 
tecnologia simbolica capace di generare mondi e di sospen-
dere il reale attraverso la costruzione condivisa di un altrove.
Richiamare questa dimensione non risponde a un’esigenza me-
ramente storica, ma permette di riconoscere come le pratiche 
performative attivate da M.E.D.I.A. si inseriscano in una lun-
ga genealogia di forme immersive, in cui la scena opera come 
spazio di trasformazione percettiva e cognitiva. Definire il tea-
tro la prima “macchina della realtà virtuale” non è dunque una
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metafora suggestiva, ma un’affermazione teorica che riconosce
alla scena la capacità di produrre un’esperienza immersiva fon-
data sulla compresenza di corpi, sguardi e immaginazione. Il te-
atro è un medium liminale, un luogo in cui la soglia tra ciò che è 
e ciò che potrebbe essere si assottiglia fino a dissolversi; la finzio-
ne assume consistenza corporea, la verità affiora come rivelazio-
ne, e lo spazio scenico diventa un laboratorio simbolico nel qua-
le il mondo viene continuamente riformulato e re-immaginato. 
È proprio in questa prospettiva genealogica che si colloca l’inte-
grazione delle tecnologie della Realtà Estesa. Esse non rappre-
sentano una rottura rispetto alla tradizione teatrale, ma una sua 
prosecuzione coerente: amplificano la vocazione immersiva del-
la scena, ne estendono la portata, trasformano il paesaggio in un 
interlocutore attivo. Nel contesto di M.E.D.I.A., la Realtà Estesa 
non opera come un semplice supporto tecnico, bensì come un 
linguaggio autonomo, un dispositivo epistemico che consente di 
interrogare i luoghi, di far emergere le loro stratificazioni, di re-
stituire visibilità a memorie sommerse. Le proiezioni dinamiche 
che in E.T.E.R.I.A. e NAT hanno accompagnato le performance 
artistiche hanno agito come forme di scrittura luminosa, capaci 
di convertire architetture e paesaggi in superfici sensibili, dove 
immagini e parole si intrecciano con la memoria dei luoghi, ge-
nerando un’esperienza percettiva che supera la dicotomia tra 
materiale e immateriale e apre a nuove modalità di relazione 
con lo spazio, con la storia e con le comunità che lo abitano.
Nello specifico, il progetto E.T.E.R.I.A., sostenuto da Creative 
Europe, si colloca nel solco del Teatro Sociale e di Comunità, 
ma ne amplia i confini attraverso un approccio transnazionale e 
interculturale. Il tema del conflitto, assunto come lente interpre-
tativa, non è affrontato in termini astratti, bensì come fenomeno 
incarnato nelle biografie, nei territori e nelle memorie colletti-
ve.  La residenza di Constanza, in Romania, ha rappresentato un 
momento emblematico di questa metodologia. La digitalizza-
zione dei reperti legati alla dea Ecate presso il Museo Nazionale 
di Storia e Archeologia non è stata un’operazione meramente 
tecnica, ma un gesto politico e poetico: riportare alla luce figu-
re femminili marginalizzate, restituire loro una presenza attiva 
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nella scena contemporanea, trasformare il patrimonio archeo-
logico in un interlocutore vivo. La successiva animazione dei 
modelli tridimensionali e la loro proiezione nel Parco Archeo-
logico Tomis hanno generato un cortocircuito temporale, in cui 
il passato si è fatto materia performativa e il luogo ha ritrovato 
una voce. La tappa greca, sull’isola di Zante, ha approfondito la 
riflessione sul mito femminile attraverso la figura di Artemide, 
interpretata come simbolo di resistenza culturale. L’inserimento 
delle immagini dei Disastri della guerra di Francisco Goya ha 
introdotto una dimensione iconografica di straordinaria poten-
za, capace di connettere la violenza del passato con quella del 
presente. La produzione “COMBAT! Lamentation on the Body 
of the Slain Enemy” è nata da questa tensione, configurandosi 
come una meditazione sulla vulnerabilità del corpo e sulla per-
sistenza del conflitto come struttura antropologica.
Parallelamente il progetto NAT, anch’esso finanziato da Cre-
ative Europe, ha esteso la ricerca verso l’ecologia teatrale e la 
sostenibilità, interrogando il rapporto tra ambiente, tecnologia 
e comunità. La residenza di Sfântu Gheorghe, in Transilvania, 
ha affrontato la complessità di un territorio segnato da tensioni 
etniche e linguistiche, mostrando come il teatro possa diventare 
uno spazio di riconoscimento reciproco. La performance “The 
other is me” ha reso visibile questa dinamica, trasformando la 
scena in un luogo di incontro tra differenze che non cercano di 
annullarsi, ma di ascoltarsi. La residenza cipriota, nel villaggio 
di Kalopanayiotis, ha posto al centro il Monastero di San Giovan-
ni Lampadistis, patrimonio UNESCO, le cui icone danneggiate 
raccontano una storia di resistenza culturale. La ricostruzione 
digitale dei volti e degli occhi perduti, realizzata dal gruppo di 
AVR Lab, ha operato come un gesto di cura e di restituzione, 
un tentativo di ricomporre simbolicamente ciò che la storia ha 
ferito. La produzione “Love in Times of War” ha raccolto que-
sta eredità, rielaborando le opere di Francisco Goya dei Disastri 
della Guerra, attraverso immagini contemporanee generate con 
Intelligenza Artificiale, e interrogando il rapporto tra amore e 
guerra come dinamica universale. Alla luce di queste doverose 
premesse, M.E.D.I.A. si configura come uno spazio di riflessione,
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i cui risultati si compiono in questa pubblicazione, dopo un’ul-
teriore tappa che ha assunto il valore di un dispositivo estetico e 
comunitario: la mostra fotografica e performativa ospitata nelle 
Distillerie De Giorgi di San Cesario di Lecce e, successivamente, 
nel Convitto Palmieri di Lecce. Questo passaggio espositivo non 
è stato un semplice momento di restituzione, ma un atto di tra-
duzione e di rilancio, in cui le immagini, i corpi e le tecnologie 
hanno continuato a dialogare con i temi che hanno attraversato 
l’intero progetto.
La serata inaugurale alle Distillerie De Giorgi si è aperta con 
la mostra fotografica “Visioni dal Mediterraneo”, un raccon-
to visivo che ha restituito la complessità delle residenze e del-
le produzioni artistiche internazionali, trasformando lo spazio 
industriale in un archivio sensibile di attraversamenti, incon-
tri e stratificazioni culturali. Le fotografie non documentavano 
semplicemente i processi, ma li riattivavano: ogni immagine 
funzionava come una soglia, un varco attraverso cui il pubblico 
poteva accedere alle geografie emotive e simboliche dei proget-
ti E.T.E.R.I.A. e NAT. A questa immersione visiva è seguita la 
performance “Love in Times of War”, ispirata alle opere di Mar-
guerite Duras, che ha intrecciato teatro, musica dal vivo e vide-
omapping in un dispositivo scenico capace di amplificare la di-
mensione emotiva e politica del progetto. La scelta di Duras non 
è stata casuale: la sua scrittura, attraversata da silenzi, fratture 
e desideri, ha offerto una grammatica poetica per interrogare il 
rapporto tra amore e guerra, tra intimità e violenza, tra memoria 
e oblio. La performance ha trasformato le Distillerie in un luogo 
di risonanza, in cui la parola letteraria, la presenza attoriale e le 
immagini digitali hanno costruito un paesaggio sensoriale che 
ha restituito al pubblico la densità dei temi affrontati lungo il 
viaggio mediterraneo.
Accanto alla performance, un’installazione digitale ha intrec-
ciato le immagini dei progetti E.T.E.R.I.A. e NAT, creando un 
ambiente immersivo in cui il pubblico ha potuto attraversare 
visivamente le tappe del percorso. Le tecnologie dell’immagine 
non sono state utilizzate come ornamento, ma come strumento 
critico: un modo per interrogare la memoria, per far emergere
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le stratificazioni dei luoghi, per rendere visibili le tensioni e le 
possibilità che abitano il Mediterraneo contemporaneo. 
La successiva esposizione al Convitto Palmieri ha ampliato que-
sto processo di restituzione, collocando le immagini e i materiali 
del progetto all’interno di un luogo che, per la sua storia e la sua 
funzione culturale, ha offerto una nuova cornice interpretativa. 
Qui la mostra ha assunto il carattere di un archivio aperto, un 
dispositivo di conoscenza che invita alla riflessione e alla riatti-
vazione delle esperienze.
M.E.D.I.A. si configura dunque come un progetto che non si 
esaurisce nella dimensione performativa, ma che continua a 
generare forme di pensiero, di visione e di relazione. La pub-
blicazione che conclude il percorso è un ulteriore spazio di at-
traversamento: un luogo in cui le parole, le immagini e le teorie 
si intrecciano per restituire la complessità di un viaggio che ha 
interrogato il Mediterraneo come spazio di memorie condivise, 
di conflitti irrisolti e di possibilità future.
Grazie a tutte e tutti coloro che hanno preso parte a questo viag-
gio!
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Questo vademecum raccoglie quanto emerso da un focus group 
organizzato da ITI Italia - International Theatre Institute, diretto 
da Fabio Tolledi, e AVR Lab - Augmented and Virtual Reali-
ty Laboratory del Dipartimento di Ingegneria dell’Innovazione 
dell’Università del Salento, diretto dal Prof. Lucio Tommaso 
De Paolis, nell’ambito del progetto M.E.D.I.A. - Mediterranean 
Ecosystem of Digital and Intercultural Arts.
Elaborazione dei contenuti: AVR Lab
Testi a cura di: Carola Gatto e Federica Faggiano (AVR Lab)
Impaginazione grafica: Marina Colucci e Federica Faggiano
 
 
Nell’ambito dello stesso progetto, è stata allestita la mostra foto-
grafica temporanea “Visioni dal Mediterraneo” presso le Distille-
rie De Giorgi (San Cesario di Lecce) e il Convitto Palmieri (Lecce). 
Allestimento mostra: AVR Lab
Contenuti digitali: AVR Lab e ITI Italia
Foto: Marina Colucci
Selezione ed editing foto: Laura Corchia, Giorgia De Giuseppe, 
Ileana Riera Panaro (AVR Lab)
Testi a cura di: Carola Gatto e Federica Faggiano (AVR Lab)
Ideazione grafica: Federica Faggiano (AVR Lab)
 
Presso le Distillerie De Giorgi (San Cesario di Lecce) la mostra fo-
tografica “Visioni dal Mediterraneo”, in occasione della sua inau-
gurazione, è stata accompagnata da una performance artistica. 
Performance a cura di: ITI Italia
Contenuti digitali: AVR Lab e ITI Italia
Installazione digitale immersiva: Giorgia De Giuseppe, Carola 
Gatto, Ileana Riera Panaro (AVR Lab)
 

Coordinamento generale del progetto: Ivano Gorgoni, Pierluigi 
Greco, Roberta Quarta (ITI Italia)
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M.E.D.I.A. - Mediterranean Ecosystem of Digital and Intercultural Arts è un progetto 
finanziato da Puglia Culture, inserito nel Palinsesto Unico Annuale delle attività Cultu-
rali e di Spettacolo dal Vivo anno 2025 a valere sulle risorse dell’Accordo per la Coesione 
– Del. CIPESS n. 6/2025 POC Puglia 2021/27 – Area Tem. 03 Competitività Imprese - Li-
nea di intervento 03.02 Turismo e Ospitalità. Piano Strategico del Turismo “Puglia 3x6x5 
2025-2030”, di cui alla DGR n.1910 del 21/11/2025.

E.T.E.R.I.A. – Enhance Transborder Experiences, Rebuild Interactions of Artists è un 
progetto internazionale coordinato dal Centro Italiano dell’Istituto Internazionale del 
Teatro – ITI Italia, in partenariato con il Theatro Tsi Zakynthos (Grecia), il Museo Nazio-
nale Storico e Archeologico di Costanza (Romania), il Centro della Macedonia del Nord 
dell’ITI/PRODUKCIJA (Macedonia del Nord), e AVR LAB – Università del Salento (Ita-
lia). Il progetto è sostenuto dal Programma Creative Europe dell’Unione Europea.

NAT – Nature, Arts, Technologies è un progetto del Centro Italiano dell’Istituto Inter-
nazionale del Teatro – ITI Italia, in partenariato con UNITER (Romania), HDACIS (Ge-
orgia), AVR LAB – Università del Salento (Italia) e il Centro Cipriota dell’Istituto Inter-
nazionale del Teatro (Cipro). Il progetto è cofinanziato dall’Unione Europea, nell’ambito 
del Programma Creative Europe.
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