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Verso oceani tempestosi

Alberto Ferlenga
Rettore, Universita luav di Venezia

In una determinata disciplina, gli incontri ricorrenti possono
diventare punti di riferimento utili non solo per monitorare i
cambiamenti in atto nel proprio ambito scientifico di appartenen-
za, ma anche per misurarne lo stato di “necessita” in un determina-
to tempo e rispetto a una scena pit vasta di quella accademica.
Cosi ¢ stato per FRID, la riunione nazionale dei dottorati di
design che Tuav ospita ogni due anni e che, giunta alla sua quarta
edizione, ¢ diventata un appuntamento obbligato per la ricerca in
questo ambito. Le sue precedenti edizioni si sono occupate di temi
importanti, ma questa volta sono le ragioni stesse della disciplina
in un’epoca di cambiamento a venir indagate. E che siamo in
un’epoca di cambiamento epocale non vi ¢ dubbio. Discipline nate
nella previsione o nella speranza di sviluppi inarrestabili si trovano
oggi ad avere a che fare con un quadro mutato. Dentro a esso
cambiano i ruoli ¢ cambiano le priorita; se fino ad alcune decine
di anni fa le questioni sociali, economiche, politiche influivano
fortemente sulla ricerca, oggi un tema sopra tutti, quello della
sostenibilita, ci impone nuove riflessioni in tempi brevi, mentre le
questioni di sempre cambiano caratteristiche e modi di apparire.
Quando gli scenari si trasformano diventa fondamentale
ridisegnarne la geografia cosi come ¢ utile aggiornare la lista degli
strumenti dell'operare. Confini e contesti, il titolo dell'edizione qui
presentata, prende atto proprio di questa necessita di rldliegno
quasi topografica, di un terreno d’azione, sia nei suoi aspetti piu
circoscritti agli ambiti canonici della ricerca, sia nei vasti territori
del mondo comune, dentro i quali le discipline creative possono
assumere il senso di una presenza elitaria ¢ di nicchia, oppure
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assumere un ruolo necessario. In questo passaggio, ridisegnare i
confini significa verificare 'attuale consistenza di delimitazioni
nate in epoche diverse e che rischiano, se non costantemente
rinnovate, di avere senso solo in un ambito ristretto e separato
come quello universitario. Conoscenza dei contesti significa leggere
una realta che troppo spesso diamo per immutabile ¢ scontata ma
che ¢, invece, percorsa da profondi cambiamenti. La permeabilita
dei confini disciplinari ¢ la comprensione dei contesti reali, infine,
oltre a essere profondamente legate tra loro, sono alla base della
crescita di una nuova responsabilita che, per chi si occupa di
discipline come il design, ma non solo, sara il tema dei prossimi
anni. Vi ¢ un rapporto da ricostruire tra sapere ¢ mondo reale, ¢
una posizione da ri-conquistare sulla base delle esigenze diffuse
che negli ultimi anni hanno espresso con drammatica forza la loro
voce. La ricerca ¢ stata, in alcuni momenti, alla base del prendere
piede di nuove forme di responsabilita, altre volte si ¢ beata nel
consolatorio avvolgersi su se stessa. Oggi, che ha affinato i suoi
mezzi ¢ migliorato i suoi prodotti, deve tornare a riflettere sui suoi
presupposti e sui suoi obiettivi epocali lasciando da parte, per un
momento, le antiche mappe che le permettevano di navigare con
una certa sicurezza in mari tranquilli ¢ approntandone di nuove
per affrontare limiti incerti ¢ oceani tempestosi.

Per FRID
Maggio 2021
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[ confini del design

Benno Albrecht
Direttore Scuola di dottorato, Universita Iuav di Venezia

Tutti meritano di vivere in un mondo ben progettato ¢ il design ¢
Papplicazione di questa intenzione sociale, cosi ¢ riportato nella
Montréal design declaration. E il senso profondo di una cultura
che si prende cura del mondo. In un famoso passo Hannah Arendt
ricordava che

La parola ¢ il concetto di cultura sono nati nell’'antica Roma.
La parol:l deriva da colere (coltivare, dimorare, prcndcrsi
cura di, attendere a, conservare) ¢ si riferisce innanzi tutto
al rapporto dell'uiomo con la natura, nel senso di coltivarla ¢
prenderne cura per renderla un’abitazione. Indica quindi un
atteggiamento di cura amorosa, remotissimo da uno sforzo
tendente ad assoggettare la natura all'uvomo. (Arendt, 1991, p.

273)[1]

La cultura permette di prendersi cura del mondo senza avere
nessun confine, senza limiti di dimensione, senza ragione di scala o
di segregazione disciplinare o scientifica.

Essere senza confini per poter colere fa venire in mente la
societa dei Tiv, una popolazione che abita a nord-ovest della
Nigeria (Bohannan & Bohannan, 1968, p. 3). Nella societa Tiv la
parola tar ¢ Pequivalente di paese, il luogo di appartenenza di una
genia, di un antenato comune, ¢ un termine di devozione, politico
¢ spaziale, che individua una piccola patria. Barbara Bohannan fa
presente che
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le connotazioni politiche di tar possono essere osservate in
espressioni come “riparare il paese” (sor tar) ¢ “rovinare il
paese” (vihi tar). Ogni azione che disturbi il regolare corso
della vita sociale — guerra, furto, stregoneria, litigi — “rovina
il paese”; la pace, le restituzioni e gli arbitrati “riparano il
paese”. “Riparare il tar” ¢ dunque una frase che si riferisce al
governo nel suo senso pitt ampio. (Bohannan, 1958, pp. 41-42)

[2]

Questo ¢ a mio parere il senso vero ¢ genuino di design, di progetco
a tutte le scale e dimensioni, quello di distinguere tra chi rovina e
chi ripara, e questo vale anche in ogni comunita di scopo, tra chi ¢
a servizio di una comunita e chi invece si serve a titolo individuale
di una comunita.

[ tiv hanno anche una espressione esteriore del loro sofisticato
senso della comunita. Nelle occasioni celebrative si vestono solo di
bianco e nero, spesso a righe. Sono gli elegantissimi Tiv traditional
attires dove il colore nero indica le persone e il colore bianco
indica pace ¢ amore. In questo modo, i due colori rappresentano il
carattere della zebra nella natura selvaggia, perche la zebra ¢ una
delle creature pit pacifiche e miti ¢ non provoca alcun danno alle
persone ¢ all’ambiente. Un sistema coerente di relazioni mostra
chiaramente a tutte le scale del design una “complessa convergenza
di interessi e fedelta reciproche mediati dal connettivo di modelli
culturali, sistemi di organizzazione sociale ¢ istituzionale, con la
compattezza morale che ne deriva” (Bohannan, 1958, p. 41; cfr.
Ward, 1973, pp. 58-59).

Oggi sappiamo che il ruolo dei saperi diventa fondamentale
ed ¢ sempre pit forte e chiaro il ruolo propulsivo del capitalismo
cognitivo. La creazione di valore tramite la produzione fisica e
materiale ¢ stata sopravanzata dalla creazione di valore tramite la
produzione di conoscenza ¢ immateriale (Fumagalli & Negri, p. 7).

Forse in periodi di profonda crisi si aprono anche grandi
possibilita.

Da una parte la possibilita di affermare con forza il valore
di un nuovo acmeismo progettuale, un nuovo culmine, come il
movimento di Nikolaj Stepanovi¢ Gumilév, votato alla chiarezza
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rappresentativa delle situazioni, alla conoscenza dei fenomenti,
alla concretezza dei contenuti, dei fini e dei risultati tramite lo
studio dei valori formali. Per questo come, ricordava Malraux,
“concepire la pittura come pittura soltanto” (Malraux, 2004, p. 313),
implica, parafrasando Sartre, di esigere dalla pitcura e dalla poesia
¢ dallarchitettura o design il primato dei loro mezzi specifici di
espressione, il che significa esigere una poesia pit poesia, ¢ una
pittura pit pittura, una architettura piu architettura, un design piu
design, vale a dire meno poesia (Poggioli, 1962, p. 226). Dall’altra
parte sappiamo che lidea, 'eredita culturale che custodiamo, del
progetto come forma di conoscenza, in tutte le sue forme ¢ scale,
oggi appare appannata perché il Progetto non riesce a riconoscere
i fenomeni mac1osc0p1c1 che dobbiamo fronteggiare che si
svolgono nelle citea, luogo deccellenza dei nostri studi. La societa
frammentaria e globalizzata che occupa la citea, il luogo di nascita
di cio che chiamiamo liberta civica, ¢ oggi difficilmente decifrabile
se non incomprensibile. La struttura di quel che per abitudine
continuiamo a chiamare citta si ¢ venuta trasformando al punto da
essere non pitt un ambiente per uomini liberi, bensi un ambiente
sociale fatto di esclusioni dal quale scaturiscono catastrofi incom-
prensibili, tensioni, crisi costanti, guerre permanenti, distruzioni
climatiche o epidemie (Mitscherlich, 1968, p. 26). Sappiamo anche
che P'uomo “diventa cio che la citta lo rende e viceversa [...] Detto
in altri termini: se le citta sono auto-rappresentazione di colletti-
vita, allora questa auto-rappresentazione ¢ veramente allarmante”
(Mitscherlich, 1968, p. 17).

La domanda ¢ a chi imputare questo disastro: agli architetti,
ai designer, alle scuole, agli organi della pianificazione, oppure ai
committenti, ai principi, ai consigli dei comuni, ai politici, oppure
a tucti loro assieme. Ma sappiamo che dire che tutti sono colpevoli
cquivale a una assoluzione collettiva e non da alcun tipo di risposte.
Se tutti avessero voluto fare di meglio, perché non hanno potuto
farlo? Come affrontare il ritardo strutturale tra momenti di
comprensione ¢ quelli decisionali? (Mitscherlich, 1968, p. 17)
La certezza che abbiamo ¢ che la nostra non puo essere una rinun-
cia a ogni tentativo politico-progettuale di riordinamento degli
ambienti urbani globali e che un possibile nuovo scenario ¢ quello
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che vede il design, in ogni sua forma ¢ scala, come apportatore di
intelligenza nella citta e nei territori (Montréal design declaration,
2017, p. 7). E la piena coscienza che un futuro imprevedibile ¢
possibile controllarlo solo attraverso il progetto, perché, come si
suole dire, il miglior modo di intuire il futuro ¢ inventarlo.
Soltanto uomini consapevoli di questa situazione possono oggi
avere il coraggio di pensare diversamente una configurazione
realmente nuova dei giganteschi agglomerati urbani contempo-
ranci, affrontare i disastri ecologici che pesano sui territori in
disfacimento, fronteggiare e accoglicre la straripante marea umana
che prolifera e divora il pianeta. Lesito della sfida ¢ possente,
sicuramente incerto, ma in ogni caso da dove potremmo trarre
questi uomini? (Mitscherlich, 1979, p. 254) Forse da qui.

NOTE
[1] Sulla storia della parola e sul concetto nell’antichita si veda

Niedermann (1941).
[2] La traduzione ¢ dell’autore.
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Introduzione

Raimonda Riccini
Responsabile scientifica di Scienze del design,
Universita luav di Venezia

Ledizione di FRID 2019 si ¢ forcunosamente svolta, come una
pausa felice di incontri, relazioni e scambi, nel tempo scandito
fra un evento estremo come l'aqua granda del novembre 2019 ¢
la pandemia conclamata dal marzo 2020. Mai come questa volta
FRID ha mostrato la sua ragion d'essere, che sta primariamente
nella presenza, nel dialogo ¢ nel confronto fra ricercatori. Da un
lato la nostra iniziativa biennale si riafferma come il luogo in cui i
dotrorandi in design italiani (e non solo) possono discutere, misu-
rando gli uni con gli aleri le proprie ricerche, aprendole a nuove
prospettive, contaminandole con diversi punti di vista, fino alla
possibilita di costruire aggregazioni fra persone che lavorano sugli
stessi temi. Dall’alcro, attraverso il lancio di un tema importante
¢ — di fronte a quello che ¢ successo nel 2020 — quasi premonitore,
come Confini e contesti, FRID ¢ riuscito a far emergere un punto
cruciale del panorama mternazmnale della ricerca. Lo possiamo
riassumere cost: una sfida all'universita come abbiamo conosciuta
fin qui, un luogo dei saperi indipendente e pubblico, secondo
Pantico imprimatur humboldtiano ormai in parte tradito (o forse
inadeguato per l'oggi?) di un sapere come fine e non come mezzo,
di una ricerca come processo ¢ non solo come prodotto. In questa
visione, per parafrasare appunto Humboldt, il dottorato “riposa
sulla determinazione a coltivare la scienza nel senso piti profondo
¢ ampio della parola”, che soltanto in quanto tale favorisce una
ricerca aperta al mondo e ai suoi problemi.

Lidea della call, elaborata dal gruppo di dottorandi di Venezia
con la mia supervisione, ha fatto propria la nuova realta della
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ricerca dottorale in design, come nelle altre discipline. Una realta
che vede sempre di pit la ricerca uscire dai confini, talvolta
autoreferenziali, dell'accademia per affacciarsi all’esterno e entrare
sempre di pitt nelle dinamiche sociali contemporance. Se all'interno
dell’accademia risponde a precise convenzioni e strumenti, la
ricerca in design — come peraltro la disciplina stessa — ¢ chiamata a
instaurare un rapporto con il mondo della sperimentazione, della
produzione, del consumo, ¢ con le dinamiche sociali ¢ ambientali.
Una ricerca che, per sua natura, risponde ad altre logiche e si pone
aleri obiettivi. Allora, ci siamo chiesti: qual ¢ P'impatto, quali sono

i risulcati — immaginati o effettivi — della ricerca accademica in
design nel mondo esterno? Che ripercussioni ha la ricerca accade-
mica sulla societa? In che modo le ricerche che rispondono a tucti i
requisiti richiesti dalla tradizione accademica possono “sconfinare”,
ovvero uscire dai propri confini familiari ¢ confrontarsi con aleri
contesti? Come invece possono essere portate avanti all'interno

del proprio contesto originale? E, aggiungerei ora, come questo
contesto originale puo conservare le migliori caratteristiche che
hanno facto dell’universita pubblica un caposaldo della democrazia,
della crescita sociale e della cultura nell’epoca della modernita?

Con queste domande si sono misurati i dottorandi delle sedi
italiane in cui si fa ricerca in design. Il confronto dialettico con (e
non le risposte a) queste domande ha ancora una volta permesso di
verificare le “virta” del design che — se ben condotte in una ricerca
consapevole — sono in grado di agire positivamente nel mondo ¢
in relazione ai problemi contemporanei, ben al di la dei confini
dell’accademia.

All'universita va riconosciuto pero il fatco di essere ancora
oggi, se non l'unico, almeno uno dei principali luoghi nei quali si
mettono a disposizione delle giovani generazioni gli strumenti per
sviluppare la ricerca in forme aperte, libere e democratiche. Un
bene che sarebbe opportuno non disperdere e che FRID cerca di
tenere vivo.

Anche in questa luce, devo ringraziare ancora una volta la mia
Universita e in particolare la Scuola di dottorato per il sostegno
alla nostra iniziativa, il cui risultato finale ¢ reso possibile anche
grazie alla disponibilita e professionalita delle persone che
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lavorano nei nostri uffici amministrativi, alle quali va il mio grazic
rafforzato. Un ringraziamento ai dottorandi che hanno seguito in
prima persona il progetto ¢ la realizzazione dell’evento, ai colleghi
del Comitato scientifico di Scienze del design per il loro supporto
e partecipazione, ¢ a tutti i colleghi che da tutte le sedi nazionali
aderiscono con grande entusiasmo alla nostra iniziativa.

In questa occasione devo estendere i ringraziamenti al gruppo
di lavoro che ha con me sviluppato un nuovo progetto editoriale
per la Scuola di dotcoraro. E grazie a loro che gli atti di FRID 2019
escono in questa forma digitale open access ¢ on demand e con una
veste grafica progeteata per le collane di Bembo Officina Editoriale,
nuovo strumento per la circolazione rapida e aperta dei migliori
risultati della ricerca dottorale.

Alla prossima edizione, nel 2022, in presenza!
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[dentita e territori

della ricerca

Emanuela Bonini Lessing
Universita luav di Venezia

Il panel “Identita e territori” accoglic le sfide proposte dalla
quarta edizione di FRID, interrogandosi su quale sia il rapporto
fra ricerca accademica e mondo esterno, ovvero tra universita — le
varie universita — e gli atcori del territorio — i territori, diversi per
configurazione geografica, economica, sociale ecc. Questa sezione
si propone dunque di far emergere alcuni aspetti nodali relativi ai
modi e ai luoghi nei quali attualmente la ricerca si produce, e quali
siano le intersezioni e le collaborazioni tra le forme e le modalita
della ricerca accademica e quella che si svolge al di fuori delle
universita. In particolare, si domanda se esista effettivamente una
dimensione territoriale della ricerca, che abbia cio¢ dei connorati
che la differenzino in base alle specificita locali, sia in termini di
risposta a esigenze specifiche, sia in termini di riconoscibilica da
parte di actori esterni. Ovvero: esiste una dimensione identitaria
e territoriale della ricerca? Quanto i diversi attori e facrori locali
— istituzioni, produzione, socicta, cultura locale — contribuiscono
a costituire un metodo, un approccio, un filone di indagine
specifico di una porzione di territorio? Come si pone questo tipo
di approccio in relazione alle sfide globali, e rispetto al cosiddetto
Made in Italy? Infine, ammesso che esista una dimensione locale

¢ identitaria della ricerca, in quale misura puo essere una risorsa
positiva ¢ in qua]i casi, invece, pu(\) rappresentare un limite e un
freno all'innovazione?
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Rispetto a queste domande, i contributi qui raccolti — di
Andrea Vendetti (Sapienza Universita di Roma), Laura Succini
(Alma Mater Studiorum - Universita di Bologna), Ilaria Ruggeri
(Universita di Bologna / Universita degli studi della Repubblica di
San Marino), Alfredo Calosci (Universita degli studi di Sassari),
Edoardo Brunello (Universita Tuav di Venezia) — iniziano a mettere
in luce alcuni aspetti relativi alle potenzialita ancora inesplorate,

o non del tutto espresse, della collaborazione tra universita ¢ i
centri di sviluppo della ricerca, con l'auspicio di gettare le basi
per un rapporto il pin poss1b11€ biunivoco e paritario tra le parti.
Nei confronti dell'universita, la richiesta sembrerebbe essere
quella di fornire “attrezzature” metodologiche e risposte concrete
per affrontare problemi contemporanei o dell'immediato futuro,
senza pero porsi in una logica di puro asservimento volto a dare
soluzione a mere questioni contingenti. Per quanto riguarda il
tema delle ricadute dei risultati della ricerca, sarebbe opportuno
individuare quali benefici essi possano produrre, sia rispetto agli
interlocutori-committenti del territorio, sia rispetto ad una piu
una vasta porzione di fruitori di tali esiti e prodotti, dentro e fuori
del territorio.

Mentre lasciamo alle parole dei dottorandi, presentate in questa
sezione, 'analisi nel dettaglio di diverse esperienze, vogliamo qui
riflettere su quanto emerso dalla discussione durante la conferenza
FRID. Il dialogo sviluppato tra i due interlocutori del panel,
Rossana Carullo ¢ Sandro Berra, ha permesso di evidenziare alcune
criticita e potenzialita sul rapporto tra universita e territorio,
seppur a partire da contesti geografici, economici ¢ sociali molto
diversi tra loro: Bari con il Politecnico e la Puglia, la Tipoteca
Fondazione Italiana di Cornuda e il territorio del Veneto.

Innanzitutto ¢ emersa l'opportunita di incoraggiare la ricerca
scientifica non solo in relazione a realta industriali e produttive
consolidate, ma anche e soprattutto a quelle che si trovano o si
trovavano a operare in un campo difficilmente classificabile, che ha
le sue radici storiche nelle pratiche e nelle produzioni artigianali
locali. Non si tratta di un recupero e di una difesa delle tradizioni
tout-court, ma di una disamina, senza preconcetti, su quale sia
stato e quale possa essere tuttora I'apporto di questo tipo di
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produzione rispetto all'industria e rispetto alla cultura del design,
cost come ¢ stata finora intesa. Una ricerca che possa permettere,
da un lato, la ricostruzione storica di un’imprenditoria locale
minore, rimasta lontana dal focus di una storia del design incentra-
ta sui grandi nomi e i grandi numeri, dall’altro la ricostruzione di
metodi, materiali e conoscenze tradizionali per una riqualificazione
della produzione corrente, che trova sempre pitt spesso nelle radici
locali la risposta qualificante rispetto alla concorrenza globale.
Quindi una ricerca che da un lato permetta di identificare, conser-
vare ¢ classificare oggetti e sistemi di produzione, ¢ dallalcro renda
possibile una loro valorizzazione, non solo in chiave storica ma
anche per le potenzialita di produzione contemporanee.

Solo a partire da un’accurata conoscenza della cultura, del sapere
fare, degli strumenti spesso abbandonati ¢, per cosi dire, gettati
via con sprezzo, perché sostituiti da tecniche e tecnologic pit
performanti, ¢ possibile proporre su di essi e sul sistema produttivo
attuale degli innesti contemporanei efficaci, in grado di riactivare,
ricontestualizzandola, la produzione locale.

Si sottolinea per questo 'importanza di “mettere in rete” — in
senso sociale e culturale prima ancora che tecnologico — i patri-
moni privati e aziendali, quali raccolte e archivi di varie tipologie
di materiali. Nati spesso in modo amatoriale e spontanco, dopo
una prima fase di “messa in sicurezza”, se resi accessibili, possono
costituire fonti primarie di informazioni utili a uno studio piu
approfondito, articolato e sistematico.

Si evidenzia inoltre come la ricerca che preveda la cooperazione
tra aziende, istituzioni ¢ universita possa coinvolgere tutti i gradi di
studio e preparazione scientifica e professionale degli studenti. Se
infacti il dotcorato di ricerca ¢ gia identificato quale luogo e livello
di studio adatto per questo tipo di attivita, non sono da escludere
alcre tipologie di indagini affidate a studenti delle lauree triennali
e magistrali, actraverso I'individuazione di obiettivi e strumenti di
lavoro congruenti — tesi di laurea, borse di studio ecc.

I discussant di questo panel sono stati: Rossana Carullo (Politecnico di
Bari) e Sandro Berra (Tipoteca Italiana Fondazione).
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dell’architettura
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Questo contributo affronta il tema del canone all’interno della
storia della comunicazione visiva, ¢ le sue implicazioni nella sfera
dell’insegnamento di questa materia. Partendo dalla personale
esperienza dellautore, e dalle sue riflessioni sulla possibile scrutcura
di un corso universitario improntato a una prospettiva storico-cri-
tica consapevole, questo paper si sofferma sulle modalita in cui la
ricerca storica puo essere messa in relazione con la didattica, e sulle
ricadute che 'acquisizione da parte dei docenti di nuovi strumenti
— capaci di fornire nuove interpretazioni della storia della grafica -
puo avere nella formazione dei designer.

canone, storia, didattica, storiografia, comunicazione visiva
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1. 'INSEGNAMENTO DELLA STORIA DELLA
GRAFICA: QUESTIONI PRELIMINARI

La questione dell'insegnamento della storia della comunicazione
visiva in ambito universitario implica una serie di temi che
devono essere quantomeno accennati prima di entrare nel vivo
dell'argomento.

Di fatto, la storia della grafica fa parte della piti ampia storia del
design, che ha sviluppato nel corso degli ultimi decenni metodi e
approcci peculiari. Per quanto da tale relazione possano emergere
alcune criticita, non solo tipologiche, 'impianto metodologico ¢ il
relativo confronto accademico fanno spesso riferimento alla storia
del design in generale. Analogamente, nelle universica italiane, le
due discipline vivono le stesse problematiche: tra queste, una delle
pilt importanti ¢ una “relativa perdita di peso dei corsi di storia”
(Pasca, 2013, p. 22). Nello specifico, come evidenziato da Pier Paolo
Peruccio ¢ Dario Russo, un

punto cruciale ¢ proprio il peso della storia del design
all’interno dei corsi di laurea in Disegno industriale, non
soltanto in termini di ore erogate ma in considerazione
[del] ruolo della disciplina stessa, della storia a volte vista
come mera alfabetizzazione preliminare, a volte vista come
funzionale ai laboratori di progettazione su temi specifici.

(Peruccio & Russo, 2013, p. 124)

Un altro dei problemi che ancora sussistono ¢ la mancanza di
percorsi di formazione specifici per gli storici del design, forma-
zione peraltro spesso non espressamente richiesta dagli istituti. Per
quanto si stiano compiendo dei grandissimi sforzi per migliorare la
situazione generale dell’educazione alla storia della comunicazione
visiva, “resta il fatto che 'importanza della storia ¢ comunque
relativamente marginale [...]. Il rischio ¢ che si stia formando una
generazione di designer privi di consapevolezza storica e quindi di
riflessione sul senso e sulla responsabilita del progettare” (Pasca,

2013, p. 30).
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Uno dei motivi piti evidenti di queste problematiche riguarda
I'ambito istituzionale, e specificamente la possibile collocazione
della storia del design in un settore scientifico-disciplinare
differente da quello attuale. In tale contesto, un’analisi oggettiva
sulle criticita della situazione odierna e sui metodi d’insegnamento
della storia della grafica che ne derivano risulta improrogabile. Tra
le tematiche specifiche in cui credo sia necessario intervenire ¢'e
quella della presenza di un canone all’interno della storiografia del
graphic design, e delle relative conseguenze nella didattica.

2. LA PRESENZA DI UNA NARRAZIONE CANONICA
NELLA STORIA DEL GRAPHIC DESIGN

Una delle questioni principali, nella definizione di una storiografia
della grafica critica e consapevole, ¢ stata 'indagine sulla presenza
di una narrazione canonica, ¢ come questa abbia influito ¢ influisca
ancora sulla percezione della storia. Per narrazione canonica si
intende la riduzione della storia a una lista di eroi e di masterpieces
del graphic design, continuamente riproposti in maniera acritica
nel racconto della storia della disciplina. Tale prospettiva non
lascia spazio a punti di vista maggiormente inclusivi.

Uno dei primi a interrogarsi sulla possibile esistenza di un
canone nella storia del graphic design ¢ stato Clive Dilnot, che gia
nel 1985 affermava:

At present, there is no real discipline of design criticism,
but a canonical list of “important” design and designers is
rapidly being established, despite that the critical arguments
for their inclusion in such a list remain almost unstated. We
arc secing this sharp differentiation into “important” and
“unimportant” design works, which is tending to exclude
the unimportant works from the definition of design and to

restrict the material we actually discuss. (p. 5)

Una pietra miliare sul tema del canone, anche per il dibattito che
ha successivamente generato, ¢ 'articolo Is there a canon of graphic
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design? di Martha Scotford, pubblicato nel 1991. La ricercatrice
americana utilizzava il concetto di canone per definire una lista
autorevole sia dei lavori che dei singoli designer. Affermando che lo
studio della storia del graphic design aveva prodotto - forse non
intenzionalmente — un proprio canone, Scotford ha analizzato le
immagini all’interno di cinque dei testi di storia del graphic design
a lei contemporanei. Partendo dalle informazioni relative a queste
immagini, Scotford ha incrociato e analizzato i dati ottenuti,
dimostrando a quali progettisti era stata data maggiore importan-
za, ed evidenziando poi alcune caratteristiche — nazionalita, eta,
genere — a essi riferite. E cosi di fatco emerso un canone del graphic
design, che tra le altre cose ¢ servito all'autrice per alcuni ragiona-
menti sul rapporto tra chi per mestiere narra la storia e chi questa
storia la legge, al netto di vari fatcori d'interferenza.

Lautrice concludeva articolo ricordando i rischi impliciti in
termini di perdita di ricchezza e di complessita nella creazione di
un canone in una disciplina ancora giovane: il timore evidenziato
¢ quello dell’esclusione di alcune aree, dellatcribuzione di croppa
importanza ad altre, della difficolta futura nel valutare le “star”,
della riduzione di una parte importante del materiale di studio,
dellimpressione che non ci sia pitt il bisogno di approfondire
poiché il meglio ¢ ormai conosciuto ¢ non ¢’e bisogno di conoscere
alcro. La soluzione suggerita da Scotford ¢ quella di abbandonare
I'approccio master/masterpiece in favore di una maggiore attenzione
al contenuto, al pubblico, agli intenti ¢ al concept di comunicazio-
ne. Solo in questo modo, per la ricercatrice, il mestiere del graphic
design potra rivelare le sue origini culturali, che non dovranno
essere associate a una singola persona o lavoro, ma a tempi, luoghi,
popoli: una prospettiva piti vicina alla storia culcurale che alla
storia dell’arte.

Whether we agree that there should be a canon or not,

I submit one exists and is being created, and that this
process will continue at an increased pace as graphic design
history develops further through publications, exhibitions,
scholarship, and collections. We need to evaluate and control

the process; if we need a canon, if we really need to label and
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separate, we need to assess better what canon exists and to
amend it to make it intentional, conscious, responsible, and

truly mcaningful for all. (Scotford, 2012, p. 44)

Come anticipato, questo articolo ha sollevato un dibattito molto
importante all'interno della comunita scientifica. A partire da
Philip B. Meggs (1991), molte personalita dell'ambiente accademico
hanno dibattuto delle ottime riflessioni e al tempo stesso delle
mancanze presenti nel testo, contribuendo a una riflessione critica
sullo sviluppo della storiografia del graphic design.

Nel corso degli anni, con il rapido sviluppo della disciplina, la
problematica sollevata da Martha Scotford — ¢ i possibili modi per
risolverla — ¢ tornata in molti dei ragionamenti nel campo della
storiografia del design. In tempi recenti, per esempio, il canone
¢ stato definito una “presenza spettrale” nelle ricerche sviluppate
durante 'esperienza Teaching the history of modern design: The canon
and beyond, tenutasi nel 2015 alla Drexel University. In questa sede
¢ stata rimarcata la carenza, nei testi scolastici, di approfondimenti
riguardo “social and environmental justice issues such as labor,
globalization, sustainability, race and disability” (Kaufmann-
Buhler, Rose Pass & Wilson, 2019, pp. 2-3), che di fatto ha margina-
lizzato narrazioni e prospettive alternative. Contemporaneamente
¢ stato sottolineato il lavoro di alcuni ricercatori in contrasto con
tale tendenza, il cui scopo era proprio integrare questi temi all’in-
terno di corsi introduttivi di storia del design al fine di sviluppare
una nuova offerta didattica.

Anche in Italia la presenza di un canone ¢ stata una delle
questioni affrontate nel dibattito degli ultimi anni sullo stato della
storia della disciplina all’interno del mondo accademico. Gia nel
2013 era emersa la necessita di “estendere il campo”, includendo
ambiti della storia in cui non era ancora stata svolta una ricerca
approfondita (Dalla Mura & Vinti, 2013). In occasione di una
conferenza svoltasi alla Libera Universita di Bolzano, la storica del
design Gerda Breuer (2016) ha inoltre affermato chiaramente che
“over time, the narration of design history has been continuously
implemented and modified. However, these modifications have not
had a significant effect upon the mainstream narrative: there is still
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a canon to which the telling of the history of design adheres” (p.
39).

Un contributo recente ¢ anche quello di Silvia Sfligiotti, che nel
2017 ha presentato alcune sperimentazioni sull'uso delle immagini
nei corsi di storia della grafica da lei tenuti. Per lautrice le immagi-
ni rappresentano, oltre che uno scrumento fondamentale, anche un
problema:

the reason for selecting one specific example is very often its
author: the idea that knowing the history of graphic design
corresponds to being able to mention a list of important
designers is still quite strong. Whatever the reason for their
choice, once the selected examples are extracted from a wide
array of potentially similar artefacts, their status changes.
They are no longer “one out of many”, but instead become
icons, symbols, picces from an established canon. And here
lies the problematic side of the use of images: this shift can
cause a loss of critical attitude, a disconnection of the chosen
object from the many interconnected causes which make it

look the way it does. (Sfligiotti, 2017, p. 2)

Alla luce di questi punti di vista, la questione di una narrazione
alternativa a quella canonica in seno alla storia della comunica-
zione visiva sembra ancora lontana dallessere risolta, per quanto
appaiano chiari gli sforzi compiuti dettati da una maggiore
consapevolezza del fenomeno.

In riferimento all’ambito italiano, ¢ possibile ipotizzare che il
grado di maturita scientifica raggiunto dal confronto tra chisi ¢
occupato di storia del design negli ultimi anni possa indirizzare in
maniera tangibile la creazione di un percorso di formazione per gli
storici, nonch¢ una collocazione piti stabile e definita dei docenti
allinterno dei percorsi accademici.
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3. UN CONTRIBUTO METODOLOGICO

Durante la stesura della tesi magistrale, discussa all'ISIA di Urbino
nel 2017, ho provato in prima persona a riflectere sull'esistenza di
un canone nel graphic design. Il presupposto iniziale era un tentati-
vo di ricostruzione del dibattito internazionale su vari temi speci-
fici della storiografia della comunicazione visiva tra cui, appunto, il
canone. Capire di cosa fosse composta la storia ¢ il perche di alcune
scelte era infatti una questione che mi aveva accompagnato lungo
tutto il mio percorso universitario. Gia prima di conoscere gli studi
di Martha Scotford sentivo 'urgenza di indagare ricorrenze ed
cccezionalita tra i testi di riferimento per la didattica, cercando di
comprenderne i motivi.

Ho quindi deciso di esaminare otto volumi eminenti della storia
della grafica, al fine di operare delle comparazioni mirate su temi
specifici. Per fare questo ho utilizzato gli indici analitici, che alla
fine dei libri raccolgono i nomi degli autori e dei lavori presi in
considerazione. Si trattava chiaramente di un metodo quantitativo
¢ non qualitativo, che pero si prestava a rispondere ad alcuni dei
miei quesiti. Ho messo a sistema i diversi indici, estrapolando i
risultati di alcuni argomenti: i caratteri tipografici, le scuole, i libri,
le riviste, i grafici italiani. In questo modo ¢ stato possibile mettere
in evidenza quali singoli elementi erano citati ¢ con quale frequen-
za all'interno di quelli che si possono considerare gli strumenti
principali della divulgazione scientifica sul tema in ambito
didattico.

Lo scopo di questi confronti non era solamente quello di
dimostrare quale fosse il canone rispetto alle diverse variabili, per
considerarlo in maniera critica o anche solo per prenderne atto;
ma anche quello di mostrare chiaramente, attraverso le differenze
tra le liste, come volumi sullo stesso tema potessero avere approcci
totalmente divergenti. Inoltre con la pubblicazione nel mio volume
di tesi di tutti gli indici, scansionati tramite tecnologia OCR ¢ ora
disponibili pubblicamente, ho proposto e facilitato un semplice
metodo d’indagine applicabile a qualsiasi altro argomento presente
nella narrazione storica della comunicazione visiva (Vendetti, 2017).
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4. INFLUENZA DEL CANONE
ALLINTERNO DELLA DIDATTICA

Grazie al mio percorso di tesi magistrale ho potuto riflettere su
quanto la presenza di una narrazione canonica influisca nello
sviluppo di una storiografia consapevole del graphic design e, di
conseguenza, sull'insegnamento.

Nella prima parte di questo contributo ho fatto riferimento
ad alcune criticita presenti in ambito italiano, che riguardano
principalmente la formazione degli storici del design e il loro ruolo
nei settori accademici. Attualmente lo studio della storia viene
proposto all’interno di percorsi didattici per studenti la cui princi-
pale — se non unica — prospettiva prevista ¢ quella di intraprendere
il mestiere del progertista. E quindi necessario riflettere su come lo
studio della storia si inserisca a livello pratico in questo contesto,
fermo restando che, in generale, non ritengo assolutamente che
la storia debba essere considerata un semplice strumento per una
migliore progettazmne e che lo sviluppo di percorsi accademici
specifici ¢ non solo auspicabile ma urgente, al fine di garantire
'indipendenza disciplinare necessaria.

In questa condizione di partenza, una narrazione canonica puo
avere sugli studenti degli effetti fortemente negativi. Metodologie
erroneamente prese in prestito dalla storia dell’arte e dell'architet-
tura tendono infatti ad alimentare una lettura aucoriale.

Credere che si passi alla storia grazie a singole icone ¢ fuorviante, in
modo particolare se la narrazione esclude i rapporti con commit-
tenza ¢ destinatari, limitandosi al racconto di creativi colpi di
genio di “croi” della grafica e trascurando le condizioni di specifici
luoghi ed epoche. Al contrario, la disamina dei contesti e dei limiti
progettuali ¢ fondamentale, cosi come quella del rapporto con

il fruitore. Questa constatazione ¢ vera per tutti gli ambiti della
progettazione, ma ¢ forse ancora piu significativa per la storia della
comunicazione visiva, che riguarda artefacti effimeri che richie-
derebbero una prospettiva d’analisi agli antipodi rispetto a quegli
oggetti che, nonostante la loro riproducibilita, hanno comunque
raggiunto 'aura che Benjamin (1955) atcribuiva agli oggetti unici.
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Il rischio ¢ che agli studenti non siano forniti gli scrumenti per
comprendere le questioni legate ai diversi contesti, alle connessio-
ni, a cosa ha veramente influito sulla cultura che conosciamo, e di
conseguenza al ruolo del design nella societa; e che quindi diano
per scontata la narrazione data, senza possibilita di riconsidera-
zioni. Non che sia necessario ignorare del tutto designer o progetti
esemplari; ma queste esperienze andrebbero continuamente
riesaminate in maniera critica da chi si occupa di storia della
grafica ¢, per le proprie responsabilita, in maniera particolare da
chi insegna. Per portare un esempio, quasi tutti conoscono il lavoro
di Aldo Novarese per la Fonderia Nebiolo; ma solo uno studio
maggiormente approfondito, che abbia avuto il coraggio di disco-
starsi dalla narrazione canonica, ha potuto portare alla riscoperta
del ruolo fondamentale di Alessandro Butti o pit in generale del
lavoro collettivo dello Studio Artistico Nebiolo in alcuni progetti,
di facto ignorato per decenni (Colizzi & Olocco, 2017).

Una riconsiderazione della storiografia canonica risulta inoltre
fondamentale, da un lato, al fine di includere una serie di mino-
ranze escluse dalle prospettive occidentali, patriarcali ed economi-
camente dominanti che fino a oggi hanno scritco gran parte della
storia del design che conosciamo; e dall’altro, per comprendere
interamente un’epoca nel suo specifico, ricostruendo i contesti ¢ le
relazioni tra questi e superando un approccio autoriale sempre pit
lontano dal mondo del design.

In conclusione, ritengo che un buon corso di storia della
comunicazione visiva, almeno nei corsi di laurea magistrale, non
possa prescindere da alcune lezioni introduttive sul tema della
storiografia, al fine di far acquisire competenze metodologiche e
far comprendere i limiti impliciti dello scrivere — e di conseguenza
dello studiare — la storia. Inoltre andrebbero affrontate in maniera
specifica questioni relative a fonti (archivi, collezionismo, diritti,
rapporto con la dimensione effimera) e narrazioni (esposizioni
museali, documentari, biografie, volumi di riferimento). Partire
quindi dal significato dei termini storia e comunicazione visiva per
comprendere le prospettive che hanno portato a inclusioni ed
esclusioni di specifici soggetti. Andrebbero poi alternate lezioni
sui temi imprescindibili — ma analizzate e raccontate con i metodi
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sopra descritti — con lezioni di approfondimento su questioni
molto pit specifiche e misconosciute, utilizzando i libri di testo
esclusivamente come strumento didattico di base.

Infine gli studenti andrebbero spinti a svolgere in autonomia
piccole ricerche mirate e controllabili, ma che comunque riguar-
dino le istanze documentali e narrative sopra descritte: credo che
il modo migliore per acquisire la padronanza dei metodi di ricerca
sia, infatti, Pesperienza sul campo.

Anche se effectivamente la maggior parte di loro diverranno
dei professionisti, e utilizzeranno lo strumento della storia come
apporto alla progettazione e come nozione culturale, tra questi ci
saranno anche i prossimi dottorandi, ricercatori, docenti, storici:
¢ fino alla creazione di percorsi accademici specifici, la cognizione
della necessita di una storiografia critica sara in effetti un dispo-
sitivo prezioso per indirizzare responsabilmente il loro lavoro.

Il risulcato migliore che si potra ottenere da un corso impostato
in questa maniera sara la consapevolezza negli studenti che non
esiste una sola storia della grafica, ma un insieme complesso ¢
interconnesso di storie che costituiscono il passato rilevante della
disciplina.
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Assumendo la cultura produttiva italiana come parte viva del pacri-
monio immateriale di un territorio, il contributo vuole portare

alla luce una piccola selezione di iniziative che, guidate dal design
come strumento di mediazione, hanno cercato di abilitare modalita
alternative di relazione tra il sistema produttivo, quello della
ricerca e creativo e la cultura produttiva Made in Italy. Lobiettivo
¢ evidenziare quanto I'ibridazione di competenze possa dar vita a
progetti in grado di generare processi innovativi di valorizzazione
del patrimonio culturale-produttivo territoriale. A partire dalle
analisi svolte si presentano alcune attivita sperimentali che si sono
svolte in Emilia-Romagna con '’Advanced Design Unit dell'Univer-
sita di Bologna dove emerge quanto sia proficuo “sconfinare” tra i
contesti.

innovazione collaborativa, design per il territorio, design e cultura
produttiva, patrimonio immateriale, formazione
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1. IL CONTESTO DELLA CULTURA PRODUTTIVA ITALIANA

In Italia la tradizione artistica si ¢ legata con la tradizione artigia-
nale creando contesti dove la bellezza, la creativita e il saper fare
sono parte fondante della cultura, della memoria collettiva, dell’ar-
chitettura e dell'identita paesaggistica dei territori, che hanno reso
possibile, insieme ad altri elementi valoriali; la creazione di un
linguaggio riconoscibile nel mondo come Made in Italy (Fortunati
& Danese, 2005, p. 37).

Lespressione Made in Italy contiene significati materiali e
immateriali: non descrive un luogo geografico, ma un patrimonio
di competenze creative-produttive-innovative, di conoscenze
storico-tecnico-artistiche, di fattori sociali-comportamentali che
sono parte integrante della cultura e delle tradizioni del nostro
paese (Calabrese, 1999).

La peculiarita della cultura produttiva italiana ¢ unire mano
e mente, seguire tutto il processo di sviluppo di un prodotto:
ideazione, prototipazione, realizzazione, narrazione, dove la forza
del sistema ¢ data in larga parte dalle qualita immaceriali che vi
risiedono all’interno.

In particolare, nel secondo dopoguerra, in alcuni ambiti -
come per esempio la moda e 'industria dell’arredamento - la
conformazione del sistema industriale del nostro territorio fatta di
piccole/medie imprese ha costituito il terreno in cui sperimentare
la collaborazione tra ideatori/progettisti, imprenditori, artigiani,
che ha permesso di produrre beni dal grande valore innovativo
(Fortunati & Danese, 2005). Lo sviluppo di questi processi
progettuali collaborativi ha dato vita a un sistema di competenze
e saperi interconnessi, dove il dialogo e le relazioni tra gli actori
del processo produttivo ha contribuito al successo del sistema
imprenditoriale.

Come emerso dalle ricerche di Elda Danese (2005) ¢ Stefano
Micelli (2011), il modello produttivo italiano ¢ parte del nostro
patrimonio culturale in quanto il rapporto tra i beni e il processo
che li ha prodotti ¢ legato a un intrinseco valore culturale,
narrativo e sociale. Infatti, alla produzione di un bene collaborano
i caratteri identitari del territorio in cui viene prodotto, gli aspetti
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sociali, della tradizione, paesaggistici/architettonici e organizzativi
connessi alla conformazione manifatturiera dei distretti e delle
filiere.

Un patrimonio che possiamo definire un bene culturale
immateriale e che grazie alla Convenzione per la salvaguardia del
patrimonio immateriale del’UNESCO del 2003 puo essere inteso
sia come un elemento caratterizzante e unico da preservare, sia
come un motore di valorizzazione dello stesso verso un nuovo
sviluppo economico-culturale territoriale sostenibile.

Il sistema delle piccole ¢ medie imprese che caracterizza P'eco-
nomia italiana ha le sue origini culturali nel modello medievale dei
liberi comuni (Calabrese, 1999, p. 9) ¢ rappresenta, per la cultura
produttiva italiana, una fonte di know-how inestimabile.

Questa conformazione promuove lo sviluppo di nuove attivita
imprenditoriali che, grazie alla collocazione geografica, alla culcura
sociale e tecnica di un dato territorio, all'interazione e integrazione
tra competenze, alla collaborazione tra imprese anche in compe-
tizione fra loro, ha aumentato il livello di produzione di beni e
processi innovativi.

Come emerso dagli studi di Michael Porter (1990), il sistema
culturale produttivo italiano ¢ cosi efficace grazie al complesso
substrato di competenze e tradizioni che lo caratterizzano e che si
sono sedimentate nel tempo, continuamente alimentato da fatcori
che singolarmente non hanno valore, ma che lavorando a cluster ne
stabiliscono il successo (Calabrese, 1999).

Questo modello ¢ stato messo in discussione e ha subito dei
cambiamenti dovuti a diverse circostanze economiche che sono
subentrate nei primi anni duemila, in particolare 'assunzione
dell’euro in Europa nel 1999, 'ingresso nel 2001 della Cina nell’Or-
ganizzazione mondiale del commercio (OMC) e la crisi economica
del 2008. Una serie di trasformazioni che hanno modificato il
sistema del distretto produttivo vissuto fino a quel momento ¢
che hanno visto crescere in particolare le medie aziende, capaci di
collaborare con la ricerca ¢ il design, aprendosi ai mercati interna-
zionali (Micelli, 2011, pp. 51-62).

Questo cambiamento ha portato in parte alla delocalizzazione
di activita produttive, a considerare le piccole imprese come
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fornitori di una competenza ¢ ad allontanare la figura del progetti-
sta dalla produzione del bene, modificando la tradizionale relazio-
ne tra mano e mente, tra ideazione e produzione, ¢ attenuando il
lavoro sinergico tipico del sistema produttivo territoriale italiano
legato al Made in Ttaly.

Questa ridefinizione dei rapporti e dei processi tra i vari
attori del contesto produttivo, ha portato alla necessita di creare
iniziative e progetti che rimettessero al centro la collaborazione
sinergica e attiva tra gli attori del Made in Italy. Si sono quindi
iniziati a sperimentare approcci e progetti guidati dal design che
proponessero modelli relazionali, economici-culturali alternativi
per la valorizzazione della cultura produttiva e per lo sviluppo di
nuove forme imprenditoriali.

Per far emergere i factori identitari del territorio che pit
concorrono allo sviluppo della cultura produttiva e per poter
mappare i sistemi di connessione messi in atto per creare nuovi
modelli di sviluppo legati alla cultura del Made in Italy, ¢ stato
necessario, partendo dalla letteratura di riferimento (Bettiol, 2015;
Micelli, 2011), individuare come le aziende si relazionano con il
patrimonio culturale produttivo del proprio contesto ¢ con il
mondo creativo e culturale nelle sue varie declinazioni. Le tipologie
emerse si possono sintetizzare attraverso la seguente suddivisione:

o medie e piccole aziende che collaborano tra loro insie-
me ad aleri accori del territorio (designer, progettisti,
istituzioni), dove saperi tradizionali e saperi innovativi
si contaminano fino a poter parlare di heritage della
cultura produttiva;

o piccole aziende che come singole entita, grazie alla
contaminazione con altri saperi, agiscono come
propulsori del valore culturale della tradizione
manifatturiera, della creativita e dellinnovazione
territoriale;

. aziende terziste che hanno la volonta di mettere a
disposizione le competenze acquisite negli anni in
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nuovi modelli di business dove il loro ruolo sia parte
attiva di un processo.

2. MAPPATURA DEI MODELLI DI VALORIZZAZIONE
DELLA CULTURA PRODUTTIVA

Partendo dalla suddivisione descritta sopra e dal contesto territo-
riale italiano, sono stati individuati i fattori che maggiormente
esprimono il legame tra cultura produttiva e territorio, come
lidentita culturale, le tradizioni manifacturiere, la ricerca e la
formazione, i processi produttivi.

All’interno della mappatura svolta, questi fatcori hanno
contribuito all’identificazione dei driver che, azionati attraverso il
design, sono stati i propulsori nella creazione di sistemi di progetto
collaborativi. I driver possono essere cosi descritti:

o attivazione di nuove relazioni;

. trasformazione della tradizione in produzione
culturale;

. collaborazione per lo sviluppo di progetti verso il

concetto di manifattura 4.0;
o sperimentazione tra tradizione/tecnologia/ricerca.

In questa classificazione, i factori territoriali individuati si
combinano con i driver e si attivano in base alle caratteristiche del
territorio, dando vita a diversi livelli di innovazione collaborativa
per la valorizzazione della cultura produttiva Made in Italy (figg.
1-2).

Il primo gruppo di casi studio ¢ rappresentato da progetti in
cui il design ¢ strumento di mediazione tra creativita, produzione,
sapere artigiano ¢ nuove tecnologie. Alcuni csempi sono stati
Operae (http://operae.biz), Source,[1] Open Design Iralia (www.
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opendesignitalianet) e il nuovo format di Edit Napoli
(heeps://editnapoli.com).

Questi processi che supportano il cambiamento evidenziano le
potenzialita dei territori, le loro identita (Tamborrini & Stabellini,
2018), facendo nascere, attraverso le contaminazioni di saperi,
modelli alternativi di dialogo tra i vari atcori della filiera, compreso
I'utente finale.

Vorrei soffermarmi su Open Design Italia, concorso-manifestazio-
ne internazionale sul design di piccola serie, curato da Elena Santi
e da chi scrive, in quanto esemplare di come un progetto di design
strategico permetta di collegare vari livelli di cultura: dalla creativi-
ta alla manifaccura, alllidentita di un territorio, fino all’attivazione
di un’economia sostenibile.

Open Design Italia, sin dalla sua nascita nel 2010, ¢ stato un
attivatore di relazioni e un promotore del patrimonio culturale
del territorio in chiave contemporanea. Attraverso il concorso,
l'esposizione, le conferenze ¢ le attivita di networking a livello
internazionale, ha attivato nuove sinergie tra designer, medie
aziende e artigiani del territorio. E diventato un luogo di scambio
culturale ¢ imprenditoriale, dove aziende che spaziano dall’arredo
all'illuminazione, alla moda, hanno potuto confrontarsi con realta
artigiane ¢ designer riattivando processi sociali ¢ nuove oppor-
tunita economiche. Inoltre, il ruolo di Open Design Italia ¢ stato
quello di connettere vari territori italiani ¢ quindi innescare nuove
interazioni tra essi. Il format itinerante (Modena, Bologna, Venezia,
Trento, Vicenza con brevi puntate a Roma, Napoli, Milano) ha
permesso di far emergere le peculiarita di ogni territorio e di
coinvolgere enti, istituzioni ¢ universita.

Il secondo gruppo di casi studio proposto ¢ legato a quei format
che hanno saputo lavorare sulla trasformazione della tradizione in
produzione culturale (Bettiol, 2015), dove la stretta connessione tra
artigiani, aziende, designer ed enti ha tentato di sviluppare nuovi
filoni producttivi, in alcuni casi anche con il supporto delle nuove
tecnologie. Ne sono esempio le esperienze di AAA Cercasi Nuovo
Artigiano,[2] Valore Artigiano (htep://www.valoreartigiano.org/
design/), Open Design Italia Factory,[3|Slowd.it (hteps://www.slowd.
it/case-history/piattaforma-design-a-km-zero/), Trentino Design 3.0

44



(www.designhub.it/puntodesign/). Questi progetti hanno portato
innovazione attraverso 'ideazione di modelli di relazione tra chi
progetta e chi produce. Sono progetti che hanno creato ibridazione
tra le competenze, attivando modalita di innovazione collaborativa
con l'obiettivo di sviluppare modelli economici e culturali capaci
di re-innescare in chiave contemporanea, attraverso il design come
mediatore, quel valore culturale, narrativo e sociale che caratterizza
la nostra cultura produttiva ¢ in alcuni casi rendendo democratico
il processo progettuale-produttivo.

Inoltre ci sono casi caratteristici di questo approccio in cui
I'azienda diventa direttamente promotrice della valorizzazione di
un sapere produttivo, coinvolgendo designer in progetti traduttori
della cultura immateriale di una manifactura, come Designing Grand
Tour (htep://www.designinggrandtour.it/); dall’altro, sono presenti
designer che utilizzano le proprie competenze progettuali per
svi]uppare marchi in grado di favorire la sinergia fra tradizioni
artigianali e creativita internazionali con l'obiettivo di realizzare

rodotti sostenibili, narratori di storie. Un esempio sono Hands on
Design (hteps://www.handsondesign.it/) ¢ Interno Iraliano
(htep://www.internoitaliano.com/).

Un terzo gruppo di progetti raccoglie quelli che hanno lavorato
esclusivamente sulla crasformazione delle piccole imprese in
artigiani digitali actraverso un format che si spinge verso i concetti
di manifactura 4.0. Ne ¢ una testimonianza Botteghe Digitali
(heep:/[www.botteghedigitali.it) che, grazie alla collaborazione
con una rete di professionisti, ha iniettato all'interno di realea
selezionate innovazione digitale nel campo produttivo, di design o
di management. Oppure progetti dove strumenti digitali innovativi
creano strategie alternative di comunicazione e di riconoscimento
sul mercato delle piccole e medie imprese del territorio, come nei
progetti che Marco Bettiol conduce all’interno del suo corso di
Internet marketing presso 'Universita di Padova, con studenti,
Confederazione nazionale dellartigianato (CNA) Vicenza ¢ PMI
Venete.

Un ultimo gruppo di casi studio ¢ dedicato ai format di
riprogettazione della tradizione attraverso processi innovativi e
di sperimentazione dove la ricerca scientifica, la formazione, le
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nuove tecnologie e la cultura produttiva si uniscono. Progetti in
cui 'elaborazione della conoscenza storica di un materiale o di
un processo contaminato con i saperi attuali (tecnologie, scienza)
porta a progettare nuove modalita imprenditoriali.

Tracce di questa sperimentazione si trovano in Fabric-Action
(heep:/ [www.polifactory.polimi.it/polifactory/fabric-action/),
che ha visto lo sviluppo di progetti sperimentali tra studenti,
Polifactory ¢ Musco della canapa di Sant’Anatolia di Narco, in
provincia di Perugia, iniziativa che ha stimolato nuove riflessioni
sui processi produttivi, dove un materiale tradizionale ha incontra-
to le nuove tecnologie.

Queste sperimentazioni molto spesso hanno un inizio ¢ una
fine, ma il loro obiettivo potrebbe essere quello di diventare un
vero ¢ proprio spazio di riferimento ¢ un luogo di sperimentazione
continua nel territorio, generando progetti di collaborazione in cui
I'heritage ¢ parte attiva del processo. Un caso studio emblematico,

a cui guardare in questo senso, ¢ il TextielMuseum di Tilburg in
Olanda ¢ il suo TextielLab (hteps://www.textielmuseum.nl/;
hteps://www.textielmuseum.nl/textiellab-bezockers/): spazi

in cui designer, ricercatori, professionisti, cittadini, aziende si
incontrano per sperimentare le potenzialita delle nuove tecnologic
e di materiali alternativi, dove attraverso la contaminazione tra
manifactura tradizionale ¢ innovazione tecnologica creano progetti
e conoscenze inediti.

Alla luce di questa suddivisione in quattro approcci ¢ emerso
come alcuni casi studio siano collocabili in piu di una classificazio-
ne € come queste esperienze siano in continua evoluzione e come
alcune di esse, anche se limitate nel tempo o concluse, possano
essere punti di partenza per nuovi progeti.

Dall’analisi dei casi studio e delle dinamiche progettuali e
relazionali presenti in essi emerge come i processi guidati dal
design possano abilitare ¢ attivare il territorio per generare nuove
modalita di relazioni ¢ creare differenti rapporti tra utente, luoghi
¢ beni (Tamborrini & Stabellini, 2018), orientati allo sviluppo di
modelli economici sostenibili e di innovazione responsabile.

Sempre piu, I'interdisciplinarita e la mediazione tra saperi
(Celaschi, 2008; Celi & Formia, 2016) potranno contribuire allo

46



sviluppo di nuovi modelli perche le richieste attuali del mercato e
dell’utente finale necessitano di una collaborazione continua tra
cultura umanistica, design, scienza e tecnologia, dove il ruolo del
design ¢ quello di non essere solo un clemento estetico-formale-tec-
nico ma strumento portatore di valori sociali e culcurali.

3. EMILIA-ROMAGNA E ATTIVITA
SPERIMENTALI IN VIA DI SVILUPPO

Anche nel tessuto emiliano-romagnolo sono presenti casi studio
molto interessanti. Partendo dai gia citati Open Design Italia e
Slowd.it, progetti nazionali che hanno messo in relazione saperi e
territori con 'obiettivo di creare nuovi processi di valorizzazione
delle filiere e dei propri attori, si arriva a progetti che nascono da
enti ¢ istituzioni del territorio che, insieme ad aziende e soggetti
privati, sviluppano iniziative per connettere la cultura industriale,
la creativita all'identita del territorio (Erver & Assessorato alla
Cultura, 2018).

Un esempio ¢ Ceramicland (htep://www.ceramicland.it/), proget-
to territoriale nato nel distretto della ceramica modenese che,
attraverso iniziative come Terra Ceramica (htep://www.ceramicland.
it/terraceramica/), format che unisce cultura, territorio ¢ design,
racconta il ruolo della ceramica attraverso workshop, conferenze ed
esperienze di turismo industriale.

Allinterno di questo formact si ¢ sviluppato uno dei primi
progetti sperimentali di sconfinamento tra universita, istituzioni
¢ aziende: il workshop Esterno Notte. Una prima attivita utile a
verificare quanto sia proficuo attivare esperimenti dove l'inter-
disciplinarita, I'identita culturale, produttiva e i nuovi linguaggi
tecnologici siano, attraverso strumenti di design, propulsori di
modelli alternativi di valorizzazione del territorio e della sua
cultura produttiva.

Il workshop ha visto la collaborazione tra studenti del corso
magistrale di Advanced design dell'Universita di Bologna, 'Advan-
ced Design Unit dello stesso ateneo e Pazienda Target Group con
lobiettivo di incentivare ¢ promuovere le sinergie tra la formazione
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alle culture del progetto ¢ il contesto produttivo e sociale del
territorio locale. Nel workshop sono state studiate tecniche artigia-
nali ¢ innovative e materiali sperimentali. Sono stati inoltre uniti

i saperi di un'azienda con le capacita di immaginare scenari del
mondo della ricerca. Il gruppo di progettisti ha sviluppato una serie
di visioni e scenari per tradurre futuri usi del prodotto ceramico.

La seconda attivita di sperimentazione, che mi ha vista coinvol-
ta, si ¢ svolta per due anni consecutivi all'interno del laboratorio
di sintesi finale Antico-Contemporaneo del corso di laurea triennale
di Design del prodotto industriale dell'Universita di Bologna. In
questo contesto la contaminazione tra saperi, discipline e compe-
tenze ¢ stata utile a dimostrare come il ruolo della cultura del
design in ambito di ricerca universitaria sia un ottimo attivatore
di nuove visioni imprenditoriali e di valorizzazioni del patrimonio
territoriale.

Le due esperienze didattiche (2018-2019, 2019-2020) sono state
la fucina di progetti collaborativi, ai quali hanno lavorato in stretta
connessione studenti, Istituto per i beni artistici culturali e naturali
dell’Emilia—Romagna ¢ docenti di differenti ambiti discip]inari.

Il primo anno ha visto anche la partecipazione del Museo civico
archeologico di Bologna, mentre al secondo ha collaborato una rosa
di musei d’impresa del territorio.

Linterdisciplinarita ha permesso, da un lato, agli studenti di
ricercare connessioni tra patrimonio culturale tangibile e patri-
monio culturale intangibile, dall’alero di unire queste conoscenze
a strumenti tecnologici e contemporanei per far vivere al pubblico
un’esperienza culturale nuova con lobiettivo di attraversare tre
momenti: prima, durante e dopo la visita dei musei (Formia et al.,
2019).

Durante il primo anno di laboratorio sono stati analizzati e
studiati circa cinquanta musei/istituzioni del territorio emilia-
no-romagnolo (Collina, 2017) compreso il Museo civico archeolo-
gico, invece il focus del secondo anno si ¢ spostato verso i musei
d’impresa coinvolgendo importanti musei e archivi del territorio
come P'Archivio storico Barilla, il Museo della Cooperativa
ceramica d’Imola G. Bucci, Gelato Museum Carpigiani ¢ il Museo
italiano della Ghisa. Attraverso una progettualita design-oriented
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(Lupo, 2009), sono stati sviluppati prodotti e servizi in grado di
coinvolgere tutti gli atcori del processo culturale. Dapproccio
progettuale messo in campo ha coinvolto in primis mondo della
ricerca, istituzioni museali, enti e aziende nella definizione

del processo esperienziale, fino ad arrivare al coinvolgimento
dell’utente finale sia dentro sia fuori dal musco, portandolo a essere
parte attiva nella diffusione della conoscenza dei beni materiali

¢ immateriali in oggetto. In tutte ¢ due le occasioni il legame tra
antico ¢ contemporaneo ¢ stato supportato dall’utilizzo delle nuove
tecnologie (Formia & Succini, 2019).

Quando parliamo di patrimonio produttivo e culturale come
portatore di conoscenza, relazioni e identita non possiamo, difatti,
non affrontare il tema della memoria ¢ in particolare di quella
collettiva connessa alle tecnologie digitali (Zannoni, 2018). Oggi
qualsiasi informazione pubblicata online diventa una traccia
allinterno dei nostri territori e costituisce una stratificazione
intangibile di lettura storica di un luogo, di un bene ¢ quindi di
una sua memoria collettiva (Zannoni & Formia, 2018). Infatti, in
alcuni progetti, risultato dei due laboratori di sintesi descritti in
precedenza, il rapporto tra dati ¢ luoghi ¢ diventato uno strumento
di attivazione di nuovi processi culturali che, attraverso il design,
si sono materializzati in servizi per una migliore fruizione della
cultura produttiva.

Attraverso queste esperienze si compie una riflessione sui campi
d’interferenza tra design e patrimonio culturale e produttivo, sui
legami presenti nel passato, nel presente ¢ nel futuro, e su come
il design possa divenire generatore di progetti d’avanguardia e
migliorare le relazioni tra attori e scrumenti possibili (Celaschi &
Trocchianesi, 2004).

4. CONCLUSIONT
Grazie alle esperienze sul campo ¢ emerso quanto processi guidati
dal design possano far nascere modelli di valorizzazione del terri-

torio ¢ delle sue peculiarita produttive. In particolare emerge come
Pinserimento della ricerca scientifica e dell’'universita all’'interno
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di processi di innovazione collaborativa (Bedeschi et al., 2018;
Celaschi & Trocchianesi, 2004) sia un fattore determinante per
attivare in chiave contemporanea la valorizzazione della cultura
produttiva italiana, non dimenticando che I'ibridazione di compe-
tenze e il valore della comunita sono sempre stati delle chiavi di
successo del modello Made in Italy.

Le analisi e gli esperimenti svolti in questo primo anno di
dottorato hanno portato ad alcune prime considerazioni utili a
indagare e approfondire, attraverso la ricerea, i confini tra inno-
vazione della cultura produttiva, valorizzazione dei saperi e delle
tecniche, formazione ¢ memoria collettiva; per individuare quali
nuovi strumenti possano farli attraversare rendendo l'unione tra
competenze un valore di innovazione economica e sociale.

NOTE

[1] Source self-made design, festival sulla creazione di network tra
designer, progettisti, artigiani 2.o.

[2] AAA Cercasi Nuovo Artigiano, progetto promosso da Cna Vicenza

e coordinato da Venice International University e Fuoribiennale, ha
coinvolto designer internazionali e artigiani veneti per sostenere e svilup-
pare la creativita artigianale.

[3] Open Design Italia Factory, progetto di progettazione e produzione
partecipata, ha coinvolto designer, artigiani e piccole aziende.
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Design strategico per la valorizzazione dei beni
culturali: L’esperienza della ricerca sperimentale ¢
applicata per i musei di stato della Repubblica di
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[ contributo approfondisce il ruolo che il design strategico puo
rivestire nei processi di valorizzazione del patrimonio culturale
tangibile e intangibile, tramite il progetto di identita visiva come
strumento in grado di sviluppare capacita competitiva, di generare
valore e di assumere il ruolo di mediatore tra contesto, beni e
comunita. In particolare il paper si concentra sull'esperienza di
ricerca sperimentale e applicata Design strategico per la valorizzazione
dei beni culturali: Nuovi sistemi di comunicazione integrata e modelli
espositivi di interazione attivata nel piccolo contesto territoriale di
San Marino, all'interno dei corsi di laurea in Design dell'Universita
degli studi della Repubblica di San Marino in collaborazione con
gli Istituti culturali di San Marino.

sistema museale, design strategico, immagine coordinata, design e territo-
rio, patrimonio culturale
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1. PREMESSE

Il 7 luglio 2008 il Comitato del patrimonio mondiale dell’'Unesco
iscrive il centro storico di San Marino e il Monte Titano nella

lista del patrimonio mondiale dell'Unesco in base al criterio (iii)
dichiarando che “San Marino ¢ una delle piti antiche repubbliche
del mondo e 'unica citta-Stato che sussiste, rappresentando una
tappa importante dello sviluppo dei modelli democratici in Europa
¢ in tuceo il mondo”.[1]

Questo prestigioso riconoscimento ha determinato una rinno-
vata consapevolezza da parte delle autorita governative locali sulla
necessita di attuare nuove politiche di valorizzazione del territorio.
Dal 2008 ¢ stato infatti avviato un programma, ancora in atto, di
tutela, conservazione, valorizzazione e divulgazione del patrimonio
culturale e territoriale — tangibile e intangibile — della Repubblica
di San Marino, che coincide inoltre con un rilancio economico
(come si puo verificare nei piani economici della Repubblica
stessa degli anni 2015, 2016 ¢ 2017; cfr. Segreteria di stato Finanze
e Bilancio, n.d.) in cui si rivela prioritario per lo stato investire in
ambito culturale in progetti e interventi di riqualificazione urbana,
in particolare del centro storico di Citta e di Borgo Maggiore, i
luoghi che pit rappresentano il Monte Titano dal punto di vista
turistico e culturale.

Queste premesse sono l'occasione per la Repubblica di San
Marino di concepire nuove e opportune strategie di valorizzazione
¢ sviluppo locale che propongano formule di offerta culturale ¢
turistica collegate in maniera diretta allo status di patrimonio
mondiale dell'umanica.

2. IL CONTESTO CULTURALE SAMMARINESE TRA RICERCA
DI UN'IMMAGINE IDENTITARIA E RIGENERAZIONE URBANA

In questo scenario di rinnovamento culturale e territoriale si
colloca la ricerca sperimentale e applicata Design strategico per la
valorizzazione dei beni culturali: Nuovi sistemi di comunicazione integra-
ta e modelli espositivi di interazione curata ¢ avviata nell’a.a. 2017/2018
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dal gruppo di ricerca in Design dell’Universita della Repubblica
di San Marino su richiesta della segreteria di stato e degli Istituti
culturali di San Marino. Il programma di ricerca rientra in una
strategia decennale pitt ampia che vede la ridefinizione dello stato
di San Marino di una propria immagine identitaria territoriale,
istituzionale e urbana.

Il disegno di un contenitore urbano di elevato profilo inizia a
San Marino gia nell'Ottocento con la riedificazione del palazzo
del Governo e con la successiva revisione dei monumenti e delle
fortificazioni del centro storico. Questo proposito tuttavia non
sembra aver trovato nel tempo una corretta corrispondenza con la
qualita culturale dell’offerta attivata dalla comunita locale.

E ormai diffusa la coscienza che i beni culturali siano fortemente
legati al territorio che diventa in questo senso il luogo fisico del
quotidiano svolgimento della vita culturale. Allo stesso modo ¢
assodata la consapevolezza che promuovere e valorizzare i beni
culturali puo rappresentare occasione di sviluppo economico
diffuso a patto che questi siano custoditi, valorizzati e resi fruibili
rispettando equilibrio complessivo delle qualita materiali e
immateriali che posseggono.

Quando il contesto di riferimento ¢ limitato al territorio di un
piccolo stato e di un ristretto spazio turistico come quelli di San
Marino possono emergere alcune criticita (Sinni et al., 2018).

Sul presupposto che la strategia puo essere considerata un
fatto di decisioni finalizzato a ottenere successo in uno specifico
contesto, secondo particolari valori e con determinati obiettivi
(Zurlo, 2012) il programma di ricerca ha perseguito obiettivo di
indagare gli aspetti principali e il ruolo che il design strategico puo
rivestire nei processi di valorizzazione del patrimonio culturale
tangibile ¢ intangibile del territorio sammarinese, anche grazie
alla ridefinizione dell’esperienza partecipativa dell'utente alla vita
culturale locale.
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3. ANALISI, METODOLOGIA E PROSPETTIVE PER LA
DEFINIZIONE DI UN SISTEMA MUSEALE SAMMARINESE

Nella prima fase di ricerca, grazie al contributo degli Istituti cultu-
rali, ¢ stata redatta una puntuale e precisa mappatura dei luoghi e
dellofferta culturale ssmmarinese con l'obiettivo di constatarne lo
stato dell'arte. Lesame tipologico, numerico e strutturale ha incluso
musei, spazi espositivi e luoghi di interesse (pubblici e privati), con
un focus particolare sui musei statali — oggetto specifico del brief
— quali il Museo di stato, il Museo delle armi antiche, la Pinacoteca
di San Francesco e la nascente Galleria nazionale San Marino.

Da questa prima analisi ¢ emerso che pitt della meta dei musei
(circa dodici in tutto tra statali e privati) ¢ collocata nel centro
storico del castello di San Marino Citta, cosi come le biblioteche, i
luoghi d’interesse, gli spazi espositivi, il cinema e il teatro. Questo
aspetto risulta particolarmente significativo in un’ottica di valoriz-
zazione in cui i beni culturali non vivono in solitudine ma condivi-
dono sinergicamente connessioni, strumenti, metodi e risorse in
grado di aumentare le performance di relazione tra attori, beni e
valori del sistema (fig.1).

Tuttavia, analizzando i dati e le informazioni emerse dalla
mappatura, ¢ proprio I'idea di un sistema culturale sammarinese
— supposizione quasi spontanea considerata la sua concentrazione
geografica e la sua dimensione — a risultare mancante. Le realta
culturali del territorio, istituzionali e sotto la stessa gestione,
risultano, a oggi, entita indipendenti e separate sotto ogni punto di
vista, da quello comunicativo a quello strategico.

In una breve intervista del 2008 Hugues de Varine, celebre
muscologo francese ¢ padre del concetto di ecomuseo, alla domanda
su quale sia oggi il senso dei luoghi, affermo che il territorio ¢ uno
spazio di dimensioni variabili che ha un senso per una popolazione
che I'abita e lo condivide e che questo territorio deve avere
un’unita ¢ una identita (geografica, storica, culturale, economica):
la comunita decidera di sceglierlo perche ha un senso per essa (cfr.
terraceleste, 2008).

Come attivare questo senso di appartenenza nel contesto
culturale sammarinese con azioni concrete in grado di veicolare
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un’identita culcurale solida e riconoscibile, sia per la comunita
locale che a livello globale? In questa prima domanda si colloca il
lavoro di ricerca sperimentale ¢ applicata sopra citata che nel suo
anno di svolgimento si ¢ focalizzata su una strategia di progetto
volta alla creazione di un’identita visiva sistemica come forma di
autorevolezza per i quattro musei di stato.

4. 1L PROGETTO DI IDENTITA VISIVA DEL
SISTEMA MUSEALE SAMMARINESE: GENERARE
COMPETITIVITA E AUTOREVOLEZZA

Analizzando il brief sono emerse richieste specifiche come il
Metaprogetto di riallestimento del Museo di stato, lo Studio di fatcibilita
per una mostra su personalita legate alla storia sammarinese e un Piano
di comunicazione per la nascente Galleria nazionale di San Marino; ¢
inoltre emerso che queste dovevano essere soddisfatte attraverso
una strategia pitt ampia e pit a lungo termine che permettesse di
immaginare una rete, o meglio, un sistema museale, con il quale
rafforzare e consolidare lofferta espositiva del territorio e creare
sinergie con realta culturali locali e limitrofe. In un secondo tempo,
si sarebbe dovuto lavorare sull'idea di un polo, un distretto cultura-
le ssammarinese costruito sulle sinergie tra universita, biblioteche,
associazioni, istituzioni, scuole, cinema, teatri e aziende del
territorio e di altre aree geografiche.

Per realea di piccole dimensioni come quella di San Marino, il
sistema museale rappresenta un modello organizzativo sempre pit
ricorrente volto al conseguimento di importanti benefici in termini
di efficacia e di efficienza, in un mercato della cultura sempre piu
esigente ¢ mutabile. Secondo una ricerca condotta da ITULM, per
Aspen Institute Italia (2013) un “sistema museale” costituisce un
particolare tipo di “rete museale”. Mentre per rete museale si inten-
de un generico insieme di musei che, attraverso relazioni di varia
natura, cerca di migliorare le proprie attivita ¢ quindi i risultati,
l'utilizzo del termine sistema museale, piu restrittivo, impone che
la rete presenti una sua struttura, regole ben definite e obiettivi
stabili (Aspen Institute Italia, 2013).
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Potendosi configurare quello sammarinese come un sistema di
natura territoriale — ossia un network fra musei che appartengono
allo stesso territorio — il primo obiettivo del programma di ricerca
¢ stato indagare ¢ definire quali potessero essere le caratteristiche
necessarice alle istituzioni pubbliche, pitt in particolare ai musei di
stato, per costruire un sistema efficace, riconoscibile, consolidato e
duraturo nel tempo.

La prima criticita affrontata ¢ stata quella relativa alla distin-
zione. In una diffusa identificazione pop della Repubblica come un
contesto di tradizioni medievali legate alle armi, alle fortificazioni,
ai costumi ¢ alle leggende — in una sorta di parodia di quegli stessi
valori di citta-Stato riconosciuti dallUNESCO — luoghi della
cultura istituzionali come il Museo di stato che vanta una collezio-
ne di oltre cinquemila pezzi e oggetti dal neolitico all’alto medioe-
vo come il Tesoro di Domagnano, convivono indistinti, soprattutto
a livello di comunicazione e percezione, con i tradizionali negozi
di souvenir e soprattutto con una serie di “pseudomusei” come
il Museo dei vampiri e dei licantropi, il Museo della tortura, il
Musco delle cere o il Museo delle curiosita. Queste versioni locali
¢ ormai superate delle particolari esposizioni delle curiosita di cui
il Madame Tussauds del 1835 ¢ uno dei piu celebri esempi, promet-
tono un'esperienza espositiva ¢ un'offerta culcurale discutibile ma
allo stesso tempo efficace in relazione alle aspettative di un turismo
interessato alle sopra citate cosiddette tradizioni medievali (fig. 2).

Gia nei primi anni ottanta furono Argan ¢ Mari a registrare
il “livello di bassa cultura in cui versa 'immagine urbana” ¢ a
sostenere la nascente universita quale “fulcro di ricerca” in grado
di guidare i processi, su principi di qualita internazionale, per il
territorio e la cultura (Argan, 1983, p. 3; Mari, 1983, pp. 7-12).

Lobiettivo della ricerca, tuttavia, non ¢ mai stato quello di
mettere in discussione la ragion d’esistere di realca espositive di
intrattenimento di questo tipo, ma piuttosto quello di indagare ¢
comprendere le motivazioni della loro capacita di ottenere in
termini di richiamo e impatto, a fronte di piani museologici meno
Complessi e con un 1inguaggi0 comunicativo e visivo mass marke-
ting, una visibilita e una reputazione uguale se non maggiore a
quella delle realea culturali istituzionali.
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Secondo Zurlo (2012) infacti:

Una sfumatura che ci interessa in quanto designer ¢ quella
della strategia come posizionamento. [...] Posizionarsi
significa trovare un luogo nel mercato dove si ¢ riconoscibili
¢ possibilmente differenti dagli aleri. [...] Questa sfumatura
significa, semplicemente, che la strategia ¢ un facto di

identita. (p. 9)

Nonostante esistano pochi studi specifici sull'esperienza turisti-
co-culturale a San Marino, sulla base di un prezioso contributo

del Centro di studi storici (Battilani & Pivato, 2010) emerge la
consapevolezza di un parziale scollamento tra 'immagine della
Repubblica assunta e veicolata dalle istituzioni e quella realmente
percepita da residenti e turisti: una chiassosa e vernacolare identita
commerciale tende a sovrastare una discontinua e distracta identita
culturale.

Durante lo sviluppo del progetto di ricerca sono state frequenti
le visite ai musei e in numerose occasioni si ¢ potuto constatare
come fosse difficile per un turista, a fronte per esempio dell’acqui-
sto della card multi-museo valida solo per I'ingresso ai musei di stato
e al Palazzo pubblico, ¢ non agli pseudomusei privati, apprezzare e
distinguere consapevolmente la coesistenza di realta commerciali
¢ culturali cosi diverse nei contenuti e nell'approccio. Si puo
affermare in questo senso che la mancanza di un proprio sistema
identitario (inteso nella sua massima espressione di complessita del
progetto di brand identity) e di un linguaggio comunicativo coor-
dinato e ponderato impedisce alle realta museali istituzionali una
differenziazione efficace, agendo nei termini di una vera ¢ propria
sottrazione di autorevolezza (cfr. Sinni et al., 2018).

Questa inefficacia comunicativa ¢ riscontrabile anche nei nume-
ri. I Museo delle cere, il primo museo privato del Titano nato nel
1966 ¢ il Musco di stato hanno registrato nel 2016 lo stesso numero
di visitatori, circa ventimila. Seppur la cifra sia streccamente legata
alla dimensione fisica ridotta di questi contenitori ¢ la visione
quantitativa non possa esscre considerata l'unico parametro per
giudicare lo stato di salute di un museo, questo dato ¢ significativo
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se messo in relazione all'afflusso turistico registrato nello stesso
anno pari a poco meno di due milioni di visitatori. L'analisi eviden-
zia come i musei e le realta istituzionali sammarinesi manifestino,
nei numeri e nel grado di attractivita, una condizione di evidente
sofferenza, dovuta soprattutto alla mancanza di azioni progettuali,
politiche e strategiche orientate maggiormente alla comprensione ¢
allassolvimento di una domanda culturale in trasformazione.

Sulla base di queste premesse il gruppo di ricerca ha lavorato alla
definizione, attraverso l'azione del design, di una strategia prelimi-
nare in grado di sviluppare la capacita competitiva dei musei di
stato di San Marino, agendo proprio sulla competenza del design di
contribuire alla differenziazione dei prodotti, dei servizi e dei
valori (Granelli & Scanu, 2009). Avvalendosi del design della
comunicazione visiva come strumento in grado di generare valore ¢
assumere il ruolo di mediatore tra contesto, beni e comunita (Lupo,
2009) ¢ stato sviluppato un progetto di identita visiva che, attraver-
s0 un processo ostensivo, producesse visibilita e riconoscibilita
delle istituzioni museali pubbliche sammarinesi, contribuendo alla
costruzione e al consolidamento di una loro specifica reputazione ¢
autorevolezza (cfr. Sinni et al., 2018).

Il tracto distintivo e peculiare delle nuove forme di identita visiva
applicate in particolare al contesto dei luoghi ¢ dei beni culturali ¢
che queste cercano di interpretare il sistema dei valori e dei conte-
nuti in modo variabile, dinamico, multiforme, per rivolgersi a
pubblici diversi, assumendo toni di comunicazione differenti
(Guida, 2013). Sulla base di alcuni recenti casi studio internazionali
— che vedono il progetto di identita visiva sia come un sistema
complesso di espressione ¢ comportamento dellistituzione sia
come elemento di innovazione e riconoscibilita in un vasto conte-
sto di offerta culturale globale — ¢ sfruttando come progetto pilota
Ielaborazione ex novo di un piano di comunicazione per la nascen-
te Galleria nazionale San Marino, la ricerca applicata si ¢ indirizza-
ta verso la definizione di un progetto di immagine coordinata di
carattere sistemico complessivo che, oltre la semplice definizione di
un logo, fosse in grado di svilupparsi e adattarsi a un progetto
parallelo di radicale ridefinizione degli aspetti espositivi e allestiti-
vi in corso nei diversi musei.
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5. UN SISTEMA VISIVO DINAMICO TRA
RICONOSCIBILITA E APPARTENENZA

Con un progetto di identita sistemica emergono, nell'idea di un
sistema musecale statale efficace, altre due criticita quali la ricono-
scibilita e 'appartenenza. Le singole istituzioni manifestano infacti
la volonta di mantenere, in un’ottica di sistema unico di riferimen-
to in cui riconoscersi come parte attiva, elementi di identificazione
propri e specifici.

Per queste motivazioni si ¢ ragionato sull’efficacia di un progetco
di identita dinamica che potesse rispettare le necessita di ogni
singola istituzione evidenziando, rispetto al rigido dualismo di logo
¢ immagine coordinata ¢ stando alle recenti riflessioni sul progetto
di identita visiva pubblico, una maggiore prestazione “democratica”
della comunicazione (Philizot, 2017, p. 21).

Scelte progettuali quali la combinazione di un elemento grafico
contenitore con 'acronimo di ciascuna realta museale — un sistema
di lettere ancorate a una griglia modulare ¢ abbinate al nome
esteso del museo in vari caratteri tipografici — permettono alle
singole istituzioni di mantenere fattori di identificazione propri
riconducibili a un sistema di appartenenza (cfr. Sinni et al.,

2018). Osservando il panorama della produzione internazionale il
progetto di questo tipo di marchio — come elemento centrale di un
sistema — che cambia nel tempo e nelle varie situazioni di applica-
zione secondo una logica di variazioni controllate, prestabilite per
quanto espandibili ¢ riconducibile a quei casi di modificazione di
un segno base, la cui intenzione ¢ di comunicare una nuova idea di
museo, di luogo culturale, trasmettendo il senso della ricchezza dei
contenuti (Guida, 2013) (fig:3).

In questo senso, merita un approfondimento a parte 'analisi
dell’identita digitale / web dei musei di stato ¢ pit in generale
delle istituzioni culturali sammarinesi, il cui ripensamento si rende
necessario in un'ottica di futura forma sistemica. In fase di ricerca
¢ stata infatti avanzata I'idea di un portale della culcura sammari-
nese, all'interno di un unico contenitore, che potesse valorizzare le
specificita delle singole istituzioni, massimizzando la condivisione
di obiettivi, strategic e risorse. Il portale, con non poche criticita
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dovute alla difficolta di intervenire su realta gia esistenti e con uno
specifico background, ¢ stato portato avanti dagli Istituti culturali
di San Marino in una forma che, seppur embrionale, sembra ben
adatcarsi alla volonta di costruire un distretto culturale territoriale
effettivo.

6. DESIGN STRATEGICO E TERRITORIO: ARTICOLARE
MODELLI FLESSIBILI PER GENERARE AZIONI LOCALI

Questo ragionamento apre la riflessione ai temi della flessibilica,
del consolidamento, dell'esperienza e della sinergia. In un'ottica di
condivisione delle attivita e delle risorse oggetto di collaborazione
tra musei di uno stesso sistema territoriale, si manifesta la necessita
di articolare modelli progettuali di intervento flessibili e adactabili
(come quello di un progetto d’identita visiva sistemico) allo specifi-
co contesto, operando con strumenti e strategie oculate alle diverse
esigenze.

In questo senso l'iniziativa strategica di un sistema museale
iniziata ha richiesto da subito il sostegno di unazione corale
complessa che presuppone una grande trasformazione da parte dei
luoghi di cultura: non ¢ sufficiente infatti ricercare una comunica-
zione efficace ¢ attiva, se non si ripensano parallelamente concezio-
ni ¢ pratiche museali, talora autoreferenziali, per cui sono necessa-
rie risorse, formazione, attivita, tecnologia e dialogo.

Il progeteo di identita visiva per i musei di stato di San Marino
si configura dunque come un esperimento preliminare di siste-
matizzazione e valorizzazione dell’identita culturale sammarinese.
Questa azione progettuale iniziata in un momento complesso ma
fertile per lo sviluppo e il consolidamento del patrimonio culturale
sammarinese, ha innescato, grazie alla capacita del design strategico
di activare processi ¢ competenze, di operare nella complessita, di
relazionarsi con diversi ambiti del sapere e di costruire architetture
comunicative adeguate al contesto, piccoli processi d’'innovazione
¢ di dialogo tra gli atcori e le realta coinvolte che dovranno essere
portati avanti generando azioni locali che hanno 'ambizione di
diventare globali.
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In questo senso, a distanza di un anno dalla sua conclusione, puo
ritenersi positiva lesperienza di lavoro della ricerca applicata per la
Galleria nazionale San Marino che, avvantaggiata dal facto di essere
stata ricostruita da zero — nel contenuto, negli spazi e nell’apparato
comunicativo —, ha potuto intessere sinergic favorevoli con il
territorio. Forte anche di un’identita coordinata in cui I'individua-
zione di segmenti specifici “che vanno dalla comunicazione con il
pubblico (prodotti editoriali, servizi o eventi), a quella oggetto-u-
tente, alla comunicazione come orientamento, alla comunicazione
didattica e a quella mediatizzata” (Guida, 2013, p. 140), ha attivato
una serie di azioni che coinvolgono sia la comunita locale che
attori esterni sfruttando i punti di contatto che “altro non sono
che il sistema della comunicazione coordinata, in cui tali punti
contribuiscono a definire I'identita e dal punto di vista dell'utente,
I'immagine del bene, [...] in termini di una sovrastruttura che ne
consente ¢ ne agevola proprio la conoscenza ¢ la fruibilita” (Guida,
2013, p. 140).

Per i musei di stato di San Marino, cost come per le altre realta
istituzionali del suo contesto culturale, ¢’¢ ancora molto da fare,
soprattutto nella direzione di politiche di valorizzazione e di
crescita economica e qualitativa del patrimonio maggiormente
orientate a una domanda turistico-culturale in veloce trasformazio-
ne. Lauspicio ¢ quello di vedere, nelle gioie ¢ nei dolori offerti
dall'occasione di lavorare nella piccola dimensione di un contesto
culturale come quello sammarinese, un sempre maggiore coinvolgi-
mento delle persone in percorsi progettuali partecipativi, dove il
contributo innovativo del design coincide con il lavoro di un
designer che si pone fuori dall'organizzazione ma in continuita
operativa con la stessa (Zurlo, 2012) nel ruolo di mediatore e
interprete di necessita ¢ desideri.

NOTE

[1] Per approfondimenti si rimanda a heeps://bitly/3yas8GP e
hteps://bitly/370xnfb
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MAPPATURA OFFERTA
CULTURALE/
SAN MARINO CITTA

LUOGH
D’INTERESSE

° > PRIMA > GHIESETTA
TORRE DI SAN PIETRO

> PALAZZO PUBBLICO > ORATORIO VALLONI

MUSEIL +CISTERNE CHIESA DI SAN
> MUSEQ > PINACOTECA DI SBASILICA SIOVANNI
DI STATO SAN FRANCESCO DEL SANTO > GALLERIA MONTALE
E TRENO STORICO
>MUSEODELLE > GALLERIA
ARMI ANTICHE NAZIONALE
‘SAN MARINO
>MUSEO
DELLE CERE > MUSEO
DELLA TORTURA o0 e
> MUSEO R i
DELLE CURIOSITA > MUSEQ BIBLIOTECH!
DEI VAMPIRI cce
> MUSEO E LICANTROP! Py >BIBLIOTECA > BIBLIOTECA
gguﬁgmfn} usEo eoe DI STATO MUSEO DI STATO
>
& Marino ® >BIBLIOTECA > BIBLIOTECA MUSEO
DELLEMIGRANTE . o0 UNIRSM DELL'EMIGRANTE
> ARCHIVIO > BIBLIOTECHE
DI STATO SCUOLA MEDIA
SPAZI ESPOSITIVI
> PALAZZO > PALAZZO °
GRAZIANI SUMS.
CINEMA / TEATRO
>SALA FONDAZIONE > LUOGO O
SAN MARINO $SPAZD > TEATRO TITANO
>GALLERIACASSA  ONOFRI 57 » CINEMA TEATRO
DI RISPARMIO TURISMO

ﬁg, 1

Mappatura visiva dell'offerta culturale della
Citea di San Marino, in cui sono riportati

i musei, gli spazi espositivi, i luoghi di
interesse, le biblioteche, i cinema ¢ i teatri.
(@ I. Ruggeri, Unirsm Design)



f‘lgA 2

Lingresso del Musco di stato di San Marino
¢ del Musco delle cere (privato). E evidente
come in termini di richiamo, impatto visivo
e linguaggio mass marketing queste realta

o N .
pseudo-museali siano pitt strutturate di
quelle istituzionali. (@ I. Ruggeri, Unirsm
Design)



~N GALLERIA
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DI STATO
SAN MARINO

<
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) PINACOTECA
S - DISAN FRANCESCO
SAN MARINO

v MUSEO DELLE
(M} n a ARMI ANTICHE
SAN MARINO

ﬁg. 3

Lipotesi progettuale dei quattro loghi per

i Musci di stato ¢ la declinazione degli
clementi sistemici applicati a un supporto
editoriale sviluppato per la Galleria
nazionale San Marino. (@ 1. Ruggeri, Unirsm
Design)
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Terza missione per il terzo settore: Ricerca

attraverso il design, dialoghi ¢ progettazione

Alfredo Calosci

dottore di ricerca in Architettura e ambiente, XXX ciclo
dipartimento di Architettura, design e urbanistica
Universita degli studi di Sassari

La recente evoluzione nel campo del design per 'innovazione
sociale ha messo in luce lo stretto legame tra le attivita di ricerca,
formazione e progettazione. Una breve rassegna di esperienze
condotte dentro ¢ fuori P'ambito accademico permette di presenta-
re alcune iniziative di ricerca attraverso il design che sono servite
come sperimentazione di nuovi possibili formati per una “terza
missione” universitaria legata alle esigenze del proprio contesto
territoriale ¢ aperta all'integrazione di nuovi soggetti.

. oo . . . . . .
lTLClLlSZ‘Ull'Gl, terzo settore, terza missione, bCTll comuni, ricerca attraverso ll

design
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1. PROCESSI PARTECIPATIVI

La ricerca Luoghi, comunita e conoscenza, gli eventi espositivi tra
partecipazione e design, presentata parzialmente nel corso della
precedente edizione di FRID (Riccini, 2018), si ¢ occupata di come
il design possa contribuire al processo di diffusione della conoscen-
72 ACLraverso una nuova emergente tipologia di spazi ¢ iniziative
culturali che reinterpretano, attraverso la partecipazione, le moda-
lica di gestione delle tradizionali istituzioni culturali.

La rilettura del lavoro (Calosci, 2018), alla luce del tema propo-
sto nella presente edizione di FRID, prende avvio da una riflessione
sull'evoluzione del museo quale ¢ maturata a partire dagli anni
settanta in relazione alla nascita del concetto di ecomuseo, ovvero di
un'istituzione legata alla comunita locale, con una spiccata voca-
zione narrativa ¢ con una visione del patrimonio vincolata anche
a tematiche di sviluppo locale (non necessariamente di caractere
turistico).

Negli stessi anni, agli inizi del dibattito sull’economia sociale,
si consolidava un’accezione di cultura svincolata dal fenomeno del
consumo e intesa sia come sistema destinato alla soddisfazione dei
“bisogni ricchi” (o radicali) sia come uno strumento per consolidare
i legami di convivenza sociale. Interpretata in questo senso, la
cultura costituiva uno degli elementi essenziali per la creazione
di quel “terzo settore”, a cavallo tra economia di mercato e
amministrazioni pubbliche, ipotizzato da economisti come Giorgio
Ruffolo e Jacques Delors come possibile risposta al problema della
ridistribuzione sociale delle risorse generate dai recenti incrementi
nella produttivita economica.

Analogamente a quanto emerso in altri processi di tipo colla-
borativo, anche le esperienze condotte sui processi partecipativi
nell’ambito della gestione culturale sembrerebbero sottolineare
I'importanza dei processi di inclusione — sia orizzontale che verti-
cale — nel mettere insieme le diversita e nel consolidare le relazioni
degli individui con le proprie istituzioni sociali (Manzini, 2018).

72



2. MUSEOLOGIA: DALLAUTORITARISMO
ALL’AUTOREVOLEZZA

Il concetto di ecomuseo fu presentato a Ginevra nel 1971, durante i
lavori della IX conferenza generale del’ICOM. Nonostante si tratti
ancora oggi di una tipologia museale relativamente marginale — in
quanto a numero di istituzioni — il suo impatto nel dibattito
muscologico, e pitt in generale nel contesto delle istituzioni cultu-
rali di carattere tradizionale, si estende fino ai nostri giorni.

Lidea di ecomuseo inverte il senso delle relazioni tra oggetti
(musealia), territorio, abitanti e istituzioni cosi come si erano
espresse fino ad allora in un musco tradizionale. Questa nuova
modalita di azione culturale include gli abitanti di un territorio,
¢ le loro attivita quotidiane, con 'obiettivo di associarli attorno
a un comune processo di valorizzazione del patrimonio culturale.
Lecomuseo non si occupa esclusivamente delle attivita streccamen-
te museali, come la conservazione, la esposizione al pubblico o la
divulgazione, ma si propone come uno strumento al servizio dello
sviluppo locale (Desvallées & Mairesse, 2010). La partecipazione
degli abitanti, ¢ il loro riconoscimento come attori imprescindibili
nelle politiche di sviluppo locale, diventa quindi il principale
clemento di riconoscibilita di queste iniziative con una sensibi-
lita che oggi definiremmo come partecipata, inclusiva e centrata
sull’utente.

Lecomuseo — proposto da Hugues de Varine ¢ Georges Henri
Riviere — rappresenta senza dubbio un ottimo esempio della
plasticita e della permeabilita che anche le istituzioni culturali
pit tradizionali, come il museo, sono a volte in grado di esprimere
quando rinunciano a un atteggiamento di “neutralita autoritaria”
(Janes, 2009) ¢ cercano lautorevolezza attraverso processi di
carattere inclusivo.
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3. IL TERZO SETTORE: LA RICCHEZZA
DI UNA SOCIETA SOBRIA

Pili 0 meno negli stessi anni, unaccezione di cultura analoga a
quella che aveva dato luogo al concetto di ecomuseo — meno elitista
¢ meno consumistica di quanto fosse in uso in quel periodo —
costituiva uno degli elementi essenziali per la identificazione del
terzo settore, espressione con la quale oggi definiamo I'insieme di
iniziative economiche legate, in qualche modo, a una giusta causa
¢ che con il tempo ¢ andata perdendo molti dei connotati piu
radicali con cui era stata formulata inizialmente.

Il terzo settore costituisce una delle idee forti emerse durante
la redazione del Rapport du groupe de réflection sur les nouvelles
caracteristiques du développement socio-économique: Un projet pour
I’Europe elaborato per iniziativa della (allora) Comunita economica
europea e presentato a Bruxelles nel dicembre 1977 (CEE, 1977). 11
documento rispecchia la sensibilita di alcuni esponenti politici di
primo piano nell’area socialdemocratica quali Jacques Delors, presi-
dente della Commissione europea tra il 1985 ¢ il 1995, ¢ Giorgio
Ruffolo, economista ¢ ministro del’Ambiente della Repubblica
italiana tra il 1987 ¢ il 1992.

Ruffolo e Delors vedevano nella crescente produttivita del
settore industriale — che minacciava di creare simultaneamente
alti livelli di disoccupazione e forti pressioni inflazionistiche — una
opportunita per liberare parte dei rapporti economici e sociali
dalla sfera competitiva del mercato e da quella autoritaria della
burocrazia per riportarli nell’ambito degli scambi gratuiti, reci-
proci e diretti nel contesto di un sistema associativo. La proposta
di una parziale e progressiva de-mercantilizzazione nell’accesso
a beni e servizi aggiorna la tradizionale agenda politica della
sinistra sociale in almeno tre aspetti: negando I'interdipendenza tra
crescita e sviluppo, accogliendo I'invito alla deistituzionalizzazione
di autori come Ivan Illich (1978) ¢ ponendo una forte enfasi sui
processi di tipo culturale (Sennett, 2012).

La cultura era quindi chiamata a giocare un ruolo centrale nella
creazione di quESLtO NUOVO SCLLore, [erzo rispetto al mercato privato
ed alla amministrazione pubblica (Ruffolo, 1985). Una nuova
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sensibilita culturale era infacti necessaria per sostituire gradual-
mente la massificazione dei consumi per mezzo di un processo
spontanco di differenziazione in grado di far emergere una visione
piti personale dei bisogni ¢ di immaginare stili di vita che consen-
tissero di sperimentare nuove forme di relazioni sociali. In questa
prospettiva, la cultura rappresentava il terreno in cui poter espri-
mere i propri bisogni ricchi, quali la creativita, la partecipazione o
la cooperazione; quei bisogni non quantificabili, non appropriabili
ed auto-gratificanti che arricchiscono l'essere ¢ non l'avere, e che
sono in grado di esaltare, allo stesso tempo, la individualita e la
societa. Pur senza utilizzare espressamente il concetto di decrescita,
Ruffolo affermava che “La crescita sara, dunque, quanto pit
sobria nel consumo di energia, di spazio, di tempo, tanto pit ricca
nella produzione di attivita e relazioni umane auto-gratificanti.”
(Ruffolo, 1986, p. 38).

Il terzo settore avrebbe rappresentato quindi un terreno
ideale per lo sviluppo di quelle attivita simboliche, scientifiche
cd espressive definite da Ralf Dahrendorf (1981) come “attivita
rappresentative”.

4. INCLUSIVITA, VERTICALE E ORIZZONTALE

Luniversita svolge senza dubbio un ruolo essenziale nello sviluppo
di queste attivita rappresentative sia in ambito strettamente
accademico che nel proprio contesto sociale e territoriale.
Analogamente al resto delle istituzioni culturali di tipo tradi-
zionale, anche il mondo universitario ¢ coinvolto in un processo

di costante trasformazione per poter compiere con la propria
missione di ricerca e formazione in un contesto mutevole. Alcune
di queste trasformazioni sembrerebbero orientate in una direzione
analoga a quella tracciata dall'introduzione del concetto di ecomu-
seo in ambito museale, vale a dire, verso la ricerca di una relazione
pili attiva ¢ aperta con i propri utenti, al di la delle dinamiche legate
al consumo culturale, in un processo di carattere inclusivo in grado
di coinvolgere soggetti diversi e di stabilire nuove relazioni di
complicita tra la societa civile e le sue istituzioni pubbliche.
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[ processi di questo tipo in ambito accademico sono spesso definiti
come terza missione universitaria, espressione con la quale ci si
riferisce sia alle activita di tipo economico-scientifico — come

il trasferimento tecnologico tra il mondo accademico e quello
imprenditoriale — sia ad altre di carattere pit strettamente sociale
e culturale come “la produzione di beni pubblici che aumentano il
generale livello di benessere della societa, aventi contenuto cultura-
le, sociale, educativo e di sviluppo di consapevolezza civile” (Susa,
2014, p. 62) La terza missione rappresenta probabilmente una delle
maggiori opportunita per consolidare nuove relazioni di complicita
con il proprio contesto territoriale, per coinvolgere nuovi soggetti
¢, probabilmente, per prevenire due grandi rischi: quello di una
possibile deriva autoreferenziale dellattivita accademica, chiusa
nelle proprie metriche di produttivita scientifica (Leonelli, 2018), e
quello di un progressivo allontanamento dal mondo della progetta-
zione ¢ di una potenziale scissione dalla pratica professionale ¢ dai
molteplici luoghi in cui il design si fa.

La mia tesi di dottorato, citata in apertura del testo, si ¢
occupata dei processi partecipativi in un ambito specifico, quello
della gestione culturale, e ha prestato particolare attenzione alle
iniziative che hanno dato luogo a un evento di carattere espositivo.
Nonostante queste limitazioni di campo, sembrerebbe emergere un
quadro articolato nelle relazioni tra esperienze di formazione e di
progettazione (co-design) in un contesto che si colloca a cavallo tra
istituzioni formali e informali.

5. DUE CASI STUDIO, E ALTRE ESPERIENZE
I due casi studio di cui qui si riporta un breve estratto non riguar-
dano istituzioni di carattere museale; uno si ¢ sviluppato in ambito

accademico, I'altro intorno a una fondazione privata finanziata in
buona misura con fondi pubblici.
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5.1 WAAG SOCIETY

Waag Society ¢ una fondazione privata, con sede ad Amsterdam,
che opera dal 1995 con l'obiettivo di democratizzare 'accesso alle
nuove tecnologie. Il lavoro di Waag si articola in diversi laboratori
tra cui il Future Heritage Lab (FHL) dedicato alla divulgazione dei
beni culturali (heeps://waag.org/en/labs/future-heritage-lab).

Waag ha sviluppato negli ultimi anni una nuova sensibilita ¢ un
cambiamento nella propria visione strategica e agisce attualmente
come abilitatore di nuovi soggetti, abbandonando progressivamen-
te sia il ruolo iniziale di consulente tecnico e studio di progettazio-
ne che il ruolo piti recente di catalizzatore, o di facilitatore, per lo
sviluppo di processi di co-design.

Un buon esempio di questo nuovo atteggiamento ¢ rappresen-
tato da Teachers Maker Camp (TMC) un corso di formazione rivolto
alla comunita educativa sulle tematiche legate alla fabbricazione
digitale. D'iniziativa nasce da una diagnosi relativa alla parziale
inadeguatezza del sistema educativo olandese e dalla convinzione
che le attivita di produzione e progettazione legate alla fabbrica-
zione digitale possano contribuire in modo decisivo all’acquisizione
di competenze essenziali per i futuri scenari di sviluppo. 11
principale obiettivo di TMC ¢ stato creare una rete di fab lab nei
centri pubblici di insegnamento superiore convertendo alcuni
insegnanti in maker. La chiave di questo processo di aggiornamento
professionale consisteva nel modificare I'atteggiamento nei
confronti della didattica adottando una dinamica sperimentale di
laboratorio al posto della tradizionale modalita ex cathedra. TMC
ha rappresentato un'esperienza per riscoprire in prima persona la
gioia di imparare e per abituarsi ad assumere, in modo naturale, la
frustrazione dei piccoli e grandi fallimenti che ogni esperienza di
tipo sperimentale inevitabilmente comporta. A supporto dell’ini-
ziativa ¢ stata inoltre creata una rete di strumenti e risorse per la
condivisione delle esperienze didattiche.

Lesperienza recente di Waag piﬁ strettamente 1egata ai processi
di partecipazione, per la realizzazione di eventi espositivi, ¢
rappresentata da BigPicnic (hteps://www.bigpicnic.net/), un
progetto promosso da una rete internazionale di giardini botanici,
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¢ finanziato dal programma Horizon 2020 dell'Unione europea,
che affronta il tema della sicurezza alimentare. I giardini botanici
hanno da sempre rappresentato uno dei principali punti di
incontro e divulgazione tra la ricerca botanica e il pubblico in
generale. Una delle idee forti di BigPicnic ¢ quella di convertire
queste istituzioni, e le loro rispettive comunita di utenti, in luoghi
per consolidare il dialogo con i ricercatori e i decisori politici sulle
questioni legate alla ricerca e all'innovazione nel campo dell’ali-
mentazione. La co-creazione di supporti informativi e I'ideazione
partecipata di eventi espositivi costituiscono una delle principali
strategie di BigPicnic per affrontare, quasi in modo simultanco, le
necessita di divulgazione di tematiche di carattere scientifico, per
un’audience diversificata, e il coinvolgimento ¢ la sensibilizzazione
di ampie fasce di utenti. Nella visione dei suoi promotori infatti
non si tratta solo di far arrivare un determinato messaggio ma di
creare le dinamiche necessarie per la reale condivisione dell’inizia-
tiva, rendendo le comunita locali non solo partecipi ma co-autrici
delle varie iniziative legate al progetto.

Gli esempi appena descritti mettono in evidenza una delle
caratteristiche piu singolari di Waag; la sua natura ibrida con
capacita progettuali proprie di uno studio tecnico, metodologie per
facilitare processi di co-creazione e capacita dldattlche per gestire
esperienze di formazione pitt 0 meno formali. Waag risulea difficil-
mente catalogabile tra le istituzioni culturali di tipo tradizionale
per la sua capacita di aggregazione di una utenza eterogenea,
composta (a titolo individuale o per mezzo delle rispettive istitu-
zioni di appartenenza) da bibliotecari, archivisti, docenti, maker,
programmatori, designer, curatori, gestori ecc. nella produzione di
eventi espositivi, di attivita di valorizzazione del patrimonio e di
una diversificata gamma di eventi culturali orientati alla produzio-
ne, alla ricerca e alla diffusione di conoscenza aperta.

Waag si ¢ data come obiettivo strategico quello di formare
agenti del cambiamento in modo che possano operare, dall’interno,
nella trasformazione delle diverse entita culturali di appartenenza.
Lazione consiste quindi nel creare una solida base di committenti
piti consapevoli e motivati, dotandoli di un vocabolario corretto
e dei concetti adeguati per poter esprimere meglio le propric
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esigenze e per uscire da una logica di adozione dei processi di
innovazione tecnologica per pura imitazione o per conformismo
acritico nei confronti delle tendenze in atto.

Il caso studio di cui si tratta nel successivo paragrafo, pur
sviluppandosi in un contesto molto differente, presenta interessan-
ti analogie con l'esperienza di Waag.

5.2 PROYECTO PATRIMONI

Proyecto patrimoni (PPUJ1) ¢ un progetto della Universidad Jaume
[ di Castellon (UJ1), nella costa mediterranea della Spagna, nato
inizialmente come servizio di consulenza e appoggio scientifico a
iniziative locali di valorizzazione del patrimonio culturale (heep://
patrimoni.peu-uji.es/es/). Formalmente si tracta di un vicerettorato
per lextension universitaria, un termine in molti aspetti equivalente
a terza missione universitaria che conta in Spagna una hmga e
consolidata tradizione.

L’UJ1 rappresenta un caso piuttosto singolare in cui si ¢ cercato
di dotare queste iniziative di estensione universitaria di un carattere
meno sporadico e occasionale, facendone di fatto uno degli clemen-
ti strategici della propria missione didattica e sociale. In questo
contesto, il PPUJ1 nasce nel 2006 come un progetto per accompa-
gnare esperienze di valorizzazione gia in atto intervenendo, con
attivita di formazione e consulenza, solo su richiesta degli interes-
sati e senza nessuna azione di tipo propositivo. Al momento attuale
PPUJ1 ¢ composto da quindici gruppi di volontari che si occupano
di tematiche che vanno dal mantenimento della rete di sentieri
rurali, al recupero della cultura vinicola o alle pit diverse modalica
di valorizzazione del patrimonio etnografico ¢ della memoria
locale. Il maggiore cambiamento sperimentato da PPUJ1 nei suoi
tredici anni di attivica ha riguardaco la governance dell'iniziativa:
si ¢ infatti passati da una situazione di sostanziale dualita — in cui
la UJ1 offriva individualmente un catalogo di prestazioni ai diversi
gruppi locali — a una autentica federazione di iniziative in rete;
una comunita orizzontale che decide in una assemblea annuale
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le priorita, gli obiettivi, le strategie, le metodologic di lavoro e le
esigenze di formazione necessarie allo sviluppo del progetto.
Lesperienza del PPUJ1 dimostra come una particolare sensibilita
nei confronti della propria realta territoriale, ¢ una notevole
capacita di dialogo con i diversi esponenti della societa civile,
hanno consentito una universita pubblica di assolvere un ruolo
strategico in un processo aperto e condiviso di apprendimento
sociale (figg. 1 ¢ 2).

5.3 L’'ESPERIENZA DI ANIMAZIONEDESIGN

Da anni collaboro, a diverso titolo, alle attivita del laboratorio
AnimazioneDesign (LAD), del dipartimento di Architettura,
design ¢ urbanistica (DADU) dell’Universita degli scudi di Sassari,
dove abbiamo provato, con tutti i nostri limiti, a delineare una
linea di lavoro coerente con le specificita della realea territoriale di
Alghero e del nord della Sardegna.

Il master internazionale di II livello in Communication design
for sustainability, organizzato nel 2013 per conto della Regione
autonoma Sardegna (RAS), prevedeva una fase di tirocinio
territoriale nella quale gli studenti avevano modo di collaborare
direttamente con piccole realta dell'economia locale, legate
prevalentemente all’artigianato e alla produzione alimentare di
cccellenza, offrendo proposte progettuali per un tessuto impren-
ditoriale con serie difficolta di accesso ai servizi professionali di
consulenza. Sulla scia di questa prima esperienza, nel 2014 ¢ nata
NeoLocalDesign, una serie di workshop e incontri — oltre che una
pubblicazione on line — per “[r]ipensare al sapere locale come a un
valore chiave ¢ interpretarlo, attraverso il design, come un modo
per accordare tradizione e innovazione”
(heep://www.neolocaldesign.org/). Con Design Duo, un ciclo di
colloqui aperti al pubblico con esponenti di rilievo del mondo
del design, abbiamo provato a condividere le nostre riflessioni su
alcuni dei grandi temi legati alla disciplina (fig. 3).

I1 LAD si ¢ caratterizzato come un luogo in cui la ricerca si
sviluppa in stretto legame con le attivita di progettazione e di
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formazione. Progetti come Brand Sardegna / Expo 2015, realizzato in
collaborazione con il Dipartimento di ingegneria civile, ambientale
¢ architettura (DICAAR) dell'Universita di Cagliari, Animare la
storia: Per la traduzione audiovisiva degli Statuti Sassaresi, un progetto
di divulgazione per Archivio storico di Sassari, o — piti recente-
mente — la collaborazione con la Casa di reclusione di Alghero

G. Tomasiello per 'accesso e la valorizzazione dei fondi museali,
rappresentano un buon esempio di attivita di progettazione rese
possibili da finanziamenti per la ricerca.

Nel 2013, in collaborazione con una rete accademica interna-
zionale, abbiamo dato vita a 2CO - COmmunicating COmplexity
(http://2coconference.org/), una conferenza internazionale di
design della comunicazione dedicata a informanimation, infografica
¢ visualizzazione dati che, fin dalla sua prima edizione, ha privile-
giato i contributi provenienti dalla ricerca attraverso il design. Piu
recentemente abbiamo messo a punto un formato piu agile — 2CO
everyday — con un duplice obiettivo: moltiplicare la frequenza degli
incontri, per mantenere viva la piccola comunita accademica creata
intorno alla conferenza, e provare a coinvolgere direttamente
attori che solo raramente frequentano i circuiti accademici. Nei
due appuntamenti celebrati fino a ora, a Liverpool e a Milano, 2CO
everyday ha saputo riunire a professionisti, agenzie di comunicazio-
ne ¢ studi professionali interessati a presentare e discutere i propri
lavori al di fuori di logiche strettamente commerciali.

6. SPUNTI DI RIFLESSIONE

La progettazione ¢ un fantastico strumento per il dialogo ¢ i
soggetti che intervengono in questa “sequenza di conversazioni ed
azioni sul mondo” (Manzini, 2018, p. 60) si trovano spesso al di
fuori del mondo accademico. La recente evoluzione del mondo
universitario verso un atteggiamento di maggiore inclusivita
rappresenta una condizione indispensabile per poter dare continui-
taa queste conversazioni.

Le esperienze riportate restituiscono un quadro di relazioni
articolato tra ricerca, formazione, attivita di progettazione ¢ terza
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missione universitaria, suggerendo l'utilita di non considerarle
come se si trattasse di vasi non comunicanti. Ogni realta accade-
mica si trova a operare in un contesto sociale ¢ territoriale definito
con un campo d’azione immediato che puo solo essere locale.
Adottare la prospettiva di un terzo settore comporta non solo il
riconoscimento di un ruolo determinante alle dinamiche di tipo
culturale ma anche Pammissione che la creazione di nuovi scenari
del possibile (e la capacita di innovazione sociale) dovra essere
socialmente condivisa.
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fig. 1

Progetto #peopleplacesstories, attivita
divulgativa promossa nell'ambito del
Proyecto patrimoni (Creative Commons
- PPUJ1)



f‘lgA 2

Laboratorio AnimazioneDesign, Animare
la storia: Per la traduzione audiovisiva degli
Statuti Sassaresi.



fig. 3
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Imparare facendo: Ricerca tra didattica e realta

aziendali

Edoardo Brunello

dottorando in Culture del progetto del Made in Italy,
XXXV ciclo

IR.IDE

Universita luav di Venezia

Larticolo nasce da un'occasione particolare di collaborazione tra
'Universita luav di Venezia ¢ aziende affiliate a Lineapelle, la pit
importante rassegna internazionale dedicata alle materie prime
della pelletteria. Analizzare i risultati del lavoro degli studenti
allinterno di un laboratorio di progettazione di accessori aiuta

a definire una teoria della progettazione, chiarendone i processi

¢ le metodologie. Progettare una borsa necessita di tenere conto
di tutta una varieta di componenti che rifletcono una culeura
materiale ¢ un’identita culcurale precisa: materie prime, tecniche di
lavorazione, costruzioni formali e riferimenti estetici sono infatti
i campi di indagine e di lavoro nei quali si sviluppa il processo
progettuale. Lobiettivo ¢ dimostrare come la scuola di moda sia
in grado di promuovere e di offrire una visione attuale del sistema
moda esistente.

identita culturale, universica di moda, didattica, progetto di moda,
accessori



1. DIDATTICA E AZIENDE

Luniversita di moda ¢ il luogo in cui si forma la nuova generazione
di designer che devono essere in grado di coniugare un sapere
tecnico ¢ una capacita di visione, qualita che sono fondamentali
per la figura del direttore creativo (Frisa, 2011, p. 13). Bisogna tenere
a mente inoltre che I'universita si fonda su discipline chiaramente
trasmissibili, mentre le pratiche artistiche e progettuali sono saperi
difficilmente definibili e sfuggenti, dove molti attori producono
cquilibri precari (Lupano & Vaccari, 2014, p. 11). Cosi, come nelle
altre discipline del progetto quali architettura e il design, anche
nella moda si possono identificare diversi approcci, procedure e
modi di operare (Rowe, 1987, p. 34). Innanzitutto ¢ necessario
capire quali siano gli obiettivi e le condizioni del lavoro di
progettazione.

I caso studio scelto ¢ il laboratorio di Design della moda 4,
tenuto da Silvano Arnoldo presso I'Universita [uav all’interno del
corso di laurea triennale in Design della moda e arti multimediali.
Lobiettivo del corso ¢ stata la progettazione di una capsule di
accessori maschili. In quest’ambito, lontano da logiche di mercato,
¢ stato possibile focalizzare attenzione sui singoli avanzamenti
del processo progettuale e realizzativo. Riflettere sull’approccio al
progetto ¢ stato reso pit stimolante dalla collaborazione con alcune
aziende. Cio infatti ha permesso il confronto con realta attive nella
filiera del prodotto di moda e ha dato la possibilita di attingere
a materiali e conoscenze tecniche altrimenti faticosamente
raggiungibi]i.

Il corso ha previsto una collaborazione con quattro aziende
produttrici di materiali affiliate a Lineapelle: Bonaudo, conceria
che tratea pelle di bovino, ha sede produttiva a Montebello
Vicentino (Vicenza) e a San Giovanni Ilarione (Verona);
Centrorettili, con sede a Santa Croce sull’Arno (Pisa), lavora le
pelli pregiate; Limonta, con sede legale a Costa Masnaga (Lecco),
produce tessuti sintetici; infine YKK Italia, con sede centrale a
Pero (Milano), produce accessori di chiusura per il dipartimento
italiano dell’azienda madre giapponese. Tutte queste realta azien-
dali sono casi virtuosi che hanno una produzione con alti standard
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qualitativi e pongono particolare attenzione sulla sostenibilita, sia
ambientale sia lavorativa. Queste collaborazioni hanno consentito
di incentrare la fase pre-progeteuale sui materiali. Grazie alla forni-
tura di pellami e tessuti prodotti dalle aziende, gli studenti hanno
riflectuto sulle caracteristiche delle materie prime: la dimensione
massima utilizzabile, lo spessore, la grana superficiale, la morbidez-
za, la compattezza e soprattutto la loro qualita espressiva. Sempre
in fase pre-progettuale sono state illustrate varie borse del passato,
famose ¢ non. Sottolineare come il rapporto tra il materiale usato

¢ le tecniche costruttive possa trasformare I'immagine complessiva
del prodotto e del materiale di partenza ¢ fondamentale.

Per esempio, le borse che hanno una forma molto precisa sono
generalmente di vitello, che ha uno spessore maggiore rispetto
agli aleri pellami, e sono costruite con una tecnica di montaggio a
taglio vivo o una tecnica mista. Al contrario le borse che risultano
poco definite ¢ morbide sono generalmente di tessuto o di nappa.
In questo caso la borsa viene confezionata unendo le varie parti
tramite cuciture a filecto. Queste decisioni devono essere prese
contestualmente alla progettazione del cartamodello in quanto le
differenti tecniche di montaggio comportano un disegno differente
del cartamodello stesso.

Parallelamente ¢ stato richiesto agli studenti di svolgere una
ricerca di immagini di interesse personale volte alla creazione di
un immaginario di riferimento del progetto. La composizione del
moodboard ¢ fondamentale per definire Iestetica del progetro.
Lavorare sulle immagini aiuta a chiarire e a raffinare i temi di
lavoro. Occuparsi dello storytelling non ¢ prerogativa solamente
della comunicazione aziendale ma fa parte del processo del design,
e si basa sul coinvolgimento del designer nel progetto (Vaccari,

2012, p. 16).

2. SAPERE E SAPER FARE
Il progetto, nell’ambito della moda, mira a creare un immaginario

di riferimento e lavorare sui temi dell’identica. E un’activita legata
a pratiche artistiche che seguono un iter progettuale non sempre
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lineare (Frisa et al., 2016, p. 181). Tuttavia, tenendo conto della
dimensione materiale degli oggetti, ¢ utile mantenere un approccio
legato alla riproducibilita dei prodotti. Nelle realta aziendali gli
oggetti sono infatti sottoposti a una revisione volta all'industrializ-
zazione dell’oggetto stesso, nonostante mantengano in alcuni casi
lavorazioni artigianali.

Durante l'activita didattica vengono svolti esercizi progettuali
che sono necessari alla crescita critica ed estetica del singolo
progettista. Richieste o limitazioni non devono essere visti come
costrizioni ma come sfide da superare, scovando la modalita per
raggiungere l'obicttivo finale (Dieffenbacher, 2013, p. 10). Questo
avviene non attraverso una formula fissa ma tramice azioni
intellettuali faticose, accostamenti, analogie ¢ prove di forza. Nel
laboratorio attivato in quest’anno accademico sono stati proposti
solo due vincoli: lavorare su accessori maschili e iniziare la propria
ricerca dalla materia prima.

Cultura e beni materiali sono inseparabili ¢ quindi devono
essere studiati simultaneamente (Kawamura, 2011, p. 91). Questo
¢ il doppio binario su cui ¢ stata impostata la progettazione: da
una parte la conoscenza diretta della materia prima, dall’alera
una ricerca pit ampia legata al modo di procedere per analogie.
Sono state proposte esercitazioni empiriche sul materiale
attraverso prove di lavorazioni, accoppiature ¢ modellazioni di
forme plastiche. E stato poi richiesto agli scudenti di indagare
cosa il materiale ricordasse loro e quali caratteristiche potessero
avvicinarlo a immagini differenti. Punione di queste due ricerche
¢ risultata indispensabile nella costruzione dell'immaginario del
progetto. E importante far comprendere agli studenti che ogni
clemento del progetto concluso non ¢ casuale: deriva invece da una
scelta stilistica o tecnica operata durante il lavoro progettuale ¢
ogni scelta presa comporta un cambiamento a livello di montaggio
e di realizzazione del carcamodello. Lavorare su un materiale che
¢ stato gia usato in passato, o che ne ricorda un altro, permette di
appropriarsi di elementi o immagini stilistiche, trasfigurandoli.
Inizia cosi la creazione di una concezione individuale facta di
richiami e di evocazioni che si inseriscono in contesti anche molto
lontani dal punto di partenza. In questo senso il designer di oggi
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puo essere descritto come un esploratore di archivi di varia natura
(Maddaluno, 2019, p. 19). In alcuni casi il progetto si avvale di un
processo particolarmente usuale nella moda: la risemantizzazione.
Decontestualizzare ¢ trasporre elementi provenienti da aleri ambiti
permette di cambiarne il significato e creare nuove forme. Come
nota Danese, questo avviene anche nei grandi brand attraverso
operazioni riconducibile al crickle down e trickle up (Fortunati &
Danese, 2005, p. 153). Nella progettazione degli accessori questo
avviene anche a livello di tecniche e trattamento di materiali.

Vediamo ora un esempio di percorso progettuale avvenuto
durante il laboratorio. A uno studente ¢ stato assegnato, come
inizio del percorso progettuale, lo studio della pelle di karung,
Questo pellame ha uno spessore molto sottile ed ¢ usato principal-
mente in borse formali da donna. Lavorando per analogia rispetto
alla grana del materiale che ¢ uniforme, piccola ¢ ben definita lo
studente ha intrapreso una ricerca sulle reti da pesca rielaborando
formalmente alcune forme di nasse. Dovendo trasportare I'immagi-
ne del materiale da un mondo femminile a uno maschile, ha deciso
di accostare la pelle con alcune lane utilizzate nell'abbigliamento
formale maschile. Questo ha permesso di separare radicalmente
il suo progetto dall'immagine stercotipata delle borse femminili
da sera. Dal punto di vista tecnico solitamente si preferisce confe-
zionare le borse in pelle di serpente a filetco (fig. 1), usare dei
rinforzi interni per aumentarne la tenuta ¢ inserire una fodera per
uniformarne 'interno. Lo studente ha deciso invece, dopo svariate
prove di consistenza, di doppiare il serpente con un vitello leggero
rendendo il materiale pit compatto, cost da poterlo lavorare a
taglio vivo ed eliminare la fodera interna. Questo ¢ un esempio
semplice, ma non banale, di destrezza nel manipolare materiali e
tecniche e di appropriazione di elementi formali e stilistici prove-
nienti da ambiti differenti.

Seguire in prima persona queste operazioni, apparentemente
solamente tecniche, permette di riflettere ¢ immaginare estetica-
mente la borsa finita. Gli studenti arrivano cosi a comprendere che
solo conoscendo il processo si ha il controllo sul progetto (fig. 2).
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3. GLI OGGETTI DELLA MODA

Gli accessori di pelletteria sono una particolare manifestazione
della moda italiana e parte importante dell'economia di settore.
Soprattutto nel racconto del Made in Italy il processo progettuale e
produttivo costituisce un valore aggiunto del prodotto finito.

Nei fashion studies le ricerche dedicate agli accessori sono
ancora molto limitate. E necessario allora definire e spiegare quali
siano gli argomenti ¢ le ramificazioni degli studi e soprattucto quali
siano gli attori con cui la ricerca accademica si debba confrontare.

Negli studi di moda riferiti agli accessori finora si ¢ posta
I'attenzione principalmente sulla costruzione dei significati simbo-
lici, sociali e culturali, lasciando gli oggetti in secondo piano
(Kawamura, 2011, p. 92). Studiare I'oggetto ¢ la sua natura materiale
permette invece di inserirlo in un contesto culturale ed economico.

La moda infatti rappresenta negli oggetti la cultura materiale
e visiva del proprio tempo, diventando un’eccezionale cartina
tornasole della contemporaneita. E sismografo dei rapidi
cambiamenti sociali ed economici, offre illusione di seguire il
ritmo di movimento del mondo (Fortunati & Danese, 2005, p. 20).
La progettazione di un oggetto di moda comporta una costante
comprensione del preesistente ¢ una ridefinizione degli elementi
del prodotto provenienti da contesti culturali precisi.

Nel progetto di una borsa la sua immagine ¢ data dall'unione di
pitt componenti, che sono al contempo stilistico-formali e tecnici,
¢ che si attivano anche attraverso la portabilita e la prossimita
del corpo. Considerato che si lavora su un prodotto di uso, ci si
confronta con condizioni imprescindibili che accomunano tutti gli
accessori: sono contenitori, devono essere portabili e sottostanno
alla legge di gravita. Le borse infatti devono poter essere usate,
hanno un rapporto intrinseco con il peso proprio, con il loro conte-
nuto e si relazionano con chi le porta. Fondamentale nella costru-
zione di un singolo componente ¢ dunque la scelea del materiale, al
fine della sua funzione ¢ del peso stilistico che gli si vuole riservare.
Ogni materiale ha caracteristiche peculiari che lo rendono
particolarmente adatco a usi e utilizzi specifici. Queste peculiarita
costringono il designer a confrontarsi con i vincoli che portano ad
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assecondare o alterare la natura del materiale usato o a introdurne
di nuovi. Alcune tecniche di lavorazione si prestano a essere usate
con materiali morbidi, altre con materiali rigidi. Alcuni regeono
il taglio vivo, altri, come i tessuti, se non trattati, sfilano. Queste
sono considerazioni di massima: alcune tecniche che solitamente
si usano con materiali morbidi possono dare risultati inaspettati a
livello formale se utilizzate con materiali pil\l fermi.

A partire da una conoscenza profonda del materiale ¢ possibile
ragionare consapevolmente sugli aspetti formali del prodotto fini-
to. La percezione nel complesso ¢ data infacti dalla letcura di pieni
e vuoti, di momenti di densita e altri di distensione. Cambiando
semplicemente la posizione reciproca degli elementi cambiano il
ritmo e le pause della lettura, mentre variando la struttura degli
clementi 'immagine dell’oggetto viene trasfigurata completamente.

4. RISONANZE

La didattica produce risonanze inaspettate nelle questioni al
centro della ricerca sulloggerco di moda. E importante che le
aziende siano consapevoli che la progettazione non ha un percorso
univoco ¢ unidirezionale ma offre i risultati pit fructuosi quando
avvengono degli scambi tra sapere e saper fare, tra la tecnica e la
progettazione. L'innovazione avviene quando il sistema ¢ ramificato
¢ permeabile, quando una comunita lavora nella ridefinizione dei
processi e degli obiettivi (Colaiacomo, 2007). La collaborazione tra
universita e aziende ¢ stata nel caso che ho analizzato un’occasione
di verifica in piccola scala del possibile raggiungimento di alti
standard di progettazione e innovazione attraverso il semplice
scambio di informazioni.

La fantasia, cosi come la creativita va coltivata, non solo a livello
estetico-formale ma anche a livello tecnico-materico. I risultati
dei progetti del laboratorio dimostrano come un approccio libero
ma consapevole porti a interessanti risultati di ridefinizione
identitaria, di utilizzo e accostamento dei materiali e di capacita di
rinnovare tecniche e approccio alla modellistica ibridando pratiche
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tradizionalmente legate alla pelletteria ad altre legate all’abbiglia-
mento (fig. 3).

In un momento come quello attuale in cui tutto ha la tendenza
di essere venduto come prodotto culturale ¢’¢ la necessita di capire
¢ far capire a futuri progettisti ¢ aziende quanto sia necessario
conoscere ed essere consapevoli della cultura materiale per produr-
re progetti structurati. Nel sistema moda italiano ¢ importante
anche rinnovare una specificita culturale, continuando a essere
capaci di rigenerare e incorporare la cultura in senso ampio e
riuscendo a proporre qualcosa di nuovo, distintivo e a contatto
con levoluzione della socicta (Bertola, 2008, p. 55). Per evitare di
liquidare il progetto di moda come prodotto frivolo e di bassa
complessita attraverso un'immagine solamente comunicativa e di
intrattenimento, bisogna alimentare conoscenze reali e tangibili,
che sono frutto di evoluzioni e rinnovamenti di una societa
strettamente legata a tradizioni e a processi produttivi di carattere
industriale.

Lavorare a stretto contatto con le aziende ha permesso di far
uscire la disciplina dalle mura universitarie e confrontare il lavoro
svolto all'interno del laboratorio di progettazione con il mondo
esterno, sottolineando e raffinando i punti di forza del contesto
universitario. In questo caso specifico, studiare le materie prime e
verificare il loro possibile utilizzo ha offerto un importante stimolo
non solo agli studenti ma anche alle aziende collaboratrici, colpite
dall'utilizzo non convenzionale dei lori prodotti. Anche per l'alta
necessita tecnologica nella prototipazione della materia prima, il
progetto di quest'ultima ¢ tendenzialmente sviluppato all'interno
delle grandi aziende.

Mettere a disposizione della societa produttiva stimoli e input
creativi che provengono da studenti universitari ¢ un'opportunita
per le aziende per immaginare soluzioni e prodotti innovativi.
Lavorare su un piano che non ¢ solamente materiale ¢ fondamen-
tale. Quanto accaduto nei decenni che hanno seguito la Seconda
guerra mondiale non ¢ tanto un’industrializzazione dei processi di
produzione, quanto soprattutto “un’industrializzazione dei processi
d’innovazione del suo contenuto immateriale” (Volonté & Bovone,
2008, p. 27).
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Per gli studenti ¢ una grande occasione lavorare a stretto contatto
con materiali non facilmente raggiungibili e avere informazioni
precise e specifiche che solitamente ¢ difficile ottenere. Queste
occasioni sono straordinari esercizi che permettono di verificare
quanto ricerca ¢ didattica possano ¢ debbano unirsi per aumentare
la circolazione del sapere ¢ del saper fare.
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f‘lgA 1

Nicholas Ceschin, progetto Cool fisher,
Laboratorio di design della moda 4, Corso di
laurea triennale in Design della moda ¢ arti
multimediali, a.a. 2018/2019. Moodboard.
(Courtesy of N. Ceschin)



f‘lgA 2

Nicholas Ceschin, progetto Cool fisher,
Laboratorio di Design della moda 4, Corso
di laurea triennale in Design della moda

¢ arti multimediali, a.a. 2018/2019.
Dctmglio di un accessorio della capsu]c
(Courtesy of N. Ceschin)



ﬁg. 3

Nicholas Ceschin, progetto Cool fisher,
Laboratorio di Design della moda 4,
Corso di laurea triennale in Design della
moda ¢ arti multimediali, a.a. 2018/2019.
Allestimento dell’esame finale.

(@ E. Brunello)
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Tecnologie applicate

Maximiliano Romero
Universita luav di Venezia

La dimensione iperspecialista e scientificamente sofisticata di
alcune delle tecnologie avanzate contemporanee ¢ la premessa
necessaria per esaltare la dimensione interdisciplinare del progetto.
Di fronte all’applicazione delle tecnologic agli artefatti ¢ ai
dispositivi della vita quotidiana, il design deve mobilitare la sua
caratteristica di orchestratore di saperi e competenze liminari,
ampliando il suo raggio d’azione ¢ individuando i suoi confini.
Tanto pitt alto ¢ il livello delle tecnologie, quanto piti importante
¢ vasto ¢ il lavoro di mediazione nei confronti degli utilizzatori.
Questo compito ¢ ancor pitt necessario perche molte delle actuali
tecnologie dialogano sempre pili strettamente con la dimensione
biologica della ricerca, ibridando processi tecnologici con processi
biologici, in un’activita di integrazione ormai sotto gli occhi di
tuctt.

Su questo argomento ragionano due delle relazioni sviluppate in
questa sezione.

Com’¢ evidente, uno dei principali modi di interazione con
nuovi materiali, artefatti e processi caratterizzati da queste
tecnologie riguarda gli aspetti estetici e percettivi, attraverso i
quali esse assumono un valore culturale. Con questo approccio,
Lorena Trebbi (Sapienza Universita di Roma) affronta il tema della
biofabbricazione. In particolare analizza le possibilita applicative
della nanocellulosa batterica, il sottoprodotto di un processo di
fermentazione di una coltura simbiotica di batteri e lieviti. La
ricerca indaga nello specifico 'apporto del designer nel favorire la
diffusione dei nuovi materiali biofabbricati al fine di comprender-
ne le potenziali applicazioni agli oggetti d'uso. Per far questo sono
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state esplorate le possibilita in termini di percezione ed ¢ stata
sviluppata “una palette di campioni dalle diverse caratteristiche
estetico-percettive, e dei relativi processi produttivi”, rendendo
possibile individuare “scenari di applicazione, attraverso lo
studio delle qualita tactili, visive e olfattive cramite I'esplorazione
sensoriale”.

Fra le numerose sfaccettature del rapporto fra ricerca biologica
¢ progettazione, Valentina Perricone (Universita degli studi della
Campania Luigi Vanvicelli) indaga Pintersezione tra il discgno
industriale ¢ la ricerca biologica, allo scopo di verificare i possibili
apporti di questa intersezione alla produzione industriale di
prodotti bio-ispirati. Un rapporto, questo, che ha una lunga tradi-
zione nella storia del design. Ma se in epoca Art Nouveau questo
rapporto era esaltato per lo pitt dai richiami formali ed estetici agli
organismi naturali, oggi “la ricerca biologica viene integrata nel
processo di progettazione industriale con 'obiettivo di individuare
e caratterizzare le strategie adattative dei sistemi viventi che
possano essere sfruttate in modo diretto nel progetto di prodotto”.
Da una “ispirazione” formale a una “ispirazione” scientifica, che
coglie i valori bio-generativi utilizzabili nel mondo dei prodotti.

Accanto agli sviluppi della biologia applicata al mondo dei
prodotti, un altro campo nel quale si continuano a sperimentare
proficui sconfinamenti ¢ quello industriale. La dimensione produt-
tiva contemporanea sta vivendo, come si sa, un processo evolutivo
profondo che ¢ stato etichettato variamente come 4.0 o addiritcura
5.0. Questi fenomeni interessano da vicino il design che, pur non
avendo un ruolo diretto in questa fase di ristrutturazione di proces-
so che coinvolge le imprese innovatrici, sta giustamente scanda-
gliando un campo di grande potenzialita per i temi del progetto,
soprattutto nei campi della personalizzazione e dell'interazione.

Per quanto riguarda la fabbricazione digitale, Viktor Malakuczi
(Sapienza Universita di Roma) ha presentato uno strumento
progettuale per promuovere il design personalizzabile. Linteresse
di questa proposta risiede soprattutto nel tentativo di mettere
a disposizione dei designer uno strumento che possa orientare
processi di personalizzazione dei prodotti attraverso un sistema
formalizzato che consente al progettista di muoversi fra attivita



che prima avrebbero richiesto un team di professionisti diversi: “Le
nuove competenze tecniche e concettuali potrebbero richiedere
un’ulteriore ramificazione del design — ramificazione che sarebbe
un segno naturale della maturazione della disciplina”.

Lultimo intervento ci porta in un'area della ricerca che assume
lo sconfinamento collaborativo fra accademia ¢ impresa come
modello di conoscenza. Attraverso una ricerca di dottorato
innovativo a caratterizzazione industriale, Giovanna Giugliano
(Universita degli studi della Campania Luigi Vanvitelli) propone
una interfaccia adattiva per il settore della produzione manifat-
turiera, sviluppata con un’azienda dell’automotive internazionale
come FCA. Nel caso specifico il design ha sviluppato un protocollo
di valutazione dell’usabilita per poter testare ¢ validare i sistemi di
interazione uomo-macchina, indicando una strada per la collabora-
zione integrata tra tecnologie e utente che rimane uno degli spazi
nei quali la cultura accademica si puo innestare proficuamente nei
processi della tecnologia applicata e dell'impresa.

I discussant di questo panel sono stati: Michele Zannoni (Alma Mater

Studiorum - Universita di Bologna) e Mario Fedriga (Technogym Design
Center)
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Evolving matter: Nuovi approcci progettuali

nell’era della biofabbricazione

Lorena Trebbi

dottoranda in Design, XXXIII ciclo

dipartimento di Pianificazione, design, tecnologia
dell’architettura

Sapienza Universita di Roma

Da sempre Pevoluzione umana — dall’eta della pietra a quella del
silicio — ¢ associata al materiale predominante in ogni epoca.

Con la biofabbricazione la materia del progetto diventa viva, ¢ i
designer imparano a interagire con la natura come co-workers. La
ricerca si interroga su come il design si inserisce in questa nuova
dimensione, fin dove si estende il suo raggio d’azione e quali sono
i suoi limiti, e sul contributo che il design puo fornire nel favorire
apprezzamento ¢ diffusione dei materiali biofabbricati in un arco
temporale appropriato, aggirando quindi i lunghi tempi di appli-
cazione che solitamente caratterizzano lo sviluppo industriale dei
nuovi materiali. I design agisce su piu scale: puo sviluppare scenari
d’applicazione che valorizzino le qualita percettive del materiale,
ma anche nuovi sistemi di produzione-consumo che diano forma
a un mondo consapevole e responsabile in grado di fronteggiare le

sfide globali.

living materials, biofabbricazione, material experience, percezione,
processo
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1. IL DESIGN NELLANTROPOCENE

Per lungo tempo il design ¢ stato considerato un esercizio di stile
risultante dalla tensione creativa tra estetica e funzione (Coller,
2018). Appaiono oggi evidenti le responsabilita di tale approccio
nella costruzione di una societa consumistica fondata su sovrappro-
duzione e sovraconsumo. La produzione di massa ¢ tra le cause
dell’attuale crisi climatica e delle sue ripercussioni sociali e ambien-
tali. Designer e progettisti hanno spesso messo le proprie abilita al
servizio del mercato, mostrando un’incapacita di immaginare
scenari a lungo termine e riconoscere “il tutto nella parte” (Minati,
1998, p. 142), dando invece priorita ai miglioramenti a breve
termine trascurando troppo spesso il quadro d’insieme.

In risposta alla complessita delle questioni globali, stiamo
attraversando un nuovo capitolo della storia del design e assistendo
a una rivoluzione materiale grazie alla biofabbricazione, tramite
cui ¢ possibile ripensare gli artefacti che popolano il nostro mondo
a partire dai building blocks, ribaltando il processo lineare basato sul
paradigma take-make-discard.

Grazie agli approcci emergenti nel design — uso degli scarti,
living materials e centralita dei processi — si intravede sempre piu
concretamente la possibilita di realizzare sistemi alternarivi di
produzione-consumo basati proprio sull'innovazione nel campo dei
materiali. Attraverso il design immaginiamo il mondo del futuro
¢ diamo forma a questo mondo con ogni scelta progettuale, che
questo avvenga consapevolmente o meno. Nel panorama attuale,
I'abilica del designer di costruire scenari e prototipi di comporta-
mento (Antonelli, 2012) risulta quindi fondamentale, a condizione
che Pesercizio di tale abilita avvenga con maggior consapevolezza,
interrogandosi sulle ripercussioni a lungo termine e raggio.

Ogegi, nell'era del’Antropocene, I'vomo ha impresso ovunque la
propria impronta, tutto ¢ influenzato dal progetto ¢ quindi tutco
puo essere rlprogettato (Ryan, 2014). L'impatto delle azioni umane
sul planeta puo avere potere rigenerativo oltre che distruttivo, ma
per far si che questo avvenga sono necessari cambi di paradlgma
radicali nel nostro modo di vivere e agire, costruendo un nuovo

106



rapporto tra specie animali, vegetali ed ecosistemi naturali, che non
sia fondato sullo sfruttamento ma sulla cooperazione.

La dimensione etica del progetto diventa indispensabile, attra-
verso di essa il designer assume il ruolo di “agente di cambiamento”
grazie alle potenzialita comunicative del design e alla capacita di
spingere a cambiamenti che, anche se piccoli, impattano a lungo
raggio su scala globale (Antonelli, 2019). Limpossibilita di gestire
la complessita delle sfide globali affrontandole da una prospettiva
monodisciplinare, rende necessarie nuove forme di collaborazione,
non soltanto tra saperi, ma tra uomo ¢ natura, designer € micro-
organismi, interagendo a diverse scale con i sistemi viventi. Neri
Oxman definisce quest'epoca age of entanglement (2016), dove tutti
attraversano i confini disciplinari in uno spirito di collaborazione
che incoraggia lo scambio ¢ la condivisione di conoscenza (Franklin
& Till, 2018). La scienza ¢ “un’impresa sociale” (Minati, 1998, p.
140), ¢ la complessita che ci troviamo a fronteggiare puo essere
gestita solo se affrontata da molteplici prospettive.

2. APPROCCI E METODI PER UN FUTURO BIO-FABBRICATO

Il design fonda da sempre la sua attivita sulla collaborazione tra
discipline, tuttavia con la biofabbricazione questa dimensione

si espande ulteriormente. Levolversi del design, e la messa in
discussione della sua identita, comporta pero una serie di criticita.
Il termine design diventa una “parola contenitore”, assumendo

cost tanti significati da perdere ogni significato (Ito, 2016). Spesso
il designer ricopre un ruolo indefinito, rischiando di entrare

nel raggio d’azione di altre figure professionali (senza averne le
competenze), o di addentrarsi negli iper specmhsml mentre come
afferma Umberto Eco “importante non ¢ conoscere tutto ma sapere
dove andare a cercare” (citato in Bassi, 2017, p. 103). In entrambi

i casi si perde di vista la specifica prospettiva che il design puo
fornire nel contesto interdisciplinare, all'interno del quale dovra
porsi non come regista che dirige da una posizione privilegiata,
bensi come elemento di sintesi che dal basso agisce connettendo le
diverse parti di un sistema e condensandole in qualcosa di unitario.
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Il progetto inoltre non dovra pitt essere finalizzato al soddisfaci-
mento delle esigenze di un singolo, ma piuttosto del sistema nella
sua complessita, dal microcosmo al macrocosmo, passando dal
design antropocentrico al design allocentrico. Per fare cio saranno
necessari due strumenti: un microscopio per comprendere come
funzionano le cose fin nei pitt minimi dettagli, ¢ un macroscopio
per guardare la tecno-scienza nel suo insieme ¢ vederne i rapporti
con societa e cultura (Manzini, 1986).

Sono quindi necessari nuovi approcci che mettano a sistema
diversi fatcori quali: circolarita, estendendo ai sistemi artificiali la
condizione di equilibrio dei sistemi naturali basati sul principio
waste equals food (Braungart & McDonough, 2002); tempo, nella
sua duplice accezione di durata, e quindi progettando oggetti
in grado di durare nel tempo, e di ¢ffimerita, che caratterizza un
numero sempre crescente di prodotti, il cui tempo di utilizzo ¢
spropositatamente inferiore rispetto a quello di smaltimento;
multidisciplinarita, determinando intersezioni tra mondi a lungo
lontani che rimettono in discussione I'identita delle discipline
stesse, interagendo in questa dimensione con un approccio da
“umanista” (Bassi, 2017); cooperazione, coinvolgendo la natura nel
processo creativo sviluppando strategie di co-design con gli organi-
smi viventi, e annullando la dicotomia cultura-natura.

La ricerca si sviluppa quindi a partire da tre domande di ricerca,
interrogandosi su come il design si inserisce nella rinnovata
dimensione interdisciplinare e laboratoriale del progetto, fin dove
si estende il suo raggio d’azione e quali sono invece i suoi limiti,
¢ soprattutto su qual ¢ lo specifico contributo del designer nel
favorire I'apprezzamento, I'applicazione, e quindi la diffusione dei
nuovi materiali biofabbricati in un arco temporale appropriato,
riducendo i lunghi tempi di applicazione che solitamente caratte-
rizzano lo sviluppo su vasta scala dei nuovi materiali.

La novita di questi materiali fa si che attraversino atcualmente
una fase di esplorazione: mentre gli aspetti tecnico-produttivi
sono stati ampiamente indagati, quelli percettivi legati all'identica
appaiono incerti ¢ oggetto di sperimentazione. In questo spazio
d’azione il design si inserisce integrando alla sperimentazione sui
processi 'indagine sugli aspetti estetico-percettivi, intreccio di
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aspetti materiali e immateriali, sensoriali e semantici, che coin-
volgendo l'utente a livello emozionale sono in grado di influenzare
attivamente comportamenti ¢ modelli di pensiero (Zafarmand et
al., 2003; Antonelli, 2012). I designer, immaginando nuovi scenari
materici tramite cui individuare le possibili applicazioni dei
materiali biofabbricati, possono colmare il gap tra ricerca ¢ merca-
to (Lucibello, 2018), ricercando il “carattere nascosto” (Ashby, 2014)
del materiale, e sviluppando estetiche e linguaggi che ne valorizzino
le specificita evitandone l'utilizzo in forma imitativa (fig. 1).

3. SPERIMENTAZIONI TRA SCIENZA E DESIGN

La sperimentazione si concentra nello specifico sull'esplorazione
della nanocellulosa batterica —sottoprodotto del processo di
fermentazione di una coltura simbiotica di batteri e lieviti usato
per la produzione di kombucha — investigando le possibilita in
termini di percezione. Gli aspetti estetico-percettivi sono fonda-
mentali nel determinare apprezzamento di un nuovo materiale.
La percezione ¢ influenzata da un insieme di fattori fisiologici,
psicologici e culturali (Zuo et al., 2001), determinati dalle proprieta
sensoriali — frucco della relazione tra variabili fisiche dei materiali
e percezioni psicologiche dell’utente — e dagli aspetti intangibili
del materiale come metafora di significati, che nell’interazione con
I'utente assumono connotazione culturale. Gli aspetti estetico-per-
cettivi divengono quindi veicolo di valori, in quanto l'estetica del
prodotto puo st riflectere la dimensione valoriale e culturale del
sistema socio-economico, ma pu‘o a sua volta spingere l'utente verso
nuovi stili di vita e valori socio-culturali.

Nell'indagine sugli aspetti estetico-percettivi risulta essenziale il
ruolo dei sensi, e quindi la dimensione esperienziale della ricerca.
Schon definisce il design come “conversazione riflessiva con i
materiali di una situazione” (1992). La possibilita di sperimentare
con la materia attraverso il tinkering, 'autoproduzione e I'intera-
zione con i processi di crescita, consente di “pensare logicamente
attraverso i sensi” (Nimkulrat, 2010, p. 75), ¢ costruire un bagaglio
di conoscenza esperienziale tramite cui colmare il gap conoscitivo
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su principi propri della microbiologia che non appartengono, a
oggi, alla formazione del designer. La ricerca si sviluppa quindi
sulla base delle metodologie della ricerca-azione (action-research) e
dellimparare facendo (learning by doing), collocando nell’esperienza
il punto di partenza per la costruzione di conoscenza (Dewey,
1938).

La sperimentazione ha avuto inizio presso il centro SAPeri&eco
dell'Universita degli studi di Roma La Sapienza con il progetto
Designing ScobySkin, osservando la risposta della nanocellulosa alle
lavorazioni di manifattura digitale con laser cutter and engraver
COz2 (macchinario che sfrutta la tecnologia sottrattiva di taglio e
incisione laser CO2). Sono state sperimentate diverse modalita
di taglio e incisione, esplorando la possibilita di creare geometrie
tridimensionali a partire da uno strato bidimensionale di materiale
tramite textures auxetiche ¢ Miura-Ori folding. [1]

Successivamente, la sperimentazione ¢ proscguita presso la Waag
Society ad Amsterdam — organizzazione non-profit che opera
all'intersezione di scienza, tecnologia e arte, guardando alla tecno-
logia come strumento di trasformazione sociale. Qui ¢ stata
condotta una serie di esperimenti mirati a intervenire sui processi
di fermentazione per ottenere specifiche caratteristiche sensoriali
nel materiale, quali colore, texture e odore. Interagire con il proces-
so di crescita ha comportato in primo luogo la necessica di
comprendere leggi e principi della materia, per essere poi in grado
di espanderne le potenzialita (fig. 2). Inoltre, la questione principa-
le messa in luce dal progettare con i sistemi viventi ¢ la perdita del
pieno controllo del designer sul materiale, demolendo la vecchia
immagine del designer demiurgo che agisce dall’alto per definire
ogni aspetto in un processo lineare. Tuttavia, questo non vuol dire
che il processo progettuale diventa qualcosa di incontrollabile in
balia dei microorganismi. Infatti, ibridando Papproccio indutti-
vo-esperienziale-sintetico del designer con 'approccio dedutti-
vo-logico-analitico dello scienziato ¢ possibile implementare
processi che possono essere controllati e riprodotti, fissando
condizioni al contorno che influenzano il comportamento del
sistema vivente ¢ quindi la crescita del materiale.
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Risultato della sperimentazione ¢ stato lo sviluppo di una palette
di campioni dalle diverse caratteristiche estetico-percettive, e dei
relativi processi produttivi. Questa fase ha condotto all'individua-
zione dei possibili scenari di applicazione, attraverso lo studio delle
qualita cactili, visive e olfattive tramite 'esplorazione sensoriale,
mezzo di conoscenza e ricerca olere che fonte d'ispirazione per il
progetto (fig. 3). Gli scenari individuati sono tre — augmented paper,
inside-out wellness, packaging & branding — ¢ ognuno di essi sara
concretizzato tramite una serie di prodotti che verranno raccolti in
una mostra ospitata dal centro SAPeri&co. La mostra raccontera
le potenzialita del materiale, enfatizzando il ruolo del design come
clemento di connessione tra produttori e utenti. Coinvolgera
quindi da un lato le aziende ¢ dallaltro la comunita, per favorire un
processo di familiarizzazione ¢ demistificazione delle innovazioni
nel campo della biofabbricazione.

Nel contesto descritto osserviamo uno spostamento di
attenzione dal prodotto finale al processo generativo, in quanto
il design non ¢ forma ma ¢ I'insieme delle implicazioni di chi e
come lo produrra (Bovo, 2019). La consapevolezza sui processi
rappresenta un elemento essenziale, che consente ai designer di
essere parte attiva piuttosto che utilizzatori passivi delle inno-
vazioni scientifiche. Il contributo del design nella diffusione dei
materiali biofabbricati non ¢ quindi esclusivamente in termini di
percezione ma, grazie alla sua alla sua capacita immaginativa e di
prefigurazione, puo agire su pitt scale sviluppando nuovi scenari per
applicazione dei biomateriali ma anche per la loro produzione.
La sperimentazione ¢ quindi proseguita con il progetto S(co)bYio
design in collaborazione con l'azienda Cultcha Kombucha, con
sede ad Amsterdam. Obicttivo del progetto ¢ lo sviluppo di un
modello di produzione circolare, open source e zero waste, tramite
il quale produrre nanocellulosa riutilizzando i diversi scarti e
sottoprodotti del processo di produzione della bevanda. I liquidi
di coltura e gli zuccheri — bucce di frucea e aleri scarti alimentari
— sono impiegati come nutrienti per nuove colture, mentre fibre
¢ aleri materiali vengono mescolati alla polpa di nanocellulosa
per realizzare materiali compositi. Il modello di produzione puo
essere scalato orizzontalmente per applicazione in aziende di
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cibi e bevande, utilizzando i diversi scarti disponibili. I materiali
prodotti potranno essere impiegati dalle aziende stesse per auto-
produzione di packaging, ma soprattutto potranno dare luogo a
forme di co-branding connettendo diverse realta locali come per lo
scenario inside-out wellness, che associa ai benefici dei probiotici del
kombucha trattamenti dermocosmetici a base di nanocellulosa per
un approccio olistico alla cura del corpo.

La biofabbricazione ci offre quindi non solo la possibilita di
ricercare alternative pit sostenibili ai materiali attualmente in uso,
ma di ripensare radicalmente i sistemi di produzione, immaginan-
do un futuro in cui Pattivita umana instauri una simbiosi mutuali-
stica ¢ non parassitica con il pianeta. Il futuro non ¢ uno
spazio-tempo separato né¢ una destinazione predefinita, ma giace
nelle pratiche del quotidiano (Kjaersgaard et al., 2016). I cambia-
menti sistemici inoltre, non sono frutto di cambiamenti incremen-
tali, bensi dellaccumularsi di cambiamenti radicali su piccola scala
(Norman & Verganti, 2014). Dobbiamo quindi partire oggi dalle
piccole rivoluzioni locali per raggiungere la scala globale nel
prossimo futuro.

4. NUOVI SCENARI MATERICI

Il design ¢ una delle activita umane piti cariche di conseguenze e
oggi 'acquisizione di questa consapevolezza ¢ un elemento cruciale.
“I designer devono rendersi conto che siamo tutti parte di sistemi
complessi che vanno oltre le costruzioni umane (citea, aziende,
governi) che non possiamo controllare, ma possiamo fare danni;

e che dovremmo riconoscere ¢ proteggere” (Antonelli, 2019, p.

22). C¢ infatti la tendenza a isolare le sfide globali, ignorare le
interconnessioni, essere indifferenti o negare cio che non ¢ imme-
diatamente visibile o non ci coinvolge direttamente.

Oggi i bioneers rappresentano un’avanguardia che invece di
aspettare passivamente un mondo migliore lavora attivamente
per costruirlo. Lobiettivo ¢ spingere lo sviluppo dei materiali
biofabbricati bypassando il sistema tradizionale, actraverso cio
che possiamo definire un'innovazione materiale design-driven. Per
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trasformare in realta tangibile gli scenari della biofabbricazione

¢ fondamentale che il designer prenda parte alla sperimentazione
sui processi, attuando una collaborazione tra design e scienza nel
contesto del laboratorio. Mentre la sperimentazione dello scienzia-
to sara finalizzata allo studio di aspetti tecnici, quella del designer
sara guidata dalla ricerca sull'estetica e la percezione. Potra cosi
trovare nei risultati inaspettati dei processi — che per lo scienziato
possono avere valore nullo o negativo — la spinta propulsiva di
creativita e innovazione. Piuttosto che inglobare questi materiali
nel sistema produttivo attuale, abbiamo oggi l'opportunita di
ridefinire 'intero sistema attraverso pratiche bottom-up, realizzan-
do sistemi di produzione-consumo che possano rendere il mondo
pit fecondo invece di inaridirlo ogni giorno di pit.

NOTE
[1] Tecnica giapponese per la piegatura di elementi piani, basata

sulla tassellazione della superficie allo scopo di creare una scruttura
rigida che puo essere dispiegata e ripiegata.

113



fig. 1

Campioni di nanocellulosa batterica
realizzati tramite fermentazione di colorante
naturale estratto dai mirtilli a diverse
concentrazioni. (@ L. Trebbi)
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f‘lgA 2

Preparazione di colture batteriche con
substrati a diverse concentrazioni, scoby
starter e aceto per la regolazione del pH.
(© L. Trebbi)
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ﬁg. 3
Archivio di campioni di nanocellulosa
batterica risultato della sperimentazione sui

processi ¢ sugli aspetti estetico-percettivi del
materiale. (@ L. Trebbi)
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Biologia 4.0: U'intersezione tra il disegno
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Nella cultura del design, Papproccio learning from nature si basa su
un’antica tradizione di osservazione della natura e di applicazione
delle strategie biologiche alla dimensione del progetto. Eppure, i
recenti avanzamenti tecnologici ottenuti nel campo della simula-
zione ¢ fabbricazione digitale, nonché la maggiore risoluzione stru-
mentale acquisita nell’analisi dei campioni biologici, determinano
nuove sinergie tra biologia e design. Il presente contributo intende
dunque mostrare la potenzialita della ricerca biologica digitale
integrata ¢ dedicata al disegno industriale, descrivendo obiettivi,
metodi e risultati del progetto EchinoDesign, volto all'acquisizione
di nuove conoscenze biologiche ¢ alla realizzazione di prodotti
bio-ispirati, secondo le linee di sviluppo dell'industria 4.0.

biomimetica, ricerca biologica, disegno industriale, echinoidi
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1. LA RICERCA BIOLOGICA PROATTIVA
ALL'INNOVAZIONE INDUSTRIALE

La possibilita di integrare design e bioscienze ¢ un'idea ampiamen-
te supportata ¢ validata dai molteplici progetti sviluppati dall'Hy-
brid Design Lab (HDL), laboratorio di ricerca e didattica dell’Uni-
versita degli studi della Campania Luigi Vanvitelli. Dal 2006 a oggi,
il team interdisciplinare del’HDL ha maturato numerose esperien-
ze nella sperimentazione di modi sempre nuovi per integrare la
ricerca scientifica avanzata con le dimensioni della didattica, del
progetto ¢ della produzione di design bio-ispirato, sviluppando
interessanti prodotti e servizi innovativi. Da tali esperienze ¢ nato
un metodo ibrido in cui design e scienze condividono obiettivi,
metodi e tecniche analitiche, allo scopo di pervenire a risultati che
apportino avanzamenti biunivoci negli ambiti di ricerca scientifica
e del design (Langella, 2007). Tale ricerca biunivoca tra biologia e
design si distingue dai tipici approcci biomimetici definiti bottom-
up (o solution-based) e top-down (o problem-based) (Helms et al.,
2008; Badarnah & Kadri, 2015), integrandoli assieme: come per la
tipologia bottom-up, anche qui lo sviluppo tecnologico del prodot-
to segue la preliminare analisi biologica degli “organismi modello™;
tuttavia, a tale approccio si aggiunge una particolare componente
top-down, per cui il design partecipa sin dalla fase iniziale di
indagine biologica, supportando lo studio funzionale degli organi-
smi ¢ indirizzandolo verso dettagli e strategie che possano rispon-
dere alle precise esigenze di prodotto.

Le esperienze del’HDL hanno portato oggi a nuovi sviluppi,
aprendo ulteriori scenari di innovazione nel processo biomimetico,
nel design, nell'indagine biologica ¢ nella figura stessa del biologo.
La ricerca biologica viene qui integrata nel processo di progetta-
zione industriale con 'obiettivo di individuare e caratterizzare le
strategic adattative dei sistemi viventi che possano essere sfruttate
in modo diretto nel progetto di prodotto. Cambia cost il modo
di considerare 'organismo, I'impostazione progettuale e i metodi
propri dell’indagine biologica. Liter progettuale parte dall'or-
ganismo vivente, che viene qui considerato come un oggetto di
design engineering ¢ scomposto in componenti funzionali (quali per

120



esempio pattern, texture, forme, strutture) per essere analizzato,

a diverse scale dimensionali, con tecniche combinate di indagine
biologica e con quelle proprie del design di progettazione, model-
lazione e fabbricazione digitale. Viene dunque elaborato un piano
progettuale volto a investigare uno o diversi elementi considerati
ad alto potenziale di trasferimento biomimetico. Nell'esaminazione
diretta, gli organismi vengono sottoposti ad analisi biologiche
approfondite, integrate con tecniche di modellazione CAD 3D ¢

di simulazione digitale, scelti in base alla tipologia di informazioni
ricercate. Una volta individuate forme, strutture e tratti, corri-
spondenti a strategic adattative e principi funzionali, ¢ possibile
trasferirle nel progetto di diversi prodotti tecnici, secondo analogie
di funzione ed esigenze di innovazione espresse dall'azienda e dal
mercato. Le conoscenze biologiche divengono guide rigorose ¢
modelli, dalla fase di elaborazione dei concept bio-ispirati fino a
quella finale di realizzazione dei prodotti, passando atcraverso gli
stadi intermedi di progettazione, sviluppo e ingegnerizzazione,
prototipazione, testing ¢ verifica. In tale contesto, Diatom De-science
¢ uno dei progetti che ha sperimentato ¢ accreditato maggiormente
la validita di tale approccio: biologi, ingegneri e designer hanno
lavorato assieme alla ricostruzione e analisi dei frustuli di diatomee
portando all'avanzamento delle conoscenze scientifiche e altresi a
una vasta gamma di prodotti bioispirati (Langella, 2007) (fig. 1).

2. LE RICADUTE NELLA RICERCA BIOLOGICA E NEL DESIGN

Il metodo ibrido di progettazione descritto, attraverso I'aggiunta di
nuovi obiettivi e modi differenti di guardare la natura, promuove
diverse modalita di sviluppo, sia per il processo di progettazione

di design biomimetico, sia per 'indagine biologica. Tale approccio
inserisce tra le metodologie scientifiche proprie della ricerca
biologica tradizionale diversi principi, nozioni e strumenti ibridi di
design al fine di adactarla alla progettazione industriale massimiz-
zandone lefficienza di trasferimento concettuale. La componente
di innovazione ¢ qui di seguito esposta sotto quattro diversi punti
di vista.
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2.1 CONSIDERARE IORGANISMO COME
UN OGGETTO DI DESIGN ENGINEERING

Naturale e artificiale sono due entita ben differenziate dal processo
di generazione: 'una cieca e Ialtra cosciente. Artificiale ¢ un
oggetto fructo dellattivita consapevole dell'vomo finalizzata a uno
scopo ¢/o a un utilizzo concreto, ¢ lo si distingue da un oggetto
naturale che ¢ invece il prodotto dall’attivita cieca del caso e

della necessita: 'evoluzione (Monod, 1970). Secondo i postulati
fondamentali del metodo scientifico, la natura ¢ oggettiva ¢ non
proicttiva, ragion per cui considerare gli organismi come oggetti

di design engineering non ¢ inteso ad attribuire una progettazione
premeditata della natura, bensi a facilitare il confronto con le
entita artificiali per I'individuazione di strette analogie di funzioni:
slegando l'organismo dalla sua origine si passa alla considerazione
delle sole forme, strutture e funzioni, nonche alla qualita delle sue
prestazioni. Prendendo per esempio 'occhio di un vertebrato ¢ una
macchina fotografica, e scindendoli nelle componenti principali,

si noteranno profonde analogic: lenti, diaframma, otturatore,
pigmenti fotosensibili; componenti analoghe che forniscono presta-
zioni simili. Consci degli assunti scientifici, puo dunque sussistere
una corrispondenza isomorfica tra natura e artificio per cui gli
organismi nella ricerca biologica ibrida possono esser trattati come
prodotti ingegneristici avanzati, scomponibili in elementi e sistemi
funzionali, quali per esempio pattern, texture, forme, strutture; le
cui parti, non del tutto conosciute, possono essere ulteriormente
indagate.

2.2 NUOVI METODI E TECNICHE DIGITALI
PER LO STUDIO DEGLI ORGANISMI

Considerando l'organismo come un oggetto di design engineering,
esso puo essere studiato e analizzato come tale. Le entita biologiche
entrano cosi nel mondo della progettazione sotto forma di disegni
bidimensionali e tridimensionali per essere investigate con tecni-
che digitali avanzate. La funzionalita ¢ le prestazioni delle diverse
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componenti possono essere evidenziate tramite diverse tipologie
di simulazioni digitali, come quelle meccaniche, fluidodinamiche,
termiche, elettriche ecc. Seguono dunque diverse fasi, che vanno
dalla descrizione e analisi digitale di dettagli ed elementi dei
modelli biologici a diverse scale dimensionali, all'individuazione

¢ traduzione della strategia biologica in uno schema fisico-mate-
matico inferenziale, sino alla realizzazione concreta (o sintesi) di
tale schema in un prodotto finito e bio-ispirato (Speck et al., 2017).
Oggi ¢ possibile sviluppare tali iter progettuali grazie ai recenti
avanzamenti tecnologici che consentono alta fedelta nell'acquisizio-
ne dei modelli reali, maggiore affidabilita dei risultati delle simula-
zioni digitali ¢ alta riproducibilita di modelli CAD complessi con
tecniche di fabbricazione anchesse digitalizzate. Modelli CAD 3D
delle strutture naturali possono essere acquisiti utilizzando diverse
tecniche quali, per esempio, fotogrammetria digitale automatica,
scansione laser 3D e la piu dettagliata comografia e microtomogra-
fia computerizzata (Cattanco, Dalstra, & Frich, 2001; Linder, 2009)
(fig. 2). D’altro canto, tra le tecniche di simulazione digitale pin
fruibili allo studio di strutture complesse come quelle biologiche vi
¢ Panalisi agli elementi finiti (FEA), che ¢ in grado di ricostruire gli
stati di sollecitazione ¢ deformazione in strutture ad alto grado di
complessita, per cui si ¢ cominciato ad adottarla anche nel campo
biologico per rispondere a quesiti riguardanti morfologia, funzione
ed evoluzione delle specie viventi e fossili (Rayfield, 2007).

2.3 BIOLOGIA NELL'INDUSTRIA 4.0

Gli organismi viventi, grazie al’ampio uso di tecniche digitali,
possono dunque essere pitt efficientemente analizzati, ma anche
pit facilmente trasferiti al progetto di prodotto per la realizza-
zione di artefatti dal design bio-ispirato. Nell'era 4.0, la biologia
puo di facto integrarsi nei processi digitalizzati e strettamente
interconnessi della produzione industriale avanzata. I modelli
biologici entrano nel processo digitale e si collegano al percorso
di produzione divenendo essi stessi archetipi e/o guide per la
genesi dei prodotti. Si viene cosi a creare un continuum logico
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e consequenziale nel passaggio dal reale (organismo) al digitale
(archetipo 3D) e dal digitale (modello 3D di prodotto) al reale
(prodotto fisico), coinvolgendo in maniera diretta le tecniche di
acquisizione ad alta risoluzione ¢ analisi biologiche con le tecniche
proprie del design nell'industria 4.0, per esempio la manifattura
additiva, la robotica ¢ le nuove tecnologie che permettono oggi

di 11pr0durre in modo rigoroso, approfondito e funzionale le
strategic della natura. Un esempio importante ¢ pionieristico ¢
PELiSE Lightweight process, che integra in modo automatico I'intero
processo di trasferimento tecnologico dall’'organismo al prodotto,
ossia: screening e selezione dell’'archetipo naturale, astrazione del
modello, analisi FEM e ottimizzazione strutturale ed elaborazione
della scruttura finale del prodotto (Hamm, 2015).

2.4 BIOLOGI IBRIDI COME NUOVE FIGURE PROFESSIONALI

Nel processo biomimetico risulta evidente come non sia sempre
possibile affrontare ricerche complesse attraverso un singolo punto
di vista 0 una sola prospettiva. La complessita progettuale ¢ tale che
risulta necessario affrontarla utilizzando una varieta di differenti
approcci disciplinari. Di qui, la necessita di una cooperazione tra

le discipline, ossia di interdisciplinarita. Attualmente, lo sviluppo
di progetti biomimetici ¢ realizzato grazie alle ricerche mulidisci-
plinari che coinvolgono pit figure professionali quali per esempio
biologi, designer ¢ ingegneri. Tuttavia, le ricerche ibride fin qui
descritte evidenziano anche quanto non sia sufficiente esaminare

il problema dall’ottica di molte discipline. Appare, piuttosto,
indispensabile un'integrazione delle discipline stesse, avvicinandosi
sempre pit al concetto di transdisciplinarita (Nicolescu, 2002). Per
una ricerca biologica proattiva all'innovazione industriale, bisogna
che il sapere del design sconfini nella figura del biologo, ampliando
le sue conoscenze scientifiche e professionali ed educandolo agli
ambiti propri della progettazione industriale con particolare
attenzione agli aspetti di design di metodo, prefigurazione, model-
lazione e simulazione digitale. Con cio non si intende che il biologo
ibrido debba sostituire il designer (a cui ¢ sempre complementare),
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ma di certo deve avere ben chiaro quali sono le teeniche, i

processi ¢ gli iter progettuali per proporre studi funzionali ai fini
industriali. Si richiedono dunque nuove figure professionali ibride
che rispondano alle moderne esigenze, superando nettamente i
confini tra le discipline rendendole maggiormente permeabili

ed espandibili. Parafrasando le parole formulate da Jean Piaget
durante il seminario internazionale del 1970 in cui conio il termine
transdisciplinare, bisogna superare i limiti affinche la conoscenza
possa espandersi oltre i confini disciplinari (Piaget, 1972).

3. ECHINODESIGN

Nell'ambito del dottorato in Ambiente, design ¢ innovazione
dellUniversita degli studi della Campania Luigi Vanvitelli, Aversa
(Caserta), ¢ stato sviluppato un progetto di ricerca interdisciplinare
a caratterizzazione industriale, in cui per la prima volta un biologo
¢ stato investito in un progetto di industrial design, avvicinandosi
al concetto di transdisciplinarita. In particolare, lo studio biologico
degli organismi ¢ stato qui volto all'avanzamento delle conoscenze
specie-specifiche fruibili alla realizzazione di nuovi prodotti
bio-ispirati per il campo biomedicale.
Tale ricerca ha preso in considerazione I'echinoide regolare del mar
Mediterraneo, Paracentrotus lividus. Sulla base delle diverse carat-
teristiche e ruoli funzionali, 'endoscheletro dell'echinoide ¢ stato
scomposto ¢ analizzato in tre diverse componenti: teca, che ha
funzione di protezione degli organi viscerali e sostegno meccanico;
lanterna di Aristotele, scrumento di presa del cibo, raschiamento
¢ scavo del substrato, nonché supporto utile nella deambulazione;
appendici, quali accessori di difesa ¢ pulizia (fig. 3).

Combinando tecniche avanzate di microscopia elettronica a
scansione (SEM), fotogrammetria, modellazione 3D, simulazione
¢ fabbricazione digitale, si ¢ scelto di indagare in maniera appro-
fondita la teca di P. lividus per comprenderne le caratteristiche
funzionali (dalla macro- alla microscala) potenzialmente crasferi-
bili. [1] Le indagini eseguite al SEM su P. lividus hanno mostrato
la complessa architettura e P'alea variabilica dalla microstruttura
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a porosita gerarchica che dona principi strutturali di leggerezza

e resistenza. Alla microscala, il materiale scheletrico tende ad
aumentare di densita nelle regioni soggette a maggiore stress
meccanico (soprattutto quelle sottoposte a compressione), e a
specializzare nella microstruttura (stereoma a galleria) nelle zone
soggette a forze direzionali, come nelle suture. Le analisi numeri-
co-sperimentali agli elementi finiti (FEA) hanno mostrato, invece,
come lorganizzazione della teca di P. lividus, caratterizzata da una
strategica suddivisione in piastre esagonali ¢ da suture parzialmen-
te flessibili, favorisca una sensibile riduzione dell’energia di sforzo
agente su di essa, riducendo cosi anche la probabilita di una rottura
locale e un eventuale catastrofico crollo globale.

La ricerca sullo scheletro di P. lividus ha portato all'individuazio-
ne di diverse strategic e di principi funzionali quali leggerezza,
flessibilita, integrica e stabilita strutturale che sono stati la fonte di
ispirazione per la progettazione di un busto ortopedico per scoliosi
innovativo riproducibile in stampa 3D. Forme, strutture e principi
biologici sono stati reinterpretati secondo analogia di funzione e
riprodotti parametricamente con il software Rhinoceros-
Grasshopper nel modello CAD 3D di un busto ortopedico. Il
prodotto finale cosi progettato presenta caratteristiche uniche che
rispondono ognuna a specifiche esigenze di innovazione ossia:
maggiore leggerezza, data dall’applicazione di una texture a porosi-
ta gerarchica; rigidezza, ma parziale flessibilita, data dall’elabora-
zione di una struttura suddivisa in piastre esagonali con incastri
parzialmente flessibili che consentono al paziente di eseguire
movimenti parziali e soprattutto controllati; dinamicita, grazie alla
sostituzione di uno o pochi moduli (determinanti la spinta tera-
peutica) durante il corso del tratctamento del paziente, evitando la
sostituzione totale del busto ogni sei mesi come accade attualmente
con i busti presenti in commercio. [2]

4. CONCLUSIONI

Nellera digitale, oltre al design, anche la biologia assume dunque
un’ottica computazionale e produttiva. Il biologo tradizionale viene
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spinto in una nuova direzione progettuale creativa in cui le logiche
naturali e le scoperte conseguite si trasformano in un prodotto
fisico. Sorgono dunque nuove opportunita per la ricerca scientifica,
nuove integrazioni, spazi e competenze, che proiettano il design
verso risultati sempre pit creativi e originali ¢ al contempo rigoro-
samente tecnici e funzionali.

La creazione di valore dettata dal percorso congiunto tra design
e ricerca biologica non si limita tuttavia al solo ambito della ricerca
accademica, ma trova rapida crescita e positivo riscontro anche
nel mondo esterno, rispondendo concretamente alle esigenze delle
realta produttive. Grazie alla riduzione dei tempi di innovazione,
dettati dall'ampio uso delle tecnologie digitali, ¢ oggi possibile
unire I'invenzione, derivante dallo studio ibrido del mondo natu-
rale, alla sua attuazione sul mercarto, che si concretizza nell'offrire
alle aziende un accesso diretto alle invenzioni traducibili in nuovi
prodotti o servizi. Di fatto, servizi di industrial design specializzati
in progettazione ibrida e sviluppo di prodotti bio-ispirati riescono
a rispondere ai bisogni fondamentali delle aziende produttive di
rapida innovazione, competitivita e differenziazione sul mercato.
Il prodotto bio-ispirato mostra una propria identita, che emerge ¢
si differenzia sul mercato grazie a qualita prestazionali, estetiche
¢ comunicative legate al rigore scientifico, 'armonia ¢ la comuni-
cazione empatica delle forme naturali che generano attrazione ¢
stupore nel cliente finale. In conclusione, osservando i benefici e
le proprieta emergenti che sorgono dall'intersezione tra disegno
industriale e ricerca biologica, risulta dunque evidente che oltre-
passare i confini, sia disciplinari che accademici, comporti nuove
opportunita di sviluppo per la ricerca ibrida e concrete risposte
alle reali esigenze del mondo produttivo e del mercato in continua
evoluzione.

NOTE
[1] Lo studio struccurale della teca di P. lividus ¢ stato condotto da

F. Marmo, G. Boccia e L. Rosati del dipartimento di Strutture per
l'ingegneria e l'architectura dell'Universita Federico II di Napoli.
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[2] Il progetto del busto per scoliosi, nato dallo studio condotto su
P. lividus, ¢ stato vincitore del premio SID Research Award 2019
presentato in collaborazione con Carla Langella, Gabriele Pontillo

e Antonio Bove.
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fig. 1

Diatom De-Science. Modelli 3D di diatomee
(a, b e ¢) di Antonia Auletea, utilizzati per
indagini fisico-ottiche digitali. Prodotti:
Diatom Helmet (d), LOSSA (e), APEX FFolio
(F). (Courtesy of C. Langella, Universita della
C:\mp:min l,uigi Vanvitelli)
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fig. 2

E(‘/Ii}l()[)(xig}l. Ripmduzi(mc digimlc della
lanterna e teca di Paracentrotus lividus,
acquisite in microtomografia a ragei X ¢
2 g 88
fotogrammetria digitale. (@ V. Perricone)
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[ contributo proposto parte da uno scenario industriale carat-
terizzato dal ruolo crescente della fabbricazione digitale. Nello
specifico, si focalizza sui prodotti personalizzabili attraverso il
design computazionale (parametrico/generativo), il quale richiede
un approccio progettuale che indaga non tanto le esigenze conver-
genti tra gli utenti quanto le esigenze divergenti, ma in qualche
modo codificabili. Sulla base di casi studio, la ricerca dottorale ha
individuando una serie di principi di personalizzazione, di natura
sia meccanica che cognitiva. Questi principi hanno permesso

di strutturare un metodo di concept design e di costruire uno
strumento progettuale cartaceo: un canvas che aiuta il progettista
a esplorare le possibilita di personalizzazione in una qualsiasi
tipologia di prodotto.

fabbricazione digitale, design computazionale, canvas, metodo, ideazione
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1. CONTESTO E SCOPO

La diffusione recente della fabbricazione digitale sta aprendo

una nuova frontiera nella disciplina del disegno industriale e del
product design. L'industrial design ¢ diventata una professione
autonoma con il ruolo di immaginare prodotti utili ¢ desiderabili
per industria di massa, ma 'evoluzione professionale del XX
secolo ha condotto a un’attenzione maggiore verso le sub-culture,
comunita pit piccole, o addirittura individui. Dopo una lunga
tradizione di personalizzazione artigianale, gli stcrumenti contem-
poranei del design computazionale e della fabbricazione digitale
permettono un coinvolgimento efficace ed (economicamente)
cfhiciente di ogni singolo utente nella definizione del prodotto che
desiderano. Naturalmente, la personalizzazione efficiente non ¢

un fenomeno interamente nuovo: la pratica industriale della mass
customization si ¢ stabilita gia negli anni novanta. Cio che cambia
con la manifatcura digitale ¢ la liberta elevata di realizzare versioni
completamente diverse del prodotto, con geometrie anche molto
complesse, ¢ la possibilita di farlo potenzialmente ovunque nel
mondo, considerando i macchinari equivalenti ampiamente diffusi
presso fab lab e altre strutture. Tale produzione on demand contri-
buisce alla cosiddetta “economia a coda lunga” (long tail economy,
Anderson, 2006) di prodotti di nicchia che comunque hanno un
peso complessivo crescente grazie alla loro numerosita. Questo
fenomeno ¢ rafforzato dal facco che ci si ¢ ormai abituati all'idea di
prodotti/servizi digitali personalizzati. Gershenfeld (2005) invita a
immaginare un mondo dove i prodotti “materiali” sono tanto facili
da modificare ¢ adattare alle proprie esigenze quanto i prodotti
virtuali: “Now consider what would happen if the physical world
outside computers was as malleable as the digital world inside
computers” (p. 42).

Sebbene questo contributo ragioni in favore della personaliz-
zazione, non si pud non ricordare che esiste un dibattito riguardo
leffetto psicologico dell'eccessiva disponibilita di scelta. In parti-
colare, si ricorda il cosiddetto “paradosso della scelta” (Schwartz,
2004): un numero eccessivo di scelte tende a causare confusione,
difficolta di decisione, ansia o rimorso. La personalizzazione libera
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non ¢ solo un potere, ma anche una responsabilica. Di conseguenza,
un designer che intenda lavorare con il design personalizzabile
deve scegliere con molta attenzione cosa e come viene influenzato
dall’utente.

La letteratura sulla mass cuscomization (Salvador et al., 2009) ha
individuato tre elementi chiave per il successo di questo approccio
progettuale: ¢ necessario definire un adeguato spazio di soluzioni
(solution space), una modalita intuitiva per la navigazione tra le
scelte (choice navigation), e un processo produttivo robusto e flessi-
bile (robust process design). Per quest’ultimo, la fabbricazione digitale
¢ un'alternativa valida per una gamma crescente di tipologic di
prodotti. Sviluppare un effettivo modo di navigare tra le scelte ¢
una sfida pit complessa, ma molto facilitata grazia alla diffusione
recente degli scrumenti del design computazionale per utilizzo sia
offline (Grasshopper, HumanUI, Dynamo) sia online (ShapeDiver,
Three.js, Twikit). Particolarmente importante ¢ la diffusione della
tecnologia WebGL, che consente anteprime sempre pitt realistiche
nel browser e, allo stesso tempo, esperienze di personalizzazione
sempre pit coinvolgenti nello spazio online, giustificando lo sforzo
necessario allo sviluppo di progetti personalizzabili con la prospet-
tiva della loro diffusione in un mercato mondiale.

Tuttavia, trovare lo spazio di soluzioni adeguato continua a esse-
re una sfida importante, che presuppone sia una buona compren-
sione di dove la personalizzazione potrebbe essere apprezzata, sia
la definizione di quanta personalizzazione, e di quale tipo, sarebbe
utile ma non eccessiva per 'utente. Per sviluppare un efficace
spazio di soluzioni, il designer deve considerare una moltitudine
imprevedibile di variazioni, spostando l'attenzione dalle necessita
ed esigenze comuni alle divergenze tra gli utenti potenziali. Le
divergenze dovrebbero essere viste non come ostacoli, ma come
materie prime per la creativita. Con un tale approccio, il designer
dovrebbe diventare, come sostiene De Mul (2011), un meta-designer
che progetta uno spazio progettuale multidimensionale, predispo-
nendo anche un’interfaccia intuitiva per 'utente, rendendolo un
co-designer dei propri artefatti. Tuttavia, come nota Cruickshank
(2014), ¢ fondamentale guidare adeguatamente gli utenti (co-pro-
gettisti), senza limitare il grado di liberta a una semplice scelta tra
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opzioni predisposte dal designer; cio risulterebbe una persona-
lizzazione piu illusoria che reale. D’altronde, anche un intervento
troppo ridotto puo limitare i potenziali contributi creativi: avere
carta bianca pone una sfida difficile anche per designer esperti.

Tra i possibili approcci della ricerca nel design, quella che
propongo ¢ categorizzabile come research for design, in quanto mira
ad aumentare le capacita della professione, piuttosto che esplorare
fenomeni esistenti (research into/about design) o produrre conoscen-
ze attraverso attivita di design (research through/by design), secondo
Iinterpretazione di Findeli (1998). Questo contributo si occupa
prevalentemente del problema di come sviluppare lo spazio di
soluzioni adeguato, cioe della cruciale fase concettuale all'inizio
dellactivita progetruale.

Il punto di partenza della ricerca ¢ stato lo studio dei prodotti
personalizzabili gia disponibili sul mercato, che ha permesso di
riconoscere sei principi di personalizzazione, come dettagliato nel
paragrafo 2. Questi principi hanno aiutato a sviluppare un metodo
di concept design da praticare attraverso lo scrumento Computational
concept canvas, come discusso in dettaglio nei paragrafi 3 ¢ 4. Infine,
il paragrafo 5 conclude con una visione sulle potenzialita del
product design personalizzabile con mezzi computazionali.

2. PRINCIPI DI PERSONALIZZAZIONE
NELLA PRASSI ATTUALE

[ prodotti di forma personalizzabile per il design computazionale
¢ la fabbricazione digitale sono ancora rari nella cultura materiale,
tuttavia possiamo dire che la fase pionieristica sia gia conclusa:
esiste infatti ormai un importante corpus di ricerca accademica e
industriale, come pure molti interessanti prodotti personalizzabili
in commercio. La distanza tra i casi esemplari di eccellenza ¢ la
scarsa diffusione effettiva solleva una questione: ¢ possibile indivi-
duare tendenze o strategie progettuali dietro i casi interessanti di
design personalizzabile?

Danalisi dei casi studio ha permesso di osservare alcune motivazio-
ni ricorrenti che possono giustificare la scelta da parte degli utenti
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di personalizzare i loro oggetti, nonostante il costo ¢ lo sforzo siano
tipicamente maggiori rispetto a simili prodotti seriali. In estrema
sintesi, ¢ possibile individuare sei principi di personalizzazione,
divisibili in due gruppi tra motivazioni di natura meccanica e di
natura cognitiva:

. la personalizzazione meccanica puo essere motivata
dai requisiti variabili di (1) ﬁsiologia/ergonomia; (2)
ambiente/artefatti o (3) funzionalita/prestazioni;

o la personalizzazione cognitiva puo essere motivata dai
requisiti variabili di (4) estetica/emotivita; (5) societa/
culture o (6) narrativa/esperienze.

Esaminando il mercato (per esempio www.configurator-data-
base.com), si ¢ trovato che ogni prodotto personalizzabile per la
fabbricazione digitale puo essere inserito in una di queste categorie.
Oltre alla motivazione dominante per la personalizzazione, spesso
si trovano motivazioni secondarie, per esempio le scarpe possono
essere adattate alle esigenze fisiologiche ma anche al gusto estetico
dell’utente. Per un facile confronto visivo, la natura spesso molte-
plice di personalizzabilita ¢ stata rappresentata con un grafico a
radar per ogni prodotto (fig. 1).

Losservazione della prassi del design personalizzabile in molte
tipologie di prodotto ha sollevato un'ulteriore serie di interrogativi:
¢ possibile applicare il sistema di sei variabili a un ventaglio pit
ampio di tipologie di prodotti? E possibile individuare aspetti
personalizzabili in qualsiasi tipologia di prodotto? E possibile
replicare i vantaggi osservati nei prodotti analizzati su qualsiasi
alera tipologia di prodotto? E possibile, in questo modo, valorizzare
meglio le tecnologic emergenti della fabbricazione digitale ¢ del
design computazionale?
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3. UN METODO E STRUMENTO DI CONCEPT
DESIGN PER LA PRASSI FUTURA

Come abbiamo notato, offrire un design personalizzabile richiede
un’attenzione particolare non solo agli aspetti tecnici, ma anche

a quelli concettuali. Mentre le conoscenze tecniche relative alla
fabbricazione digitale ¢ al design computazionale sono gia ampia-
mente disponibili, individuare le opportunita e sviluppare concept
completi rappresenta ancora una sfida significativa.

Sulla base delle prassi osservate si propone dunque un metodo
progettuale che mira all'applicazione sistemica dei principi di
personalizzazione su qualsiasi tipologia di prodotto, con l'ausilio
di un nuovo strumento per i designer: il Computational concept
canvas (CCC), uno strumento che guida il pensiero progetruale
verso concept nei quali la personalizzabilita ¢ una caracteristica
essenziale. Si tratta di un approccio che ¢ molto diverso rispetto
alla progettazione dei prodotti seriali, e un tipo di pensiero per
facilitare il quale ancora non esistono strumenti specifici. Le
raccolte strutturate di design tools (come quella di Hanington &
Martin, 2012) dimostrano alcune strategic utili a strutturare stru-
menti progettuali di questo genere. Un esempio noto ¢ il Business
model canvas (Osterwalder & Pigneur, 2010), interessante in quanto
aiuta a sviluppare e valutare idee imprenditoriali attraverso una
struttura ben definita che permette al designer di considerare tutti
i faccori chiave di un prodotto o servizio redditizio.

Il lavoro con il CCC si svolge attorno ai sei principi di perso-
nalizzazione individuati, che potrebbero rendere desiderabile la
personalizzazionc per diversi utenti. Il canvas impicga una varieta
di tecniche per stimolare il designer a considerare una serie di
fattori importanti che potrebbero supportare il successo di un
prodotto personalizzabile, facilitando il tracciamento del progresso
e identificazione di ostacoli. Una structura flessibile ma uniforme
aiuta a eseguire tentativi sistematici per trasformare un (tipo di)
prodotto (seriale) in un progetto personalizzabile. Come risultato,
il designer puo attendersi un concept pronto alla successiva model-
lazione paramctrica/ generativa con un software di design computa-
zionale. Considerando che questo tipo di modellazione “flessibile”
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tende a richiedere molto pitt tempo rispetto alla modellazione
“convenzionale”, si ritiene particolarmente utile che il canvas riesca
a dare maggiore fiducia rispetto alla desiderabilita della personaliz-
zazione, e quindi all’utilita dello sforzo progettuale. Finora il canvas
¢ stato sperimentato soprattutto in ambito didattico; la prossima
sezione citera alcune di queste esperienze.

Il canvas ¢ composto da quindici campi raggruppati in tre
moduli, da completare in modo sequenziale; quando i moduli non
possono essere compilati in ordine rigoroso, il designer dovrebbe
comunque tentare di fare almeno un’ipotesi dei contenuti di ogni
campo prima di proseguire con il successivo.

Modulo A. Definire la tipologia di prodotto:

o Au1. decidere la portata adeguata dell’activiea,

. Az. analizzare i prodotti esistenti all'interno della
tipologia scelta (benchmarking);

o A3. chiarire i possibili valori offerti all'utente atcraver-
so P'analisi jobs-pains-gains (Osterwalder et al., 2014)

Modulo B. Definire il livello di personalizzazione potenziale:

o B1. valutazione della rilevanza delle sei variabili, in
relazione ai componenti del prodotto;

. Ba. costruire personas che rappresentano gli utenti
potenziali ¢ le loro esigenze di personalizzazione;

. B3. identificare opportunita di design considerando
tutti i fatcori valutati in questo modulo.

Modulo C. Definire il concept:
o C1. analizzare i requisiti per la fabbricazione digitale;

o Cz. raccogliere riferimenti morfologici (moodboard);
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- C3. cristallizzare il concept di prodotto sulla base delle
opportunita precedentemente identificate;

o Cg. distinguere tra gli elementi variabili ¢ invariabili
del prodotto;
- Cs. definire il processo di personalizzazione attraverso

uno storyboard;

. C6. ipotizzare risultati possibili della personalizzazio-
ne secondo le personas precedentemente costruite.

Per massimizzare I'applicabilita del canvas in diversi contesti, sono
stati elaborati diversi formati per utilizzo sia individuale che di
gruppo, permettendo sia lo sviluppo continuo (post-it sul canvas
grande), sia iterazioni rapide (scrittura diretta su formaco Ag). Ai
fini di promuovere la diffusione (e verifica sperimentale) pit ampia
possibile dell'approccio progettuale proposto, il canvas ¢ la relativa
linea guida sono disponibili gratuitamente, con licenza creative
commons, al sito www.computationalbydesign.com (figg. 2 ¢ 3).

4. SPERIMENTAZIONE DIDATTICA

Sebbene l'obicttivo finale sia creare una conoscenza utile da appli-
care in ambito produttivo, finora il CCC ¢ stato verificato soprat-
tutto con designer giovani: attraverso un programma di accelera-
zione di startup e con studenti di design del prodotto

— professionisti di domani, che dovrebbero essere i pit interessati
allo sviluppo di competenze utili nello scenario industriale e sociale
del prossimo futuro. Anche se non ¢ possibile in questa sede
procedere a una discussione dettagliata di queste sperimentazionti,
si puo affermare che il canvas ha compiuto la sua principale funzio-
ne di guidare la discussione dei gruppi di lavoro nella direzione
desiderata. Resta comunque difficile spostare il focus da una
singola soluzione (per un problema specifico) a un ampio spazio di
soluzioni (che risponde a esigenze variabili).
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Naturalmente il CCC offre un framework solo per i primi passi
(concettuali) del processo progettuale. Successivamente, la tecnica
di modellazione parametrica puo variare secondo il business model
adottato; nel caso delle sperimentazioni didattiche, Grasshopper
per Rhinoceros 3D si ¢ dimostrato uno strumento abbastanza
funzionale e facile da utilizzare. In combinazione con la piattafor-
ma ShapeDiver, oggi un product designer (magari collaborando
con uno sviluppatore web) puo facilmente mettere un prodotco
personalizzabile sul mercato mondiale.

5. CONCLUSIONI

Lo strumento proposto vuole aiutare i designer nella diffusione del
design personalizzabile in molte categorie di prodotti, per creare
cost nuove opportunita di business che potrebbero effettivamente
valorizzare le crescenti risorse della fabbricazione digitale. Cio puo
accadere attraverso un design parametrico, malleabile, in continuo
movimento; considerando un ventaglio di motivazioni possibili, si
puo superare la semplice ottimizzazione tecnica o la mera persona-
lizzazione estetica.

Oggi le tecnologie emergenti consentono anche a un singolo
designer (purché ben formato) di spostarsi tra attivita che prima
avrebbero richiesto un team di professionisti diversi. Le nuove
competenze tecniche e concettuali potrebbero richiedere un’ulte-
riore ramificazione del design — ramificazione che sarebbe un segno
naturale della maturazione della disciplina.

Nel lungo termine, un approccio pitt concettuale al design
computazionale potrebbe portare a una cultura materiale maggior-
mente on demand, promuovendo un ruolo pit attivo dell'utente
nel plasmare gli oggetti secondo le proprie preferenze funzionali e
semantiche, stabilendo un collegamento pit profondo tra utenti e
oggetti, dando vita a nuovi tipi di narrazioni personali.
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Schema dei sei principi di personalizzazione.
Una selezione dei casi studio (grigio),

nuovi progetti (a colori), profili di
personalizzazione. (@ V. Malakuczi)
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Un esempio della versione grzmdc (150x63
cm) del canvas, completato con note post-it
standard. Sono disponibili diverse versioni.

(@ V. Malakuczi)

1473



Riferimenti

Anderson, C. (2006). The long tail: Why the future of business is selling less of
more. Hyperion.

Cruickshank, L. (2016). Open design and innovation. Routledge.

De Mul, J. (2011). Redesigning design. In B. van Abel (a cura di), Open design
now (pp. 34-41). BIS Publishers.

Findeli, A. (1998). A quest for credibility: Doctoral education and research
in design at the University of Montreal. In R. Buchanan, D. L. J.
Doordan & V. Margolin (a cura di), Doctoral education in design
[Acti della conferenza, Ohio, 8-11 ottobre 1998] (pp. 99-116).
Carnegie Mellon.

Gershenfeld, N. (2005). Fab: The coming revolution on your desktop. from
personal computers to personal fabrication. Basic Books.

Hanington, B., & Martin, B. (2012). Universal methods of design. Rockport
Publishers.

Osterwalder, A.; & Pigneur, Y. (2010). Business model generation: A handbook
for visionaries, game changers, and challengers. Wiley.

Osterwalder, A., Pigneur, Y., Bernarda, G., Smith, A. & Papadakos, T.
(2014). Value proposition design: How to create products and services
customers want. John Wiley & Sons.

Salvador, F., de Holan, P. M. & Piller F. (2009). Cracking the code of mass
customization. MIT Sloan Management Review, 50(3), 70-79.

Schwartz, B. (2004). The paradox of choice: Why more is less. Harper Perennial.

144









Knowledge design: L’approccio multidisciplinare

nella ricerca sull’interazione uomo-macchina

Giovanna Giugliano

dottoranda in Ambiente, design e innovazione, XXXII ciclo
dipartimento di Ingegneria

Universita degli studi della Campania Luigi Vanvicelli

Nella realta contemporanea, per affrontare la metamorfosi digicale
¢ “fare ricerca” in contesti industriali frammentati, dinamici e
avanzati, si richiedono nuove sensibilita, atticudini, competenze

¢ conoscenze in grado di definire processi che favoriscano I'in-
novazione. Questo contributo restituisce la lectura di approcci e
linguaggi differenti scaturiti dal lavoro di contaminazione sinergica
tra mondo accademico e industriale maturata nell’ambico dei
“dottorati innovativi a caratterizzazione industriale”. Actraverso
adozione della metodologia learning by doing volta al trasferimento
¢ alla contaminazione delle conoscenze, in modo continuo tra
ricerca ¢ problematiche aziendali, sono stati individuati nuovi
modelli di collaborazione creativa per stimolare la ricerca scientifi-
ca ¢ tecnologica.

sinergie, multidisciplinarica, interazione, approccio human-oriented,
processi avanzatinterruzione
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1. LA METAMORFOSI DIGITALE
E LA DEFINIZIONE DI PROCESSI INNOVATIVI

La metamorfosi digitale ¢ le nuove sfide di sviluppo e innovazione
hanno delineato contesti produttivi adattivi dove trovano spazio
sperimentazione e innovazione. In un tessuto produttivo avanzato
¢ in costante aggiornamento, “fare ricerca in design” significa
definire nuovi modelli di condivisione ¢ sperimentazione per
configurare processi di innovazione, tramite l'ausilio e 'impiego
di approcci e modalita progettuali orientati al rinnovamento del
sapere scientifico e alla creazione di canali di sperimentazione per
la ricerca applicata e la ricerca industriale.

E divenuto indispensabile modificare Papproccio alla ricerca
attraverso la collaborazione e sinergia tra i diversi actori della
conoscenza (codificata e tacita) per garantire una visione multidi-
sciplinare e fronteggiare i mutamenti della societa contemporanea.

In questo scenario si inserisce il percorso di ricerca dottorale
industriale — in linea con la Strategia nazionale di specializzazione
intelligente (Ministero dello sviluppo economico & Ministero
dell’istruzione, dell'universita e della ricerca, 2014) e con riferi-
mento al documento Factories of the future (European factories of
the future research association, 2013) — proponendo I'elaborazione
di un nuovo modello di interfaccia adattiva per 'interazione
uomo-macchina all'interno dei processi produttivi, in grado di
rispondere alle esigenze dell’utente-operatore mediante 'impiego
di tecnologle avanzate per la produzione manifacturiera. Obiettivo
della ricerca ¢ configurare un nuovo modello di interazione per
incrementare ¢ innovare i processi di automazione industriale,
attraverso tecniche avanzate di pianificazione distribuita, gestione
integrata in rete, interoperabilita dei sistemi informativi per la
“virtualizzazione” dei processi di trasformazione e produzione della
fabbrica intelligente.

Con lo scopo di gestire in maniera semplificata i numerosi
dati input-output presenti all'interno di luoghi complessi e
avanzati sono state condivise conoscenze ¢ buone pratiche
tecnico-scientifiche tra la ricerca e le problematiche aziendali per
progettare interfacce adattive che migliorino i requisiti di usabilita
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¢ accessibilita e assicurino la totale comprensione del sistema nel
rapporto uomo-macchina. Per affermare un nuovo modello di
crescita intelligente, sostenibile ¢ inclusivo e favorire la costituzio-
ne di reti nazionali e internazionali che trasformino i risultati della
ricerca in vantaggio competitivo per il sistema produttivo e sociale,
la strategia europea assegna alla ricerca e all'innovazione un ruolo
fondamentale. Da qui l'esigenza di ripensare a un “nuovo umane-
simo industriale” tenendo assieme ricerca, innovazione, pensiero
tecnico-scientifico, potenziale delle nuove macchine intelligenti e
definizione di modelli di condivisione e collaborazione creativa.

Ed ¢ proprio “il design, visto come strumento di governo delle
componenti processuali e strategiche dei processi di innovazione,
[che] puo mettere in campo un sistema di strumenti e tecniche [...]”
(Celaschi & Deserti, 2007, pp. 70-71) per favorire la combinazione
di competenze e conoscenze in modo creativo e innovativo,
traducendo linguaggi e approcci differenti, favorendo, attraverso la
ricerca, produzioni ad alto livello di conoscenza e tecnologia.

2. INTERAZIONE UOMO-MACCHINA PER
LA CONOSCENZA AUMENTATA

Ponendo particolare attenzione ai fabbisogni relativi alla strategia
di trasformazione nel settore manifatturiero dell'industria 4.0, il
percorso di ricerca si ¢ sviluppato nell'ambito del PON Ricerca

¢ Innovazione 2014-2020, Azione L.1 “Dottorati Innovativi con
caratterizzazione industriale” attraverso la configurazione di nuove
modalita di collaborazione tra I'universita, I'ente di ricerca estero e
I'industria (fig. 1).

Tale trinomio ¢ risultato fondamentale per lo svolgimento di
attivita di ricerca volta alla sperimentazione e validazione sul
campo.

Il progetto di ricerca industriale ha previsto I'interscambio
con il mondo accademico internazionale e in particolare con il
programma di dottorato di Ingegneria meccatronica dell’Universita
di Malaga, dove sono stati approfonditi e analizzati i sistemi
meccanici intelligenti da impiegare in contesti industriali per
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semplificare il lavoro dell’utente-operatore, ottimizzare i processi
produttivi e linterazione uomo-macchina attraverso un approccio
multidisciplinare che riflecta gli sviluppi avanzati della ricerca
internazionale nel settore dell'intelligenza artificiale.

La sinergia tra il mondo accademico e 'industria Fiat Chrysler
Automobiles (FCA) ha costituito una opportunita per I'inserimen-
to in azienda e favorito il trasferimento di nuovi approcci e moda-
lica del “fare ricerca industriale”, dettati dalla forte integrazione
tra ricerca scientifica e sperimentazione dei processi produttivi.
Dattivita di ricerca ¢ stata infacti svolta in sintonia con I'industria
italiana FCA, avviando sperimentazioni ¢ innovazioni nel settore
dellautomotive e prefigurando nuove soluzioni per i processi
produttivi avanzati.

Il percorso ha favorito il trasferimento dal mondo accademico,
dei saperi e delle competenze al mondo produttivo al fine di
sostenere la ricerca scientifica e diffondere nuove tecnologie aventi
positive ricadute sulla produzione industriale ¢ il benessere sociale.

Si ¢ sviluppato un approccio dinamico ¢ multidisciplinare,
caratterizzato da competenze complementari che hanno collabo-
rato per la definizione di processi di innovazione avanzata e che
hanno visto nell’azione simultanea della ricerca e della formazione
un valido strumento d’intervento.

Lobiettivo ¢ stato instaurare un raccordo tra i due sistemi
facendo dialogare ergonomi e ingegneri meccanici, figure impe-
gnate in attivita di sviluppo e progettazione di linee di produzione
che rispettino i requisiti di ergonomia e sicurezza nelle postazioni
di lavoro. Cio ha consentito all'induscria di ricevere i risulcaci della
ricerca, comprenderli, elaborarli entro i propri schemi e darvi
una concreta applicazione attraverso produzioni ad alto livello di
conoscenza ¢ tecnologia.

Il lavoro di traduzione di linguaggi, informazioni, conoscenze
[diventa] un buon [punto] di osservazione [dal quale]
guardare alle nuove fabbriche; [e] si specifica in tre grandi

modelli di integrazione: uomo-uomo, macchina-macchina,
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uomo-macchina, che assumono connotazioni miste ¢

differenti. (Magone & Mazali, 2016, p. 103)

In tal senso, l'osservazione e 'analisi dei processi produttivi e il
confronto con esperti ¢ operatori del settore, hanno consentito la
configurazione di interfacce seguendo Papproccio metodologico
user-centered in cui la valutazione dell'usabilita, delle esigenze
dell’utente e dell’impatto con il sistema diventano factori essenziali.

Dallo studio ¢ analisi delle interfacce, ¢ stato possibile redigere
un protocollo di valutazione dell'usabilita per poter testare e
validare i sistemi di interazione uomo-macchina all’interno della
fabbrica. I risultati ottenuti della valutazione e analisi saranno
trasferici all’industria affinche migliorino e ottimizzino l'ucilizzo
¢ le prestazioni attualmente integrate nel sistema produttivo
industriale.

In tale contesto, costituisce elemento d’innovazione la rielabo-
razione del metodo di interazione uomo-macchina, attraverso la
definizione di un nuovo sistema d’interfaccia adactiva intelligente
che migliori l'utilizzo e le prestazioni attualmente integrate nel
sistema produttivo industriale.

Acttraverso la human-computer interaction (HCI) come strumento
di analisi per l'interazione uomo-macchina si configura un nuovo
modello basato sul superamento di qualsiasi forma di ostacolo
che possa frapporsi tra l'utente-operatore e 'insieme di risorse
utilizzabili (hardware o software, fisiche o virtuali), rendendo le
informazioni il piﬁ possibile visibili.

Fin dalla prima generazione, quella degli anni Ottanta, I'HCI
0 . . 1. y . TN
si ¢ [...] posto il problema di come migliorare I'utilizzabilita
attraverso la semplicita formale dellinterfaccia grafica ¢/o
fisica. Questo perche lo sviluppo nella progettazione ha
mostrato come troppe informazioni ¢ troppe indicazioni
sfavorissero I'Usability, invece di avvantaggiarla [...]. (Marras

& Mecacci, 2014, p. 154)

Il nuovo modello di interfaccia adactiva servira a incrementare
lefhicienza e la competitivita, a partire dall'interconnessione ¢ la
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cooperazione dei fattori produttivi (utenti ¢ macchine), impiegate
non solo all'interno dell'azienda ma in tutta la filiera productiva.

Un dialogo efficace richiede conoscenze ed esperienze
condivise; richiede [...] saper valutare 'ambiente, il momento,
gli eventi che [in dato] momento hanno portato i mold, ¢
spesso contrastanti obicttivi di tutte le persone coinvolte.

(Norman, 2008, p. 8)

Nei contesti industriali, dinamici ed eterogenei, I'utente-operatore
e la macchina comunicano tramite scrumenti di interazione e
visualizzazione che spesso risultano ostici e caratterizzati da limiti
dovuti all’assenza di sistemi intelligenti in grado di non compro-
mettere le activita lavorative. Risulta evidente I'importanza di una
progettazione dell'interazione in grado di rispettare i requisiti
dell’utente-operatore e le performance della macchina.

Al personale [molto] specializzato che governa e gestisce i
processi produttivi [...] ¢ richiesto di monitorare ¢ interagire
con diversi macchinari dislocati all'interno della fabbrica.
Risulta quindi facile comprendere come sia necessario
introdurre un livello di interazione pitt semplice ¢ un
coinvolgimento pit integrato con 'ambiente circostante,
utilizzando dispositivi innovativi ¢ indossabili [...]. (Favetto et

al., 2018, pp- 19—20)

Pertanto, 'obiettivo ¢ concepire sistemi in grado di mettere in
connessione l'utente-operatore con 'ambiente circostante, median-
te soluzioni tecnologiche avanzate capaci di ridurre le distanze di
linguaggio che si interpongono tra utente ¢ macchina, aumentando
¢ migliorando le interazioni e accrescendo le abilita dell'uomo.

Se lo scopo dell'interaction design ¢ permettere il
raggiungimento dell’esperienza ottimale attraverso il minor
numero di mediazioni percepibili, allora 'oggetto d'uso, nel
suo essere sempre pit intelligente, interattivo wearable ¢

embodied deve diventare sempre pitt trasparente, riducendo
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Durante le attivita lavorative, P'utente deve poter interagire con

il contesto industriale, con robot ¢ macchine in maniera semplice
¢ intuitiva, tramite 'utilizzo del corpo, mani, braccia, e dei sensi
come vista e udito. Levoluzione dei contesti industriali ha favorito
la progettazione e la diffusione di devices sempre pit intelligenti

e connessi, tra essi, smart wearable devices, volti all'incremento
della sicurezza dell'operatore all'interno dei contesti industriali,
dispositivi di realta virtuale (VR) e realta aumentata (AR), capaci
di modificare e simulare i contesti produttivi.

Negli ultimi anni olere allo sviluppo di prodotti quali HoloLens,
visori per la realta aumentata e wearable pensati per essere utili in
diversi momenti della vita di un’industria, abbiamo assistito ad
altretcanti esperimenti per la progettazione di indumenti smart,
realizzati per integrarsi con 'utente come una seconda pelle
sensorizzata e intelligente. Tali indumenti saranno in grado di
comunicare i nostri stati interiori, attraverso sistemi intelligenti
che trasformano lesperienza di interazione.

Anouk Wipprecht progetta indumenti micro-comandati con
un sapiente ¢ sofisticato mix interdisciplinare di robotica, biomi-
metica, machine learning abbinati alla tecnologia animatronica per
dare autonomia di movimento realizzate con avanzate tecniche di
stampa 3D. Un altro progetto di rilievo ¢ stato presentato nell'am-
bito del CES 2018 da Tesla Studios e riguarda una tuta aptica in
grado di trasferire sensazioni tattili su tutto il corpo, simulando
sensazioni quali dolore, pressione, temperature e sforzi. Tale tuta
intelligente, composta da sensori e caratterizzata da tecnologie di
VR e AR simula le azioni, agevolando la fase di addestramento ¢
formazione dell’'utente tramite il sistema di tracking dei movimenti
¢ la capacita di restituire feedback sensoriali al corpo attraverso
Ielettrostimolazione.

[ nuovi strumenti di interazione uomo-macchina saranno in
grado di modificare 'esperienza dell’'utente-operatore, che potra
gestire e governare i processi in modo dinamico e flessibile,
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ottimizzando le operazioni di lavoro attraverso un linguaggio e
un'esperienza interattiva amplificata ¢ avanzata.

3. MODELLI DI CONDIVISIONE E COLLABORAZIONE
CREATIVA PER LA RICERCA INDUSTRIALE

Il cambio di paradigma ha comportato una nuova visione di
approccio alla valorizzazione della scienza e della tecnologia,
divenuti strumenti di interazione tra il mondo accademico e quello
industriale, dove la figura del ricercatore intraprende un percorso
che consente di affinare le abilita progettuali, apprendere nuove
competenze ¢ investigare I'impatto della ricerca sulle sfide della
societa (cfr. Di Minin, 2014).

Lopportunita di fare ricerca in collaborazione con l'azienda
automobilistica FCA ha consentito di individuare, analizzare e
schematizzare, i requisiti ¢ i fattori utili alla configurazione di
nuovi modelli di interazione per il controllo ¢ la gestione dei
processi produttivi. Difatti, analisi del contesto di riferimento e
dei bisogni dell'utente-operatore finale, ha rappresentato un'occa-
sione fondamentale per individuare le criticita degli attuali sistemi
di diffusione delle informazioni e di interazione uomo-macchina.

Si ¢ configurato un nuovo modello di condivisione ¢ colla-
borazione creativa, a sostegno della ricerca industriale, che ha
contribuito all’analisi ¢ alla definizione di un quadro di riferimento
progettuale per garantire una visione completa ed esaustiva
dell’ambito della ricerca. Attraverso la metodologia learning by
doing volta al trasferimento e alla contaminazione delle conoscenze
in modo continuo tra ricerca ¢ problematiche aziendali, sono state
individuate azioni operative concrete per “tradurre” i risulati della
ricerca accademica in qualcosa che sia comprensibile e spendibile
nel contesto industriale.

Limpresa ha trasferito i presupposti scientifici e applicativi
per la ricognizione e acquisizione dei sistemi di interazione cosi
come oggi impiegate nelle linee avanzate di produzione presenti in
azienda.
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La collaborazione con esperti di ergonomia ha consentito di
approfondire e analizzare le esigenze ¢ le modalita di valutazione e
progettazione delle postazioni per gli aspetti legati ai requisiti fisi-
co-dimensionali, funzionali e percettivo-sensoriali dell'operatore.

[ motivi di criticita per cui questa sinergia bidirezionale tra
attivita di ricerca accademica ¢ industriale non avviene sponta-
neamente sono diversi, a partire dalla diversa concezione che i
due mondi hanno della conoscenza e della ricerca: “Da un lato,
conoscenza esplicita e codificata, quindi un’idea di ricerca volta
alla pubblicazione e diffusione dei risultati; dall’altro conoscenza
tacita e non codificata, finalizzata a un utilizzo industriale e su
tempistiche di investimento brevi” (ADAPT, 2018).

Tramite 'incontro di saperi ¢ competenze complementari sara
possibile configurare nuovi scenari di interazione uomo-macchina
per migliorare ¢ ottimizzare i processi di diffusione delle informa-
zioni nei processi produttivi complessi e mutevoli, dove il ruolo
del designer sara costruire uno spazio di condivisione, divenendo
interprete e sintetizzatore di linguaggi ¢ modalita di collaborazione
volti alla crescita comune.

Fare ricerca industriale significa, dunque, dare piena istanza
alle prospettive di ricerca applicata, volea alla sperimentazione
e allinnovazione, validandosi come un modello di condivisione
in grado di consentire nuove forme di conoscenza e visione
critico-analitica, a vantaggio degli attori del mondo accademico
¢ del mondo industriale. Tali strumenti e approcei strategici volti
alla generazione di scenari socio-culturali, tecnologici e di impresa
innovativi, contribuiranno alla creazione di nuove figure specializ-
zate quali “innovatori industriali”, che potranno far leva sul factore
contaminante del rapporto sinergico tra mondo accademico e
mondo imprenditoriale.

Difatti il ruolo del designer ricercatore industriale sara gover-
nare l'intero processo produttivo nel rapporto tra il progetto del
prodotto industriale ¢ le problematiche riconducibili alle specifi-
che esigenze produttive secondo le metodologie dell'innovazione
dove:
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le capacita tipiche dei designer di integrazione di conoscenze
[...] e di rappresentazione e visualizzazione di concetti
attraverso metafore ¢ immagini vengono messc al servizio dei
processi decisionali, per facilitare lo scambio e la creativica
collettiva di gruppi multifunzionali, o per offrire proiczioni
di scenari futuri e soluzioni possibili. (Bertola, 2006, p. 34)
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Orizzonti aperti

Gabriele Monti
Universita luav di Venezia

Il panel “Orizzonti aperti” proposto nell’ambito di FRID 2019
intende riunire quelle ricerche che sono accomunate dalla messa a
fuoco di nuovi paradigmi progettuali — che dovrebbero nascere dal
confronto fra strumentazioni teoriche messe a punto internamente
al sistema accademico e problemi/questioni che attraversano
situazioni culcurali e professionali esterne all'universita, ma
tematicamente limitrofe. Si tratta quindi di esperienze di ricerca
che si pongono come obicttivo quello di dare forma a paradigmi di
comunicazione ¢ applicazione della ricerca inediti, e soprattutto
innovativi, nel tentativo di rendere 'accademia un luogo dove

sia effettivamente possibile rispondere produttivamente ¢ in

modo efficace alle istanze che attraversano la contemporaneita. A
contribuire alla riflessione attorno a questi temi, sono stati invitati
a dialogare con i ricercatori e a riflettere sugli aspetti problemartici
dell’area tematica individuata dal panel Daniela Piscitelli (profes-
sore associato di disegno industriale all’'Universita degli studi della
Campania Luigi Vanvitelli) e Carlo Trevisani (designer, docente,
membro del direttivo ADI VTAA).

Martina Capurro (Universita di Genova) presenta la ricerca
“Comunicare sulla linea di margine”, che studia le forme brevi di
comunicazione ¢ il ruolo del designer nella loro messa a punto.
Queste forme brevi (Pambito privilegiato di riferimento ¢ il design
dei titoli di testa) sono intese come possibili soluzioni per arrivare
a un pubblico eterogeneo nel modo pitt veloce possibile: per la
ricercatrice rappresentano una piattaforma di sperimentazione ¢
un punto di riferimento per i progettisti futuri.
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Marta Franceschini (Universita [uav di Venezia) con l'intervento
“Scrivere ‘il maschile’ tra 'accademia e la mostra di moda” propone
una riflessione sull'incontro tra ricerca scientifica, archivio vivo
¢ fashion curating. A partire dalla mostra Il Maschile: Mente andro-
gina, corpo eclettico allestita al Gueci Garden a Firenze nel 2019,
lintervento rilegge l'esperienza di ricerca e supporto alla curatela,
ponendo alcune questioni centrali rispetto alla posizione che il
ricercatore assume nei confronti degli attori con cui si relaziona
(il brand, il curatore), e rispetto alle metodologic utilizzate. Puo
una mostra essere considerata una modalita espressiva — un tipo di
scrittura — accettabile, comprensibile e valutabile dall’accademia?

Ami Licaj ¢ Annapaola Vacanti (Universita di Genova) presen-
tano “Confini sfuocati e contesti liquidi”, un tentativo ambizioso
di ottenere una definizione di design adatta alla contemporaneita,
attraverso un approccio analitico che utilizza i fenomeni della data
visualization e della progettazione open source, intendendoli come
precursori di quello che dovrebbero essere il design e la figura del
designer oggi.

Giovanna Tagliasco (Universita di Genova) presenta “Service
design: La co-progettazione nella ricerca che sconfina™ utilizzando
lesperienza realizzata con Social Hub Genova, un incubatore di
impresa sociale, durante il workshop Ri-progettare servizi: Strumenti
del design per il sociale, costruisce una riflessione sul service design,
che per sua natura innesca processi di co-progettazione. Le dina-
miche proprie del co-design permettono di costruire scenari dove
'utente ¢ “Pesperto” della sua esperienza, mentre il ricercatore-de-
signer collabora per mettere a punto strumenti che possano aiutare
I'utente a dare forma concreta alle sue intuizioni ed esigenze.

Daniela, Carlo ¢ io abbiamo deciso insieme di impostare questa
sezione in modo dialogico. Abbiamo cioe valorizzato la presenza
di Daniela e Carlo, per trasformarli in effectivi discussant delle
ricerche presentate. Ci ¢ sembrato infatti molto utile — in questa
sezione in particolare — dialogare con i dottorandi: le ricerche
presentate pongono infatti questioni fondamentali rispetto alle
modalita in cui i dottorati in design in Italia affrontano la questio-
ne della ricerca in generale, ¢ — pitt in particolare — la questione
della costruzione dei progetti di ricerca dottorale. Le ricerche pit
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solide appaiono essere quelle con un impianto evidentemente
storiografico. Sono allora emerse alcune domande, alle quali non
¢ necessario rispondere, ma che per noi rappresentano il centro di
una riflessione che riteniamo urgente svolgere, magari nel corso
della prossima edizione di FRID.

Qual ¢ il problema legato al confronto con l'oggi o con il futuro
pitt 0 meno prossimo? Quali sono le sedi in cui noi docenti e
referenti delle ricerche di dottorato discutiamo a proposito delle
modalita di impostare le ricerche? Come affrontano le comunita
scientifiche di docenti universitari la questione del modulare le
domande di ricerca rispetto alle richieste dell'oggi ¢ alle ipotesi
che abbiamo sugli scenari futuri? Perche prediligiamo metodologie
consolidate (gia sperimentate) all'intuizione rischiosa ¢ magari
fallace, ma comunque in grado — forse — di aprire strade inesplorate
e visioni inaspettate? Ha questa chiusura — che rende le ricerche a
volte un po’ ripetitive — a che fare anche con le chiusure disciplina-
ri tipiche dell’actuale sistema accademico italiano, a sfavore invece
della tanto proclamata ma poco praticata transdisciplinarita?

In sostanza: quali sono i rischi che noi comunita accademica
vogliamo correre nell'impostare le ricerche dotrorali?

[ discussant di questo panel sono stati: Daniela Piscitelli (Universita degli

studi della Campania Luigi Vanvitelli) e Carlo Trevisani (direttivo ADI
VTAA).
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Confini sfocati e contesti liquidi

Ami Licaj
dottore di ricerca in Design, XXX ciclo

Annapaola Vacanti

dottoranda in Design, XXXIV ciclo
dipartimento di Architettura e design
Universita di Genova

Questo contributo tenta di dare una definizione di design adatta
alla contemporanecita partendo da una sperimentazione letteraria,
ovvero sostituendo la parola “rete” con “design” all'interno della
definizione stessa di rete elaborata da Santiago Ortiz qualche anno
fa. Inoltre, tramite 'analisi di teorie trasversali, si vuole mostrare
come i fenomeni della daca visualization e dell'open source siano
precursori di quello che deve essere il design oggi: una disciplina
liquida come la modernita di Zygmunt Bauman, dinamica e
interconnessa come le reti di Manuel Lima e senza structure rigide
come P'antidisciplina di Joichi Ito. Essa dovrebbe dunque rispettare
i fenomeni di sfocatura dei confini disciplinari, sociali e tecnologici
di una societa ipercomplessa ¢ multilayer: una societa che trascorre
online gran parte del suo tempo e che produce ogni giorno 3
quintilioni di byte.

sfocature, rete, disciplina liquida, data visualization, open source
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1. OPEN SOURCE E DATA VISUALIZATION COME
PRECURSORI DEL DESIGN PROSSIMO

Tra i diversi ambiti e discipline coinvolti nel design oggi, la
progettazione open source ¢ la data visualization sono stati
identificati come ambiti precursori di quella che sara, ¢ in parte

¢ gia, levoluzione del design. Data visualization e open source
risultano strettamente collegate dalle costanti di soggettivita e
liquidita (o fluidita), due concetti che sottolineano il mutamento
parallelo verso cio che avverra probabilmente in tutte le discipline
prima fra tutte quella del design. Inoltre, data visualization e open
source non solo sono collegate da un destino evolutivo comune ma
anche dal concetto di rete (network), che risulta essere, tramite un
processo di data visualization, la rappresentazione piti idonea per
comprendere i meccanismi tipici della progettazione open source.

)

2. DATA VISUALIZATION: EVOLUZIONE
VERSO L’ANTI-DISCIPLINA LIQUIDA

La storia della nascita e dell’affermazione come disciplina della
data visualization ¢ complessa ¢ in continua evoluzione. Intorno
al 1994 Jacobson decide di curare il testo Information design con
obiettivo di inquadrare per la prima volta questa disciplina.
Allinterno di Information design tenta di dare la prima etichetta di
disciplina allambito della progettazione e rappresentazione delle
informazioni — i dati. Siamo nell’epoca del primo web. Nel 2015
Bihanic fa lo stesso tentativo. Il testo New challenges for data design
offre una panoramica dello stato dellarte della data visualization,
venti anni dopo, nell’epoca dei big data e del web 3.0. Tramite
I'analisi ¢ il confronto di questi due testi ¢ possibile riscontrare il
cosiddetto fenomeno del databoom (Rhodes, 2015). Tutto ruota
intorno all'informazione: al modificarsi del tipo e della quantita
di essa avviene il fenomeno del databoom. Dunque ogni grande
rivoluzione tecnologica influenza drasticamente questa disciplina,
rimettendo in discussione gran parte delle sue teorie ¢ pratiche.
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Con l'automazione, non soltanto scompaiono gli impicghi ma

ricompaiono i ruoli complcssi. (McLuhan, 2015, p. '309)

Il confronto fra i testi di Jacobson ¢ Bihanic non solo ha permesso
di far emergere evoluzioni storiche e tecnologiche della data visua-
lization, ma ha evidenziato la mutazione delle figure professionali
¢ dei background dei professionisti legati a questa disciplina, nelle
diverse epoche. Jacobson all'interno dell’information design suddi-
vide gli autori e i loro contributi in pratici e teorici mettendoli a
paragone per delineare gli aspetti pratici/teorici della disciplina.
Ebbene, questo genere di suddivisione non ¢ possibile all'interno
del gruppo di autori del testo del 2015 di Bihanic, New challenges for
data design, perché oggi chi genera influenti teorie ¢ il medesimo
professionista che genera progetti dall’elevato livello innovativo.
Difatti gli autori/esperti del testo dei primi anni novanta sono
figure iperspecialistiche mentre in quello del 2015 sono figure
professionali complesse dai titoli professionali pit variegati, come
per esempio Jonathan Harris, che si definisce artista, storyteller e
antropologo di internet. Tutto cio ¢ segno di come la data visuali-
zation sia diventata una disciplina sempre pitt complessa con il suo
evolversi nel tempo e con 'aumentare della sua immersivita tecno-
logica, diventando una disciplina formata da, ¢ connessa a, ulteriori
innumerevoli discipline. La varieta sempre piii ampia di discipiine
collegate alla data visualization — come per esempio interaction
design, psicologia, computer science, visual design, matematica,
statistica, data analysis — e le complesse figure professionali che ne
emergono — come quella di Harris precedentemente citato — sono
segnale del crollo delle soglic tra discipline e della sfocatura sempre
pitt netta tra i loro confini, dando vita a un’unica sostanza senza
strutture e rigidita. La data visualization ¢ I'esempio perfetto di cio
che Ito, direttore del MIT Media Lab, definisce “anti-disciplina”™

Prendi un foglio bianco e disegna dei punti neri, i punti
sono le discipline mentre tutto quello che sta tra di essi ¢
Panti-disciplina [...]. I lavoro interdisciplinare ¢ quando le
persone di diverse discipline lavorano insieme. Ma quello

anti-disciplinare ¢ qualcosa di molto diverso; si tratea di
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lavorare in spazi che semplicemente non si adattano a nessuna
disciplina accademica esistente, [...] significa sbloccare
le connessioni tra discipline esistenti che non sono ben

collegate. (Ito, 2016) (fig.).

Inoltre, come sostiene Iaconesi in una recente intervista, sog]ie ¢
definizioni su cosa ¢ data visualization sono soggettive in base a
cosa uno fa, su cosa lavora e cosa vende (Iaconesi 2017, citato in
Licaj, 2017, p. 228). Questo potrebbe essere segno di una volonta di
non darle una rigida scruttura per evitare il rischio di intorpidire
un ambito che ha la necessita di avere una sostanza “liquida” ¢ una
certa resilienza.

Un ulteriore factore che rende la data visualization liquida e
anti-disciplinare ¢ la sua forte soggettivita, sia dell'interpretazione
che della rappresentazione.

Lo schema seguente si basa sul celebre — dalle origini poco
certe — modello DIKW (Data-information-knowledge-wisdom).
Questo ¢ solo uno dei possibili modelli che descrivono il processo
della data visualization, ma tra tutti ¢ stato ritenuto, in accordo
con i fondatori di ColumFive (Crooks et al., 2012, p. 184), il pit
completo ¢ adatto per definirlo e comprenderlo. Contestualmente
allo sviluppo tecnologico e alla societa odierna si ¢ ritenuto neces-
sario aggiungere la componente dell’algoritmo (A). Partendo da
questi ultimi, si puo di seguito osservare come la componente della
soggettivita si applichi esponenzialmente in ogni fase (fig.2).

A: lalgoritmo ¢ soggettivo, ognuno lo genera in base alle proprie
necessita e obiettivi.

Gli algoritmi generano dati tramite 'uso da parte degli utenti di

device e applicazioni, i quali hanno il compito di tradurre la realca
in tracce digitali.
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D: il dato per essere trasformato da grezzo ad elaborato, deve essere

aggregato (i valori di aggregazione sono soggettivi)

I dati sono aggregati in una serie n di dataset, attraverso i quali
si pub iniziare a comprendere le prime relazioni che essi evidenzia-
no e gli n possibili messaggi che i dati celano.

I: linformazione ottenuta per essere trasmessa all’utente deve essere
manipolata graficamente (questo ¢ il punto piut alto di soggettivica
dove il progettista tramite la rappresentazione puo trasmettere il

messaggio in n modi possibili)

Attraverso la rappresentazione — nel senso piu generico di dare
una forma e sostanza ai dati per renderli comprensibili - si genera
la versione definitiva di data visualization.

K: una volta che la rappresentazione giunge all’utente subentra

la soggettivita dell’interpretazione che lutente puo dare ai facti
raccontati dal progettista, applicando cio che ¢ il suo background
conoscitivo. Dalla stessa Dataviz piL't persone possono comprendere

aspetti ¢ parti di informazioni differenti.

Il progetco passera dalla sfera del progettista a quella degli utenti
finali — tramite la divulgazione — per generare conoscenza.

W il messaggio ¢ la deduzione che lutente si porta a casa dunque ¢
frutco di queste n variabili fino ad ora espresse.

Gli utenti, tramite le norme della percezione e delle affordances,
comprendono i principi degli n messaggi della data visualization ed
acquisiscono saggezza. (Li(;aj, 2017)

Il risulcato finale e gli effecti di una data visualization dunque
sono come l'episodio della serie Black Mirror “Bandersnatch” (2019)
in cui ogni scelta modifica il finale, con “infinite” possibilita. Come
si puo dunque definire questa disciplina, e i suoi prodotti, lineari e
statici? Proprio per questo quindi la data visualization puo essere
definita piu facilmente con espressione disciplina liquida.
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La definizione di disciplina liquida deriva dalla definizione di
“modernita liquida” di Zygmunt Bauman (2000), ovvero la descri-
zione di una societa che non si pud permettere di rimanere immo-
bile ¢ mantenere la medesima forma per lungo tempo. Per meglio
comprendere la scelta di tale definizione ¢ necessario focalizzarsi
sui concetti di rete e di non-linearita, ovvero due elementi risultanti
come costante sia della disciplina della data visualization che della
societa in cui oggi viviamo.

3. OPEN SOURCE: OPEN-X, SOGGETTIVITA
E FLUIDITA DEL PROGETTO

Quello dell“apertura” ¢ un tema ricorrente e sempre pit frequente
nelle parole chiave che popolano i discorsi in tema di tecnologia,
innovazione ¢, sempre di pit, anche design. Si delinea un panorama
in cui Paggettivo open ¢ sinonimo di qualita decisamente positive;
in particolare, un progetto open ¢

o economico, grazie alla distribuzione gratuita dei
bluepring;
o veloce, grazie alle tecnologie di prototipazione rapida

che permettono produzioni in piccola scala e migliora-
mento continuo del prodotto;

o sostenibile, perché favorisce la produzione locale e non
risponde alle ferree logiche del mercato;

o democratico, perche coinvolge nel brief progettuale gli
utenti e facilita il feedback diretro.

Lapertura non ¢ semplicemente un attributo tecnico della
progettazione; ¢ un tratto incorporato nella struttura di una societa
civile contemporanea. Da una prospettiva sociale, I'apertura ¢
caratteristica fondamentale di un’infrastruttura che trasmette

c rinforza la condivisione, la reciprocita, la collaborazione, la
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tolleranza, lequita, la giustizia e la liberta. Avital identifica questa
pervasivita dell’approccio open in un crescente numero di pratiche
che guidano 'impresa umana come megatrend, denominato open-X
(Avital, 2011).

Negli ultimi anni le tendenze di apertura sopracitate hanno di
fatto messo in atto nuove relazioni tra il cliente, il progettista ¢ il
sistema di produzione. Dapplicazione delle teorie open source al
ruolo del designer implica una modificazione del ruolo stesso, in
relazione prima di tutto agli obiettivi che si pone la progettazione:
il designer non ¢ pit un disegnatore di prodotti finiti, ma un
facilitatore di processi sociali in cui tutti, esperti e non, sono
coinvolti.

In questo scenario, I'accezione principale di apertura definita
come open design ¢ quella che fa riferimento a processi di “produzio-
ne distribuita”, enfatizzando le capacita di utilizzo della produzio-
ne aperta da parte degli utenti. I principali actori del design aperto
sono dunque i consumatori, sebbene i designer svolgono indubbia-
mente un ruolo fondamentale progettando e condividendo blue-
prints adeguati.

[ consumatori, meglio definiti con il termine prosumer, che si
dedicano alla produzione distribuita, sono la ragione d’essere dell’'o-
pen design. Il concetto di prosumerismo fa riferimento all’actuale
economia di condivisione, in cui i consumatori stanno diventando
produttori generando e condividendo informazioni e prodotti,
spesso sovvenzionati dal crowdfunding (Rifkin, 2001). In questo
caso, parliamo di figure dai background piu disparati e solicamente
estremamente multidisciplinari, spesso autoformati in varie
discipline, a seconda degli specifici interessi personali. Lincontro
¢ la commistione di questi saperi ha il potenziale di portare a
esperienze e prodotti assolutamente originali ¢ inaspettati, lontani
dalle logiche consumistiche della produzione tradizionale.

In questo particolare scenario, gli attivatori/catalizzatori delle
pratiche open, coloro che vengono identificati come appartenenti
al “movimento maker” subiscono un ulteriore aggiornamento, ¢
possono essere indicati con la crasi ma(r)ker: co-produttori e co-de-
signer, che ibridano nuove tecnologie e sistemi di produzione, per
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fabbricare manufacti che portano valori simbolici di appartenenza
¢ specificita del territorio in cui operano (Fagnoni et al., 2019).

Tradizionalmente, il design ¢ definito come fase preliminare
alla produzione ¢ alla distribuzione commerciale di un prodotto;
'approccio aperto invece teorizza che i prodotti siano pubbli-
camente disponibili, condivisibili, concessi in licenza in base ai
termini di open access e distribuiti digitalmente in un formato di
file generico (per esempio Dxf, dwg). Inoltre, 'open design non ¢
esclusivo e immutabile; implica possibilita di riconfigurazione ed
estensione, ma soprattutto puo essere fabbricato in modo distribui-
to ¢ scalabile, attraverso mezzi di produzione facilmente accessibili
(Avital, 2011).

Lopen design nasce col convergere dell'innovazione nel campo
della produzione (con macchinari nuovi, piccoli ed efficaci) e
dei social network (con possibilita senza precedenti di integrare
designer, produttori e utenti). Il risultato ¢ una sperimentazione
mondiale in sistemi di progettazione e fabbricazione su piccola
scala.

E importante sotrolineare la correlazione tra la natura distri-
buita di questi sistemi ¢ il loro portare attivita e posti di lavoro
in luoghi dove non sono mai stati prima, o dove i processi di
deindustrializzazione li hanno fatti scomparire. Essendo piti leggeri
¢ flessibili dei sistemi industriali tradizionali, essi sono in grado di
creare artefacti dalle caraceeristiche specifiche: sono fondamentali
la personalizzazione ¢ il fatto che possano essere prodotti non
solo quando se ne ha bisogno, ma anche, o almeno il piti possibile,
vicino a dove se ne ha bisogno.

Le organizzazioni sociali di piccola scala fortemente intercon-
nesse sono un’ottima esemplificazione di sistemi di open design
proposta da Manzini. Esse sono profondamente radicate nel luogo
in cui agiscono e allo stesso tempo sono aperte a flussi globali di
idee, informazioni, persone, beni e denaro. In questo equilibrio tra
locale ¢ aperto si genera un localismo cosmopolita, in cui i luoghi
diventano nodi condivisi dalle reti a breve e lungo raggio, ¢ in
quanto tali rigenerano il tessuto socioeconomico locale collegando
contemporaneamente una particolare comunita al resto del mondo
(Manzini, 2015).
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La visibilita della conoscenza ¢ uno dei tre livelli fondamentali
del mondo open source. Su questo tema, l'etica open si allinea con i
valori della ricerca accademica e della comunita scientifica: chiun-
que ha facolta di usare, testare e sviluppare il materiale elaborato
fino a quel momento dalla comunita. Molto pitt importante del
risultato finale ¢ la rete di rapporti ¢ interazioni che ha prodotto il
risultato attuale.

Quella che Himanen (2001) definisce I'“Accademia della rete”,
riferendosi al modello di apprendimento e sviluppo hacker, altro
non ¢ che la base teorica della scuola platonica, dove gli studenti
non erano meri involueri da riempire di conoscenza, ma compagni
dei docenti nel processo di apprendimento. Il modello open
stimola la cooperazione piuttosto che la competizione, ¢ prevede
che i progetti vengano costruiti collettivamente ¢ i loro difetti
percepiti e gradualmente eliminati attraverso una critica costante e
iterativa da parte dell'intera comunita (fig.3).

Alla luce di questa impostazione, i designing networks — individui
o team di progetto che lavorano secondo iniziative separate ma,
essendo connessi tra loro influenzano i reciproci risultati — e le
designing coalitions — network orientati a un risultato preciso che
coordinano diversi attori, compresi gli utenti — (Manzini, 2015) si
compongono di cluster di competenze che si intrecciano tra loro
e non restano isolate, ma si collegano e condividono suggestioni e
capacita, andando a creare ponti tra discipline tradizionalmente
considerate distanti e slegate.

A. RETT: CONNETTIVITA PERVASIVA

Manzini (2015) evidenzia come il mondo oggi sia caratterizzato
da un crescente livello di connettivita (intendendo con questo
termine la quantita e la qualita delle interazioni gestibili da un
soggetto all'interno di un sistema). Questa connettivita ha sulla
societa lo stesso effetto che la temperatura ha sui materiali: come
un aumento di temperatura allenta i legami tra atomi ¢ molecole,
trasformandoli in materiali plastici ¢ quindi fluidi, cosi un aumen-
to della connettivita allenta i vincoli sulla configurazione delle
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organizzazioni sociali, rendendole plastiche e quindi fluide. Un
mondo ad alta connettivita ¢ anche un mondo (quasi) fluido.

Questo ¢ il processo che ha gia iniziato ad avere luogo nell’'am-
bito dell’open-X. Un sistema organizzato secondo i principi open
source ¢ fluido, per forza di cose strutturato come una rete. Una
rete ¢ fatta di nodi e link, cioe identita e relazioni. I nodi hanno
una propria identita unica, ma quellidentita non ha senso senza
collegamenti ad altri nodi. Ecco che il network diventa la metafora
ideale di tutte quelle realta che oggi basano la propria filosofia e
attivita sul concetto di apertura; un fab lab non ¢ null’alero che
un nodo che mette in connessione la comunita locale in cui opera
con la comunita internazionale dei maker. In una rete le connes-
sioni sono pit importanti della gerarchia, i ruoli si fanno meno
distinguibili ¢ diminuisce 'importanza della firma autoriale su un
progetto di design, mentre cresce il valore del lavoro condiviso e
della commistione di saperi e idee. Il progresso lineare ¢ diventato
perpetuo cambiamento senza direzione condivisa (Rijken, 2011).

Il concetto di rete ¢ dunque fortemente legato alle discipline.
Lima (2011), racconta l'evoluzione della rappresentazione della
conoscenza ¢ di come siamo passati da un primo modello piramida-
le — Dio sulla punta, gli uomini alla base — per arrivare infine oggi
alla metafora rappresentativa della rete. Secondo recenti sviluppi
nel campo delle scienze neurologiche, si ¢ dimostrato come la rete
sia realmente il sistema secondo il quale funziona il nostro cervello,
ovvero il modo in cui noi attuiamo il processo di conoscenza. Non
risulta quindi casuale il facto che le soglie tra discipline stiano
crollando e si stiano sfocando. Le discipline che hanno saputo
adeguarsi a questa mutazione non sono pifl compartimenti stagni
iperspecialistici ma network interconnessi di saperi ¢ conoscenze
diverse, che formano una rete conoscitiva resiliente, dinamica
¢ pronta ad adattarsi a ogni ulteriore evoluzione. Ito definisce
appunto come “anti-disciplina” questo stato delle cose, ovvero
qualcosa che non ¢ pitt catalogabile con la “lapidaria” visione
disciplinare, rigida e strutturata, di un tempo.
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5. CONCLUSIONI: IL DESIGNER PROSSIMO

Il designer “prossimo” deve prendere esempio da coloro che rivolu-
zionano continuamente il mondo della data visualization e dell’'o-
pen source, figure non iper-specialistiche, semmai iper-complesse.
Data visualization e open source — senza soglie, dinamiche, non
lineari — necessitano di figure da background inaspettati, derivanti
da una interconnessione dei saperi. Saperi interconnessi come la
rete che rompono gli schemi classici della conoscenza, delle compe-
tenze ¢ delle discipline, facendo emergere una disciplina liquida.
Quando il designer si muovera verso questo tipo di figura sara in
grado di collocarsi pienamente all’interno dell’evoluzione disci-
plinare; fino a quel momento, il designer che non parla la lingua
del codice, che non sa leggere le tracce digitali, che non conosce
I'ambiente digitale e che non si getta olere il mero estetismo, non si
evolvera nella figura che il futuro necessita.

Un futuro in cui I'autorialita muore, ma il valore del contributo
unico di ciascuno aumenta proporzionalmente alla sua capacita di
muoversi ¢ interagire con i nodi della maglia liquida della discipli-

na del design.

Manifesto della disciplina liquida

Se le discipline fossero dighe, chiuse,

¢ le loro sponde crollassero, darebbero vita
alla disciplina liquida.

E intersoggettiva come le affordances.

Non ha strutture ma ricuali, visioni,
approcci di buon senso.

E liquida ma densa, come un blob resiliente.
Parla una lingua condivisa,

ma solo per brevi periodi,

rinnovando cio che va rinnovato

e trattenendo ¢io che va trattenuto.

Vive solo grazie alla cultura.

E imperfetta come i dati.

E fondata sul possibile ma perché

la verita assoluta non esiste.

173



E approssimativa pcrché sta tra

la complessita ¢ la semplificazione.

E etica.

E disobbediente.

E non-lineare ¢ dinamica, come la rete.
E cmpatica.

Non mente ¢ non manipola.

¢
E f‘uturibilc‘(Ligaj, 2017)

Svolgendo una piccola sperimentazione su una citazione di
Santiago Ortiz (2015), mostriamo infine come le discipline della
data visualization e dell'open source siano descrivibili come dina-
miche ¢ fluide tanto quanto la rete. Andandole infatti a sostituire
alternativamente alla parola “rete” all'interno del testo di Orrtiz,
osserviamo come il valore della citazione sia immutato. Queste
discipline possono essere manifesto di quella evoluzione che il
design nella sua accezione pitt ampia avviera e sta gia avviando.
Estendendo quindi I'esperimento letterario al termine design
otteniamo la sua definizione “prossima”.

Le reti sono dinamiche ¢ il loro dinamismo ¢ spesso pit
importante della loro struttura.

Non possiamo comprendere appiceno le reti se le analizziamo
¢ le visualizziamo come sistemi statici [...] pcrché possono
essere dinamiche in molti modi diversi.

Le reti cambiano struttura nel tempo.

Aggiungi a questa instabilita che le reti sono non-lineari per
definizione ¢ dunque vengono lette in modo non-lincare ¢
dinamico.

Non possiamo capire la rete a prima vista [..], possiamo solo
navigarla ed esplorarla

(Ortiz, 2015, p. 172) [Traduzione delle autrici]

Volendo infatti sostituire alla parola rete la parola data visualization
oppure open source, osserviamo come il valore della citazione sia
immutato. Queste discipline possono essere manifesto di quella
evoluzione che il design nella sua accezione pitt ampia avviera e sta
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gia avviando. Estendendo successivamente quindi I'esperimento
letterario al termine design otteniamo la sua definizione “prossima”:
il design ¢ dinamico ¢ il suo dinamismo ¢ spesso pit importante
della sua struttura. Non possiamo comprendere appieno il design se
lo analizziamo ¢ lo visualizziamo come sistema statico perche puo
essere dinamico in molti modi diversi. Il design cambia strutcura
nel tempo. A questa instabilita si aggiunge il fatto che il design ¢
non-lineare per definizione e dunque viene letto in modo non-li-
neare ¢ dinamico. Non possiamo capire il design a prima vista,
possiamo solo navigarlo ed esplorarlo.

ATTRIBUZIONI

[ paragrafi 1, 4 ¢ 5 sono di entrambe le autrici. Il paragrafo 2 ¢ di
Ami Licaj; il paragrafo 3 ¢ di Annapaola Vacanti.
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fig, 1
Visualizzazione dell'anti-disciplina di Ito.
(@ A. Licaj & A. Vacanti)
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fig, 2
Visualizzazione del modello ADIKW.
(@ A. Licaj)
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ed ibr delle nel mondo contemporaneo

Discipline originariamente chiuse e legate solo al loro stretto raggio di azione oggi si sono evolute per rispondere alla
necessifa di interfacciarsi con una sociefd sempre pil complessa e iperconnessa. Nosce cosi una refe della conoscenza
n cul saperi e tecniche vengono condivisi @ le distanze tra un

‘sempre pid corte, una ree che per igata richiede al

dalla specializzazione per immergersi nella complessitd.

Ialtro si fans
pid aperto, che rifugge

fig. 3

Evoluzione ¢ ibridazione delle discipline nel
mondo contemporaneo. (@ A. Ligaj & A.
Vacanti)
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Service design: La Co—progettazione nella ricerca

Che sconfma

Giovanna Tagliasco

dottoranda in Design, XXXIV ciclo
dipartimento di Architettura e design
Universita di Genova

[l design ¢ in trasformazione per rispondere ai problemi complessi
che la societa pone in diversi ambiti. Tra le diverse forme di
applicazione, il settore dei servizi richiede una riflessione su quanto
la ricerca accademica possa fornire stcrumenti di sistematizzazione
¢ ottimizzazione dei processi utili a rispondere ai bisogni delle
persone. Soffermandosi sul tema della co-progettazione come
oggetto di analisi in rapporto al tema della ricerca e dello
“sconfinamento”, questo contributo esamina il valore aggiunto

che la ricerca accademica pud assumere in relazione al mondo non
accademico che ancora non conosce la disciplina del service design.
A tale scopo, viene descritta Pesperienza realizzata con Social

Hub Genova, incubatore di impresa sociale, durante un workshop
organizzato dal dipartimento di Architettura e design dell’Univer-
sita di Genova.

service dcsign, co-progettazione, confini, territorio, ricerca
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1. INTRODUZIONE

Per rispondere al mutare delle esigenze economiche, sociali,
culturali ¢ ambientali anche il design ¢ in continua trasformazione:
amplia i suoi confini per sviluppare nuovi filoni di ricerca e
sperimenta 'interdisciplinarita al fine di rispondere ai problemi
complessi che il mondo propone. Nella Montreal design declaration
(2017) ¢ chiara la volonta di aggiornare un design che risponda

alle reali esigenze delle persone. Osservando le diverse realta che
hanno contribuito alla dichiarazione, si nota come il tema del
design dei servizi stia ampliando il suo campo d’azione. In Italia
iniziano ad aprirsi delle posizioni, come dimostra l'offerta facta
da Eni per figure di senior service designer (Eni, 2019) o le offerte
del Team per la trasformazione digitale del governo italiano nella
sezione “designers” (Team per la trasformazione digitale, 2019).
Ma sono molte le realta in cui Pambito ¢ ancora sconosciuto. In
alcuni territori la tematica si sta diffondendo piti velocemente ed
¢ pitt conosciuta, dall’alera parte in alcuni contesti ¢ ancora ostico
riuscire a parlare di questo nuovo ambito disciplinare, come per
esempio il territorio ligure. La prima riflessione che andrebbe posta
¢ quanto la ricerca accademica, in termini di sconfinamenti, riesca
a scoprire bisogni e raccontare come nuovi ambiti disciplinari
possano aiutare a risolverli.

2. LE PRATICHE DI CO-PROGETTAZIONE NELLA RICERCA

Una delle parti fondamentali del servizio ¢ la co-progettazione,
pratica di coinvolgimento dei futuri utenti nel processo
progettuale. L'introduzione dell'utente, che da passivo oggetto di
studio diventa principale attore del progetto, modifica anche i
ruoli dal punto di vista dell’attivica di ricerca. Come sostengono
Sanders e Stappers (2008), nel classico processo di progettazione il
ricercatore, basandosi su una teoria predefinita, fa da traduttore tra
l'utente e il designer. Invece attraverso le dinamiche di co-design si
realizza uno scenario dove l'utente ¢ esperto della sua esperienza
mentre il ricercatore ¢ il designer, che spesso sono la stessa
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persona, collaborano per la definizione di tools che aiutino 'utente
a far emergere i suoi bisogni e successivamente sviluppare la sua
creativita, per trovare strategie per risolverli. Il designer agisce sia
come progettista di un'idea ex novo oppure come consulente di un
progetto proposto dall’'utente.

Per ogni sessione o progetto il designer deve prima prepararsi,
costruendo strumenti ad hoc, analizzare i settori nei quali il
servizio deve impattare, conoscere attori e stakeholder che devono
essere messi in relazione. Il designer deve sempre muoversi come
un ricercatore in quanto deve essere in grado di crearsi metodi
di indagine, processi di progettazione ed essere preparato sulle
nuove tecnologie di digitalizzazione. Partendo da un corpo teorico
esistente ¢ necessario stabilire e rinnovare volta per volea gli
strumenti necessari per progettare, in modo che ogni attivita di
progettazione porti a sua volta alla definizione di nuovi ambiti
teorici determinati dal contributo degli utenti, sui quali deve
sempre misurarsi lefficacia di ogni intervento sia teorico che
pratico.

3. LO SCONFINAMENTO NELLE PRATICHE
DI COLLABORAZIONE

Losservazione della pratica e della cultura del design
contemporanco, cosi come quelle di ogni alera disciplina

¢ professione, ci mostra delle maniere di operare in cui le
discipline e le specializzazioni si fondono e si confondono
rendendo sempre piﬁ difficile definire i confini. (Bertola &

Manzini, 2004, p. 11)

Limmagine dello sconfinamento ci aiuta ad annotare che la disci-
plina del design, come gia sosteneva Manzini, stia da tempo modi-
ficando i propri confini e si stia mescolando con altre discipline.

In particolare nell’ambito del service design questo mescolamento
avviene in diversi contesti. In primo luogo le radici di questo ambi-
to disciplinare appartengono all'economia e al marketing, infacti
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le tracce di queste discipline permangono ancora negli strumenti.
Successivamente si puo stabilire come il processo di sconfinamento
¢ parte integrante del servizio in quanto prevede prassi (workshop,
sessioni di co-progettazione) che si sviluppano all’esterno: infatti il
servizio allarga i propri confini disciplinari e interagisce con altre
discipline alle quali offre supporto perche diventa uno scrumento
operativo di innovazione. Il service design mette in gioco il
proprio apparato teorico e strumentale con altre discipline perche,
toccando problemi complessi, non puo prescindere da entrare

in contatto con piﬁ esperti in contemporanca ¢ lavorare in team
per poter avere ¢ gestire una visione di insieme dell’'ambito preso
in considerazione, per proporre soluzioni che tengano conto di
tutte le esigenze che emergono. Come sostiene Lou Downe (2020):
“collaboration is the new target operating model” (p. 117). Oltre al
coinvolgimento dei futuri utenti o tecnici di altre discipline nella
progettazione del servizio, il tema della collaborazione implica,
sempre come afferma Downe (2020), 'attraversamento necessario
dei confini: “so, how do you make sure your services works across
organizational boundaries? The answer is that collaboration is a
privilege; not everyone has it” (pp. 116-118).

Lobbicettivo ¢ quello di esaminare i diversi momenti nei quali
avvengono questi sconfinamenti, compreso quello economico-so-
ciale, per individuare delle strategie che facciano in modo che
con altre discipline si aggiunga valore e non si allontani il servizio
dalle caratteristiche proprie del design. Si rivela determinante non
perdere il legame con il design, inteso come capacita di dare forma
ai processi, far visualizzare ed essere creativo.

4. ACCADEMIA ST MOSTRA AL TERRITORIO

[ temi di ricerca affrontati dal dipartimento di Architettura e
design dell’Universita di Genova creano, da tempo, un legame con
il territorio. Il coinvolgimento con le realta locali ¢ sempre attivo
e contribuisce a creare uno sconfinamento stimolante e ricco di
suggestioni per la ricerca. In questo modo alcuni ambiti delle
ricerche, che si relazionano con il territorio, diventano anche temi
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dei laboratori. Da notare per esempio sono i laboratori di design
del prodotto che portano gli studenti a confrontarsi con le realta
artigianali, oppure il laboratorio di design dell’evento che basa la
sua attivita sulla creazione di opportunita di interazione tra gli
studenti con le realta che sul territorio organizzano festival ed
eventi di vario genere. Le attivita laboratoriali vengono solitamente
concluse con mostre aperte alla cittadinanza, nell’intento sempre
piti incisivo di uscire dalle “mura” del dipartimento. In questo
modo anche la didattica, diventa strumento per uscire e parlare al
¢ del territorio. Il dialogo che si crea, per mostrare le attivica che si
realizzano, ¢ cio che aggiunge valore alla disciplina stessa.

Partendo da questi presupposti che funzionano per i temi del
design come il prodotto, la comunicazione e gli eventi, ¢ necessario
riuscire a riconfigurare anche un nuovo ambito disciplinare come

il service design. E necessario riuscire a raccontare al territorio sia
progetti gia elaborati dagli studenti nei laboratori didactici, cercan-
do di trovare strategie creative per la comunicazione, sia i processi
alla base e dietro la progettazione del servizio con la creazione dei
workshop con la partecipazione di cittadini interessati.

5. IL WORKSHOP CON SOCIAL HUB

La collaborazione nata tra il dipartimento di Architettura e
design dell’Universita di Genova con Social Hub, incubatore di
impresa sociale di Genova, ha permesso di realizzare un workshop
dal titolo Ri-progettare servizi: Strumenti del design per il sociale.

Il workshop condotto da Raffaclla Fagnoni, Chiara Olivastri e
Giovanna Tagliasco ¢ stato anticipato da un meethub, un incontro
piti teorico, che aveva lobbicttivo di offrire un inquadramento
generale al tema del design dei servizi: levoluzione, la definizione
¢ gli scrumenti. Lobbiettivo era quello di introdurre e far scoprire
il mondo del service design, gli strumenti ¢ le opportunita che

si realizzano per progettare sistemi complessi in particolare a
operatori che gia lavorano nel settore dei servizi sociali. Durante
il workshop, diviso in due giornate, sono stati analizzati per
essere ri-progettati servizi giﬁ esistenti, 0 comunque in fase di
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realizzazione. Lintento era quello di fare in modo che le persone
fossero inserite in una dinamica interattiva, per questo ¢ stato
chiesto loro di proporre un'idea. Actraverso un toolkit, che tentava
di mettere insieme diversi scrumenti del service design e del

design thinking, il gruppo dei partecipanti ¢ i facilitatori hanno
iniziato a co-progettare. Durante le due giornate ¢ stato chiesto

di focalizzarsi in un primo momento sulle problematiche relative
alla loro idee progettuali per evidenziare le cause e gli effetti su cui
andare ad agire. Successivamente sono stati individuati le personas,
gli stakeholder, ¢ infine abbozzati, in una sorta di storyboard, i
primi passaggi del servizio. Il secondo giorno si ¢ entrati piu nel
vivo del servizio andando a “compilare” un tabellone che metteva
insieme gli scrumenti del blueprine, la syscem map e la journey map. E
stato curioso vedere come ci fosse interesse nel venire a conoscenza
di questo nuovo ambito del design, in una realta che ancora bene
non comprende il significato pitt ampio del design. Con questo
workshop si sono potute osservare le reazioni di una quindicina

di persone rispetto a un tema a quasi tutti oscuro. Abbiamo
potuto valutare lo strumento del toolkit ed evidenziare alcune
problematiche.

Quello che ¢ emerso ¢ che nel toolkit si ¢ dato molto spazio agli
strumenti della disciplina che servono alla registrazione del proces-
so, ma risulta necessaria una fase preliminare che stimoli la creati-
vita ¢ 'immedesimazione dei partecipanti. Per esempio si potrebbe
definire una sorta di storyboard pitt strutturato e finalizzato al
servizio, che possa mappare le relazioni che si modificano nel
tempo, ma soprattutto nello spazio. Il servizio modifica lo spazio
del vivere, lo spazio sociale, quello relazionale.

In qualche modo si puo dire che i partecipanti al workshop,
sperimentando il toolkit, attraverso i feedback del questionario
proposto al termine del workshop, ma anche attraverso il modo
con cui hanno utilizzato lo strumento, hanno in modo indiretto
contribuito alla riprogettazione dello strumento stesso. Il ruolo del
designer parte dalla progettazione/scelta degli scrumenti, ma nel
momento della sessione di co-progettazione possono emergere delle
necessita che nel momento della scelea degli strumenti non era
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stato possibile prevedere. E necessario definire nuovi stcrumenti: si
puo allora parlare di co-creazione degli strumenti con gli utenti?

6. CONCLUSIONI

Il workshop descritto in questo contributo ha provato a testare
alcuni scrumenti per facilitare il processo di co-design e di
coinvolgimento di non esperti nel processo di definizione del
progetto, lasciando tuttavia al designer un ruolo specifico. In
questo senso risulta chiara la necessita di lavorare per sperimentare
aleri modelli e aleri strumenti, evolvendo quanto gia raggiunto,
alla luce delle esigenze osservate proprio attraverso I'interazione
agita nel co-design. Va sottolineato che il co-design non ¢ solo
una fase da actuare fine a se stessa che qualifica il progetto come
progetto di service design, ma ¢ il processo all'interno del quale

si puo realizzare il momento innovativo che si riflette poi su tucti
gli sviluppi del progetto. E questo quanto si ¢ potuto evidenziare
durante il workshop e che conferma cio che sostiene Rizzo (2009)
nel suo libro Strategie di co-design, quando afferma che:

Sempre pit i designer hanno bisogno di apprendere come
utilizzare i metodi qualitativi non solo per estrarre i requisiti
di progetto, ma anche per generare design. [...] Lobbicttivo
di questo nuovo approccio di design ¢ quello di scoprire
piuttosto che rispondere; immaginare nuove opportunith
che diventano visibili proprio nel corso del processo,
mediare tra le esigenze di progettazione spontanea e locale

¢ l'indirizzamento di esse verso una visione sistemica. (pp.

128—129)

Questa riflessione risulta in linea anche con quanto sostengono
Sanders e Stappers (2012): “Generative design research is an appro-
ach for co-designing and co-creating that is focused on the front
end of the design development process” (p. 25).

Sicuramente lo strumento del workshop ¢ efficace per
sconfinare sul territorio e raccogliere elementi utili alla ricerca,
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anche se, come abbiamo detto, la ricerca stessa si sviluppa durante
la co-progettazione. Inoltre ¢ utile che ci sia un coinvolgimento
continuo del territorio nelle pratiche di progettazione, cosi come
gli studenti dovrebbero avere un contatto con il territorio durante
lo svolgimento delle attivita didattiche. Cio realizza una sorta

di circolarita in cui i processi evolvono parallelamente mentre si
integrano sconfinando reciprocamente tra accademia e territorio
(figg e 2).

La realta contemporanea sta dimostrando che ¢ sempre piu
necessario progeteare servizi ¢ molto spesso riprogettare servizi
che mostrano di avere un impatto molto forte sul tessuto sociale,
a volte con conseguenze che si sono mostrate non sempre posi-
tive. Questo offre importanti opportunita di sviluppo a livello
accademico per la disciplina, se si pensa che uno degli aspetti pit
complessi da valutare nella progettazione dei servizi ¢ proprio
I'impatto, sul breve ma soprattutto sul lungo termine, che i servizi
producono sul territorio e sul tessuto sociale, e i nuovi scenari
che si producono. Compito dell'accademia potrebbe essere quello
di produrre strumenti teorici e strategie per la formazione, la
diffusione, ¢ il controllo dei processi di trasformazione sociale delle
realta e dei soggetti coinvolti nella progettazione e nella fruizione
dei servizi, proprio attraverso dinamiche regolate di sconfinamenti.
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Visualizzazione dei concetti espressi
nell’articolo. (@ G. Tagliasco)
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ﬁg‘ 2

R. Fagnoni, C. Olivastri ¢ G. Tagliasco,
co-design con il tool-trip. Immagine del
workshop presso Social Hub Genova.
(@ G. Tagliasco)
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Scrivere “il maschile” tra 'accademia e la mostra
di moda: Una riflessione sull’incontro tra ricerca

scientifica, archivio vivo e fashion curating

Marta Franceschini
dottoranda in Scienze del design, XXXIII ciclo
Universita luav di Venezia

I contributo rilegge la mia esperienza di ricerca e supporto alla
curatela per la mostra Il Maschile: Mente androgina, corpo eclettico,

a cura di Maria Luisa Frisa (Gucci Garden Galleria, Firenze, da
gennaio 2019). Il testo ripercorre il percorso di ricerca e lo valuta
criticamente, cercando di rispondere ad alcune domande legate alla
natura multiforme della ricerca di matrice accademica: quali sono
le metodologie utilizzate, e come queste si adattano al dialogo con
professionalita diverse ¢ al contesto espositivo? In che posizione

si pone il ricercatore rispetto ag]i attori con cui si relaziona e
confronta? Puo una mostra essere considerata una modalita espres-
siva — un tipo di scrittura — accettabile, comprensibile e valutabile
dall'accademia?

scritture, mostra, fashion curating, moda maschile, ricerca accademica
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1. PROGETTO E SCRITTURA / RICERCA E DESIGN

Per chi intraprende un dottorato di ricerca, scrivere non ¢ soltanto
una modalita espressiva. Scrivere significa tradurre in parole un
percorso, descrivendone le singole tappe e valutandone I'itinerario,
servendosi di una serie di strumenti utili 2 muoversi all'interno e
allesterno dei confini che delineano P'area di interesse — il focus
— della ricerca stessa. Per un ricercatore che svolge la sua attivita
allinterno all’ambiente accademico, scrivere ¢ anche un vero e
proprio dovere, strutturato nella forma e nella destinazione: una
convenzione che serve, infine, a rendere il lavoro misurabile, e
soprattutto valutabile secondo criteri prestabiliti.

Ricerca e design sono due termini che ben si sovrappongono
ad altre due parole chiave dell’'accademia, ¢ in particolar modo
dell’accademia che ha a che fare con il design: scrittura e progetto.
Per chi si occupa di design, sia dal punto di vista pit fattivo sia con
un taglio piu critico-storiografico, scrivere e progettare sono due
attivita da analizzare ¢ in cui cimentarsi che spesso si intrecciano
e sovrappongono, contaminandosi a vicenda. La contaminazione
porta necessariamente all’'ampliamento del campo semantico di
quella, delle due, tradizionalmente piu fissa.

La scrittura ¢ un’azione divulgativa ma anche creativa (Hamilton
& Pitt, 2009, p. 62). Scrivere di design significa comunicare gli esiti
di una ricerca su carta e con le parole, ma non solo: la scrictura
puo essere visiva, confidando nel linguaggio delle immagini, o
tridimensionale, fatca di oggetti che si relazionano allo spazio che
li circonda. Questo proprio in favore del fatto che il design, come
disciplina felicemente multiforme, ha la capacita di mettere in
discussione i confini tradizionali dellaccademia: 1a sua natura, e
quella dei suoi artefatti, ne fanno un ibrido, il cui discorso non
puo che svilupparsi tra territori diversi. Come nota Eilean Hooper-
Greenhill (2000), gli oggetti hanno un rapporto ambiguo con la
produzione di significato:

Being themselves mute, their significance is open to

interpretation. [...] They may be drawn into a conversation

through a number of different strategics, by a range of
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different individual subjects, who talk about them in ways

that are meaningful themselves as speakers. (p. 3)

Pud una mostra essere una delle “strategie” per rendere compren-
sibile la complessita di una ricerca con materiali d’archivio, e
restituire in maniera vivida la “conversazione tra oggetti” di cui
parla Hooper-Greenhill? La mostra ¢ una modalita di scrittura
valida per esporre gli esiti della ricerca, senza prescindere dalle
convenzioni (e dalle modalita valutative) dell'accademia? Questo
testo procede a ritroso, partendo dalla domanda per ripercorrere
Pesperienza di ricerca da me svolta per la mostra Il Maschile allestita
alla Gucci Garden Galleria di Firenze nel gennaio 2019, riflettendo
sulle modalita, strumenti, relazioni che ne hanno caratterizzato

il processo e l'esito. Attraverso la descrizione della mostra e la
valutazione critica del lavoro che ha portato alla sua realizzazione,
il testo ha come centro alcune questioni relative agli sconfinamenti
della ricerca di matrice universitaria; alla posizione del ricercatore
rispetto agli attori coinvolti in un progetto curatoriale; alle meto-
dologie utilizzate; alle modalita di restituzione della ricerca stessa
quando questa viene re-immessa nei circuiti accademici.

2. IL MASCHILE: MENTE ANDROGINA, CORPO
ECLETTICO ALLA GUCCI GARDEN GALLERIA

Il Gueci Garden si trova a Firenze, in piazza della Signoria,
“immaginato” come uno spazio multiforme che articola la visione
di Alessandro Michele, direttore creativo di Gueci dal 2015.

Oltre alla Gueci Osteria diretta da Massimo Bottura e uno shop,
il Gucci Garden ¢ casa della Gueci Galleria: luogo dedicato all’espo-
sizione la cui programmazione gestisce, attraverso 'individuazione
di temi e motivi, la storia complessa di un brand, trasportandola
in una contemporancita “intempestiva”, come Michele stesso ha
dichiarato nel comunicato stampa della sua prima collezione,
riprendendo le parole di Giorgio Agamben. Lo spazio si divide
nelle sale principali, che accolgono una riflessione di pitt ampio
respiro sulle storie che il marchio racconta, e nelle due period
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room, dedicate ad affondi tematici pitt puntuali e circoscricti. Dal
gennaio 2019, le period room ospitano la mostra Il Maschile: Mente
androgina, corpo eclettico curata da Maria Luisa Frisa, professore
ordinario dell'universita Iuav di Venezia e curatore dell’intero
progetto della Gueei Galleria dalla sua apertura nel gennaio 2017.
La mostra Il Maschile si serve di abiti, accessori, oggetti, riviste ¢
immagini per raccontare le idee di mascolinita su cui il marchio
ha lavorato sin dalla fondazione, partendo dall’oggi per rileggere
le direzioni e atmosfere passate. Nel periodo tra settembre 2018
¢ gennaio 2019, ho avuto la possibilita di partecipare al progetto
come ricercatore ¢ assistente di Maria Luisa Frisa (fig.1).
Ragionando con il curatore, la parola maschile ¢ subito diventata
il nodo concettuale da cui la progettazione di tutto 'apparato
di ricerca avrebbe poi dovuto svilupparsi. Maschile ¢ un termine
inequivocabile, riferito a una precisa sfera di pertinenza che ha
a che fare con I'altrectanto precisa codificazione del genere. Ma
maschile ¢ anche un’attitudine: un gesto, una posa, una modalita
di espressione in grado di trascendere il genere che dovrebbe
identificare. La morbida camicia rossa in seta chiusa da un molle
fiocco al collo disegnata da Alessandro Michele per la sua prima
collezione come direttore creativo di Gucci si propone come
materializzazione di questa idea. La camicia, indossata in sfilata
da un modello giovane, esilissimo, dai lunghi capelli color miele,
¢ stata considerata dalla stampa specializzata il manifesto di un
nuovo modo di intendere il genere. Questo oggetto quindi ¢ stato il
vero catalizzatore della mostra, la sua interpretazione, l'ossessione
che ha dato il tono a tutte le considerazioni fatte nel recupero e
selezione dei materiali per 'esposizione (Frisa, 2008, p. 174).
Invece che chiarire una posizione, il sottotitolo della mostra
volutamente amplia ¢ confonde il significato di maschile,
producendo uno scarto concettuale che lega al cervello una parola
tendenzialmente collegata al corpo, ¢ viceversa da sostanza fisica
a un aggettivo mentale. “Cervello androgino” ¢ un'espressione del
poeta inglese Samuel Taylor Coleridge che, come riportato in
The Table Talk and Omniana, il 1° sectembre 1832 ha scritco che “le
grandi menti devono essere androgine”, rivendicando la necessita
per la mente creativa di incorporare caratteristiche dell'uno e
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Paltro sesso. “Corpo eclettico” si pone in dialogo con questa idea,
¢ accorda un’indipendenza e una vis creativa anche al corpo stesso,
svelandone I'abilita di essere agente attivo nell'aggiornamento
dell’idea di mascolinita. Un gioco linguistico quindji, che spariglia
le carte e confonde i territori del materiale e dellimmateriale, e
rimanda sia alla strutturazione di una ricerca che a quelle di una
curatela dedicate al progetto di moda maschile di Gueci.

Attraverso lo studio del marchio, la mascolinita su cui i diversi
attori e i direttori creativi di Gueci riflettono appare continua-
mente rigenerata in base al momento storico, alla societa, ¢ anche
alla propria sensibilita. Nelle collezioni precedenti alla meta degli
anni novanta, gli oggetti ¢ le linee sono legati alla inequivocabile
solidita del maschile tradizionale; come immaginario, si riferiscono
a un’idea di internazionalita — eleganza tipicamente inglese,
lusso tipicamente americano — che poco si confrontava con le
codificazioni maschili italiane. Darrivo di Tom Ford come direttore
creativo nel 1994 segna una forte presa di posizione: i suoi uomini
sono virili nell’accezione popolare del termine, muscolosi e sicuri,
ma anche estremamente languidi nelle pose ¢ nei movimenti, come
testimoniano le immagini delle campagne pubblicitarie ¢ i video
delle sfilate. Gli abiti supportano questo nuovo atteggiamento,
grazie a scollature decise e profonde che si aprono a rivelare il
petto, materiali che si confondono con la pelle, aderenze e deteagli
che mischiano le categorie del sensuale con quelle del sessuale. Il
lavoro di John Ray prima ¢ Frida Giannini poi si pone in continui-
ta con il progetto di Ford, arrivando — soprattutto in Giannini — ad
anestetizzarlo della carica erotica e renderlo pit composto. Larrivo
di Alessandro Michele nel 2015 ¢ una totale inversione di rotta:
uomini certamente incerti, vestiti di pizzi e mussole di seta e
lurex, molli nell’incedere e non preoccupati di definire la propria
sessualita secondo i canoni tradizionali (fig.2).

La ricerca sul brand, e Posservazione delle sue produzioni di
moda — abiti, oggetti ¢ immagini — supportata da un apparato
teorico affrontato in sede universitaria, ha chiarito come, nella
storia di Gueci, il progetto della mascolinita si precisi e consapevol-
mente si neghi in continuazione; elegga delle ossessioni che diven-
tano poi le zone erogene attorno a cui si carica e problematizza la
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progettazione; infine si traduca in materiali, in linee, in costruzioni
che formano uno spazio in cui il corpo maschile ¢ indubbio
protagonista. Data la centralita del corpo maschile nel corso

della storia di Gueci, per lesposizione si ¢ deciso di utilizzare

due tipologie di manichini dalle diverse proporzioni montati su
pedane. Su entrambe le tipologie ¢ stato comunque necessario
lavorare con sottostrutture e costruzioni interne che rendessero
ogni corpo conforme all’abito che doveva “indossare”, anche per
rendere visibili i cambiamenti in fatto di trend fisici — dall’asciutto
al palestrato, dal solido all'efebico — nel corso del tempo. La scelta
di personalizzare i manichini dichiara che le idee di mascolinita
passano necessariamente attraverso la materialita del corpo, i suoi
volumi e i movimenti che questi generano.

Attraverso gli oggetti che piu esemplificano queste diverse
“anime” che concorrono a definire il significato culturale che Gueci
ha avuto nel corso degli anni, la mostra si propone come “rifles-
sione tridimensionale” sull'idea di uomo come “atto dell’immagi-
nazione” (Martin 1992), qualcosa su cui 'accademia — soprattutto
quella di stampo storico-sociologico — ragiona da qualche tempo (si
vedano per esempio Nixon, 1996; Mort, 1996; Breward, 1999; Bordo
2000; Edwards 2006; Colaiacomo, 2007). Per questo, i cortocircuiti
che si creano tra gli oggetti ¢ il luogo in cui questi verranno posti
sono fondamentale perché la mostra sia un efficace mezzo di
comunicazione, capace di restituire la complessa architettura
concettuale che la sostiene. Lesperienza immaginata dal curatore
consta non solo degli abiti e accessori provenienti dall’archivio,
ma soprattutto del loro incontro con lo spazio espositivo e con gli
strumenti progettati ad hoc per contenerli. In questo gli esiti della
ricerca sono importanti per la progettazione della mostra come
esperienza totalmente coerente rispetto alle parole chiave alla base
della sua organizzazione.

Oltre ai manichini, lo spazio ospita tre grandi armadi a muro,
che riprendono I'idea delle teche e modiglioni delle garconniere,
con i quali si espongono gli strumenti da caccia, bicchieri da
whiskey, oggetti per il fumo, trofei e aleri artefacti che si rifanno a
una precisa idea di mascolinita tradizionale. Cosi come la scelta dei
manichini riprende i corpi “originali” ritrovati attraverso fotografie

I
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dei modelli che li hanno indossati in passerella, cosi le gambe degli
armadi rappresentano una seconda “eco curatoriale™ riproducono
infacti le fattezze del bastone da passeggio, un elemento centrale
nelle prime sfilace che il marchio organizzava negli Stati Unirti

tra gli anni sSettanta e ottanta — diversi esemplari sono presenti
nell'archivio Gueci. Lo stesso Alessandro Michele ha proposto il
bastone da passeggio come simbolo di un nuovo dandismo basato
sulla distinzione — nelle parole di Roland Barthes (2013): “no longer
[made of] spectacular signs of a condition that is openly adopted
but [of] the simple signs of a tacit agreement” (p. 62). La decisione
di utilizzare il bastone come modello per la progettazione di
strutture allestitive dimostra il modo in cui la ricerca d’archivio
sia in grado di riecheggiare non solo nella selezione, ma anche
nell’effettiva progettazione degli spazi ¢ degli elementi a supporto
della narrativa dichiarata dal display degli oggetti.

Nella mostra, gli armadi ospitano una fantasmagoria di
materiali — i cosiddetti tools: oggetti conici, quadrati e rettangolari
di dimensioni modulari, in plexiglas trasparente o rivestiti di seta
iridescente di colori scelti in base alla selezione di oggetti facta
dal curatore — che negano la “classicica” del design di piattaforme,
armadi e supporti, trasportando la stanza intera piu nella dimen-
sione della Wunderkammer che in quella del casino da caccia, in
linea con I'identita cangiante e stratificata di Gucci (fig.3).

Lanalisi della storia del brand ha facto dunque emergere temi
e direzioni utili al curatore nella progettazione della propria
azione, portando all'attenzione alcune parole chiave utili anche alla
divisione dello spazio ¢ al display dei materiali, che negli armadi
come sulle pedane orchestra i diversi momenti del lifestyle visto da
Gucci - lo sport, il casual, il formale, il quotidiano, 'eccezionale.
Questo sarebbe stato impossibile se la ricerca si fosse mossa
soltanto attraverso materiali “pubblici”, senza calarsi nell’archivio
per valutare stile, costruzione e materialita degli oggetti in esso
contenuti.
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3. TRA ACCADEMIA E MUSEO: IL
RICERCATORE COME INTERMEDIARIO

Le valutazioni fatte per strutturare la ricerca d’archivio necessaria
a far emergere i materiali per Pesposizione partono da una prepara-
zione puramente accademica. La mia ricerca di dottorato si occupa
di analizzare criticamente le espressioni della mascolinita italiana
attraverso il recupero di esperienze vestimentarie ¢ di produ-
zione di moda in Italia dal secondo dopoguerra. Le nozioni e gli
strumenti concettuali utili 2 muoversi nell’archivio storico Gueci
per questo progetto sono il risultato di un percorso universitario
aperto, ¢ sempre consapevole del necessario sconfinamento in aleri
territori. Gia nel 2008 Christopher Breward aveva riflettuto sul
territorio condiviso tra il museo e Paccademia, partendo dalla sua
esperienza come direttore del Research Department del Victoria &
Albert Museum di Londra. Ripensando a due esperienze “intersti-
ziali”, ovvero tra museo e accademia, che lo hanno visto coinvolto,
Breward (2008) scrive:

The experience of both projects taught me valuable lessons
about the differences and shared aspects that mark the
distinct practices of generally lone academic authorship

and collaborative display planning. It brought into focus

the stronger requirements placed on the curator to consider
context and audience above the more solipsistic concerns of
the lone researcher/writer, while also undcrlining the ways
in which grounded scholarship can be communicated as
cffectively through the careful choice and juxtaposition of
objects as through textual exegesis. (p. 86)

Breward sottolinea poi come 'apporto del ricercatore non sia
soltanto di fornire “the gloss of ideas” (p. 87) a un progetto
espositivo, peraltro gia di per s¢ strutturato attorno a un concetto
preciso. Le conoscenze di chi ricerca devono anzi essere messe a
servizio dell'idea della curatela, supportandola con materiali e
punti di vista utili ad ampliare il discorso ¢ metterlo in relazione al
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contesto storico in cui quei materiali erano inseriti, per arrivare ad
una riattivazione piu significativa e consapevole.

Per Il Maschile il mio contributo come ricercatore formatosi
in ambito accademico ¢ servito a mettere a fuoco i punti nodali
dell’idea espositiva. La ricerca d’archivio e I'interpretazione dei
documenti da sottoporre al curatore hanno utilizzato le “regole”
canoniche della ricerca storica per fornire spunti ¢ nuovi termini
a una grammatica curatoriale autoriale, esperta e riconosciuta. In
questo modo, la ricerca si ¢ tradotta in una condivisione e dialogo
con il curatore, che ha influenzato lo sviluppo dell'intero progetto
allestitivo.

Altro attore coinvolto ¢ sicuramente I'archivio, portatore
delle proprie istanze ¢ fedele, in un certo senso, alla ricostruzione
dell’identita del brand di cui custodisce il passato e partecipa
all’elaborazione del futuro: da qui la “vitalita” dell’archivio stesso,
che continua ad aggiornarsi. Il compito di chi ricerca ¢ di mettere
le necessita del curatore in contatto con i materiali. Un lavoro di
ricerca quasi rabdomantico, perché parte con degli obiettivi precisi,
legati sia all'illustrazione dell'idea curatoriale sia alla soddisfazione
dei desideri del pubblico che visitera la mostra. Il Maschile ¢ infacti
allestita nello spazio del marchio, e chiaramente la ricerca si deve
relazionare anche alle aspettative delle persone che entrano nello
spazio espositivo perché vogliono entrare nell’'universo del brand
Gucci, carpirne la poetica e, in un certo modo, farne parte, appro-
priandosi — magari con uno scatto, magari con un acquisto nello
shop dopo la visita — di un “pezzetto” della sua identita (Petrov
2019, p. 188).

Lesperienza descritta dimostra come lo scambio sia desiderabile
¢ favorevole per tutti gli ambiti. Il curatore ha la possibilica di
concentrarsi sulla realizzazione della propria visione, facendo
affidamento su un lavoro di ricerca progettato con metodo, a cui
comunque continua a fornire input utili alla sua crescita. Come ha
sottolineato Frisa (2008), I'approccio del curatore ¢ intrinsecamen-
te “rischioso”

not an cffort to achieve historical fidelity to fashion, but

rather a critical excrcise [...] necessary part of fashion as a
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process, where fashion is made meaningful by the very process

of'its dcvclopmcnt. (p‘ 172)

Pur fungendo da “manager del rischio”, il ricercatore ha la possibi-
lita di confrontarsi con parametri diversi da quelli dell'accademia
¢ soprattutto, di immettere le proprie idee in un flusso pit ampio,
con una audience diversificata, portandolo a fare i conti con siste-
mi di comunicazione modulati secondo questo nuovo orizzonte
d’attesa. In ultimo, P'archivio trae vantaggio da un actraversamento
imparziale, informato non tanto dalle logiche aziendali quanto piu
da una valutazione storico-critica dei suoi artefatti.

Il ricercatore si pone come intermediario: padrone di metodo-
logie di ricerca scientifica, mediatore delle istanze dell’archivio
rivolte all'interno della storia del singolo marchio, e quelle del
curatore, tese a guardare la storia del marchio con una consapevo-
lezza piu profonda del ruolo del marchio nel contesto in cui questo
ha operato e soprattutto, opera. Gucci infatti ¢ uno dei brand la
cui percentuale di successo, di comunicazione come di vendita, lo
rende tra i pit rilevanti del panorama contemporanco; il marchio
¢ quindi estremamente attivo nell'oggi, ¢ anzi proprio dalla sua
consistenza commerciale attuale trae la forza per fare dichiarazioni
sulla testura della societa e diffonderle non solo alla clientela reale,
ma soprattutto a quella ideale, piti vasta, che forma il seguito
globale — il pubblico — del brand.

Il Maschile dunque, per la sua partenza e per il suo modo di
mostrare al pubblico un pensiero critico sul significato culturale
del lavoro del brand sul genere, diventa la modalita migliore per
comunicare gli esiti di un percorso di ricerca strutturato proprio
a partire dal rapporto tra le poetiche e I'identita del brand, il
significato della materialita degli oggetti della moda ¢ le tematiche
sociali e culturali al centro del dibattito accademico degli studi di
moda internazionali.
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4. CONCLUSIONI

Attraverso la descrizione dell’esperienza di ricerca per la mostra, il
testo ha voluto ragionare sull'importanza, nell'ambito del design,
tra metodi accademici e tipi di comunicazione dei suoi esiti non
tradizionali, auspicandosi che queste sperimentazioni interdiscipli-
nari e interterritoriali siano presto considerate dall'istituzione dei
validi e autosufficienti modi di scrivere.

Nell'introduzione al libro Fashion curating: Critical practice in
the museum and beyond, Hazel Clark ¢ Annmari Viinski (2008)
dichiarano che “Fashion curating is in its very nature a critical
practice” e ne sottolineano il carattere collaborativo (p. 3). Per il
ricercatore che si occupa del progetro della moda, prendere parte a
un progetto curatoriale significa riportare all'interno dell’ambiente
universitario una conoscenza mutuata dallo sforzo di tenere
insieme istanze materiali ¢ immateriali, concetto ¢ spettacolarita,
informazione e fascinazione. Arrivando a rendere chiaro come le
modalita di espressione di una ricerca, anche quella scientifica,
traggano beneficio dal confronto con parametri quali le forme
sperimentali di esposizione, il carattere atcraente della scrittura e la
valutazione del desiderio passato e presente del pubblico.
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f‘lgA 1

I Maschile: Mente androgina corpo
eclettico, veduta della mostra. (Courtesy
of Gucci)
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fig. 2

Gucci by Alessandro Michele, look dalla

sfilata maschile autunno/inverno 2015.
(Courtesy of Gucci)
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f‘lgA 3.

I Maschile: Mente androgina corpo
eclettico, veduta della mostra. (Courtesy of
Gucci)
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Comunicare sulla linea di margine: Forme di

comunicazione breve ra contesto ¢ paratesto

Martina Capurro

dottore di ricerca in Design, XXXII ciclo
dipartimento di Architettura e design
Universita di Genova

Concentrandosi sull’ambito del design della comunicazione, questo
contributo pone attenzione alle forme considerate “di secondo
ordine” in tale settore, quali le forme di comunicazione a carattere
breve. In particolare viene approfondita applicazione di tali forme
di comunicazione breve al contesto audiovisivo, caratterizzato da
palinsesti omnicanale in cui i confini tra prodotto e paratesto sono
fluidi ¢ mutevoli, con P'intenzione di indagare la “zona di confine”
per eccellenza nel campo cinematografico ¢ audiovisivo in genere: i
titoli di testa. Lobiettivo della ricerca ¢ mostrare quanto la soglia,
il margine, il confine tra il design della comunicazione e le corri-
spondenti forme paratestuali, sia luogo di sperimentazione, una
zona non solo di transizione, ma uno spazio in cui le commistioni
da ambiti diversi possano dare vita a interessanti produzioni.

comunicazione visiva, title design, brevita, soglia, overture
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La ricerca, sviluppata attraverso lo scudio delle discipline
della comunicazione e della rappresentazione, intende seguire
le tendenze sviluppatesi nel corso degli ultimi anni, in cui

la velocita di cambiamento del mondo della comunicazione
ha raggiunto picchi incredibilmente elevarti, e in cui le forme
di comunicazione, accavallandosi le une sulle alere, hanno
sempre meno tempo ¢ spazio per emergere. Da qui la volonta
di sviluppare ¢ studiare le forme brevi di comunicazione,
quali possibili soluzioni per arrivare a un pubblico eterogeneo
nel minor tempo possibile. Forme brevi sviluppate in una
zona di soglia, di margine, di “confine”, un confine che non
necessariamente denota una netta spartizione tra interno

ed esterno, tra testo ¢ paratesto, ma sottende una duplice
lectura: non linea di demarcazione, ma “ponte sottile,

fatcore di contatto e di scambio tra domini differenti e di
creazione, proprio in virttt di questo scambio, di nuovo
ambito trasversale, che li ateraversa e li coinvolge entrambi,

ponendosi “a cavallo” di essi” (Tagliagambe, 2008, p. 26)

1. INTRODUZIONE AL CONCETTO DI BREVITA

La brevita ¢ uno dei miti di oggi, proprio perch¢ posta

in relazione al poco tempo a nostra disposizione a fronte
dell’ampiezza della proposta comunicativa e tecnologica del
Nostro quotidiano. Viviamo infatti in un universo di scgnali
brevi, di codici brevi o abbreviarti. (Anselmi & Tassoni, 2014,

p- 3)

Interesse del testo ¢ mettere in luce quanto “forme deliberatamente
minori” quali le forme di comunicazione a carattere breve prese in
esame, possano mostrare che “il minore non ¢ un ripiego, ma un
genere come un alero” (Abruzzese, 2001, p. 115).

Il concetto di brevita, per quanto affascinante, appare di per s¢
irrisolto e ambivalente. La doppia valenza viene enucleata dal
lemma stesso brevita, “dal latino brevitas, puo indicare l'esser breve,
la corta durata, la concisione, ma anche limitatezza, piccolezza,
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ristrettezza” (Bistagnino, 2017, p. 809); 0 ancora, riassumendo le
perplessita derivanti da pensieri sulle forme di comunicazione
breve, citando nuovamente Anselmi e Tassoni (2014):

il pensiero si fa breve, contenuto, impoverito [...] il pensiero
breve ¢ pitt leggero, esclude la fatica della riflessione logica,

¢ pronto all’uso. [...] Ma a ben guardare le forme brevi non
rappresentano in se stesse una congiura contro il cosiddetto
pensicro della complessita. 11 paradigma della diffidenza
potrebbe essere rovesciato, per esempio imparando a
considerare le forme brevi come parte di una relazione che

¢ possibile prospettare lungo il flusso di un pensicro, che ¢
hnguaggio, certamente non povero, non anti dialettico, ¢ non

atrofico. (p. 9)

Interesse della ricerca ¢ ribaltare il paradigma: le forme brevi
hanno quindi una propria complessita ¢ una propria autonomia
che bene si inserisce all'interno del contesto comunicativo odierno,
in cui “¢ sicuro che lattuale rapidica dei tempi di produzione e di
consumo delle cose favorisce la brevita, adatta alla quantita dei
mezzi di comunicazione” (Ruozzi, 2014, p. 111).

2. BREVITA CINEMATOGRAFICA: AT MARGINT DEL FILM

“I numeri ci confermano che istantaneita, velocita e video sono
attuali pitt che mai” (Barbotti, 2018, p. 7), 0 ancora, citando il
recente Cronofagia di Mazzocco (2019):

Nel documentario Tout saccélére di Gilles Vernet, il fisico ¢
filosofo spicga come ritmo, velocita ¢ tempi di alcuni setcori
della nostra societa abbiano subito una forte accelerazione:
ci sono cffettivamente cose il cui ritmo accelera: gli scambi
in Borsa, per esempio, ¢ la comunicazione. Anche il ritmo

delle storic presenti alla televisione ¢ la durata di un piano
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cincmatograﬁco SONo sempre piﬂl corti. Si ha l’imprcssionc

che il mondo globalmente acceleri. (p. 88)

Da qui 'interesse della ricerca condotta: analizzare una delle tante
forme di comunicazione di carattere breve presenti nel panorama
contemporanco, ¢ mettere a sistema due dei trend in maggiore
crescita, la velocita, intesa nella sua accezione di brevita, e il mezzo
dellaudiovisivo, ponendosi come focus il lavorare nella zona di
confine cinematografica per eccellenza, ovvero Pambito del title
design.

Dintenzione di basare la ricerca sui titoli di testa dei film
ricade sia nel carattere di contemporaneita insito nel prodotto
stesso — audiovisivo / di breve durata — che nell’actualica del tema,
riconducibile, pur con le dovute precauzioni, al filone dei video a
carattere breve che ha invaso i social network e ne ha modificato
le dinamiche di fruizione e utilizzo: dai video classici presenti
in primis su Facebook ¢ Instagram, alle “storie”, in cui la brevita
dellaudiovisivo ¢ la caratteristica principale del prodotto stesso.

[ video, siano essi di carattere personale o commerciale, diven-
tano sempre pit accattivanti ¢ puntano a cogliere attenzione del
consumatore gia dai primi secondi di messa in onda — “il concetto
di pubblicita in ottica meramente push sta lasciando il campo a
nuove forme di advertising per le quali il successo non sta solo nelle
visualizzazioni del messaggio ma nel coinvolgimento che questo
raggiunge” (Caiazzo, Febbraio & Lisiero, 2012, p. 161).

Ed ¢ proprio il fattore coinvolgimento a essere la variabile
discriminante per la fruizione di un prodotto video; caratteristiche
proprie del coinvolgimento sono lattrazione, I'interazione e
lesperienza, citando Viola e Idone Cassone (2017):

la capacita di attrarre in maniera istantanca, di coinvolgere
inaspettatamente. [...] Talvolta il coinvolgimento ¢ una
questione di attrazione, legato all'impatto estetico, a un gioco
di sensazioni, a un dcsign pensato per produrrc emozioni ¢

fare leva sulla nostra natura di esseri umani. E ¢id che Donald
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A. Norman, nel suo libro Emotional design, chiama viscerale.

(p.5)

Un Coinvolgimento viscerale fin dai primi fotogrammi, un tenta-
tivo di catturare 'attenzione fin dalla prima ripresa, importante
nei video commerciali, ma fondamentale nei ticoli di testa dei
film, dove sono proprio i primi secondi di girato a determinare
'impressione dello spettatore ¢ a guidarne la lettura per tutta la
proiczione: “1’ir1cipit ¢ un nucleo narrativo [...] una soglia, una zona
di transito dove si gettano le fondamenta su cui poggera I'intero
edificio narrativo” (Curcio, 2014, p. 29).

3. INIZIA 1L FILM: OPENING TITLE

Il titolo di testa, cost come ogni altra informazione scritta, ¢ un
clemento composito, “un segno che si legge come un nome e si
guarda come un’immagine”, citando Casetti ¢ De Chio (1990). Con
lo svilupparsi dell'industria cinematografica, lapproccio riduttivo,
di mera notifica informativa, che ha caratterizzato la nascita delle
titolazioni filmiche, si ¢ evoluto, assumendo un'importanza sempre
maggiore, passando dal ruolo leggero di semplici veicoli di trasmis-
sione di informazioni, a quello pit moderno di vere e proprie
“porte d’ingresso nella storia”. Non pit elementi supportati dal
film, ma parte integrante di esso. Citando Innocenti ¢ Re (2004):

zone che marcano I'ingresso dello spettatore nella finzione ¢
ne accompagnano l'uscita. Linizio ¢ la fine del film possono
rivestire un ruolo essenziale nel definire modelli narrativi e
convenzioni di genere, nello stabilire strategie enunciative,
nel rcgolarc punti di vista ¢ regimi del sapere, nellindividuare

modelli culturali ¢ di ricezione. (p. 17)

[ ticoli di testa actuali perdono quindi la funzione di appendici
necessarie, senza alcuna connessione visiva, metaforica o concet-
tuale con la storia del film, e si sviluppano in aperture destinate
non solo a informare, ma anche a motivare lo spettatore su cio che
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andra a vedere. I titoli come preparazione-introduzione al “piacere
del testo”, al godimento della visione, e della narrazione, al viaggio
allinterno di un universo pieno di racconti che si instaurano nel
nostro cervello. Da qui la famosa affermazione in cui Saul Bass
pone in termini moderni ¢ problematici la questione dei titoli di
testa: non necessariamente dover raccontare la storia fin dai primi
frame, ma accettare I'idea che anche i primi minuti di film facciano
parte della rappresentazione.

4. OPENING TITLE: DAL CINEMA MUTO
ALLA CONTEMPORANEITA

La struttura della ricerca, per quanto concerne I'analisi dei titoli
di testa, ¢ suddivisa in due tranche principali: pre e post Saul Bass;
in quest'ottica ho voluto porre un focus sulle novita apportate
allambito del title design dal designer statunitense e, al contempo,
il carico di rottura con i periodi attigui. Di seguito vengono
trateati, con brevi cenni, alcuni punti salienti dell'evoluzione del
title design.

4.1 IL MUTO

Complessivamente, il periodo del cinema muto si caracterizza

per la semplicita portata all'estremo dei titoli di testa: le opzioni
formali ed estetiche a disposizione per la realizzazione dei titoli
sono limitate, come ¢ limitata la loro stessa importanza. Questa
caratterizzazione dei titoli di testa non puo pero prescindere dal
contesto dei primi anni del Novecento: il pubblico ¢ composto da
una maggioranza di analfabeti. La scelta delle case di produzione
ricade quindi nell'inserire il minimo indispensabile: titolo del film
¢ pochi credits, ci si affida, piti a cio che significano le parole, al
modo in cui sono scritte, a cio che si puo guardare e comprendere
senza che sia necessario saper leggere, a lettering seduttivi e incon-
sueti, a cornici, disegni, fotografie ritoccate.
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4.2 ANNI TRENTA

Il cinema degli anni trenta ¢ caracterizzaco dai primi tentativi di
fornire allo spettatore non solo un mero elenco dei nomi che hanno
partecipato alla stesura e alla realizzazione della pellicola, ma vi ¢
una prima intenzione di portare il pubblico all’interno della storia
gia a partire dai fotogrammi iniziali: vengono utilizzate immagini
simboliche ed enigmatiche, oppure in grado di fornire indizi sulla
trama, presentando elementi centrali per lo sviluppo del film. Le
produzioni cinematografiche di questi anni vengono principalmen-
te caratterizzate da una certa ricchezza e diversita nelle pratiche
di realizzazione dei titoli di testa — soprattutto se confrontate con
quelle del periodo precedente — in grado di stabilire a priori il
tono, il ritmo del film ¢ il genere, senza tuttavia distinguersi per
una ricerca formale particolarmente oculata.

Titolazioni esemplificative: Frankenstein (1931), King Kong (1933),
Via col vento (Gone with the wind, 1939).

4.3 ANNI QUARANTA

Dopo la moltitudine di sperimentazioni degli anni trenta, troviamo
un periodo di stallo. Gli anni quaranta sono, infatti, un periodo di
stasi nel rinnovamento delle sequenze di apertura: gli stereotipi si
ripetono; la comunicazione rientra nei parametri convenzionali;
si calcano insomma orme gi‘a segnate, ricorrendo a quanto gi%{
appartiene all'immaginario dello spettatore. Piu che di novita, si
puo parlare di sviluppo e miglioramento sul piano tecnico delle
modalita dei presentazione ereditate dal decennio precedente.
Titolazioni esemplificative: Casablanca (1942), Il grande ditcatore
(The great dictator, 1940), Riso amaro (1949).

4.4 ANNI CINQUANTA E SESSANTA, PRE SAUL BASS

Gli anni cinquanta e sessanta, costituiscono il ventennio in cui
lattenzione ai titoli di testa conosce un picco molto alto: in questo
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periodo infatti si avanza da pit parti 'idea che la sequenza dei
titoli non solo sia una componente costitutiva del film, “i primi
veri fotogrammi del film, per dirla alla Saul Bass, ma che possa
aggiungere qualcosa alla pellicola nel suo insieme, arricchendola
e valorizzandola. Per questo ai titoli di testa si chiede di essere i
primi veicoli forti di emozioni e curiosita” (Carlini, 2009, p. 89). In
questa fase di excursus storico ¢ certamente da annoverare Alfred
Hitchcock, che ancor prima della collaborazione avviata con Saul
Bass, si differenzia per loriginalita e I'attenzione che pone nei titoli
di testa dei suoi film.

Titolazioni esemplificative: Il delitto perfetto (Dial M for murder,
1954), La finestra sul cortile (Rear window, 1954).

4.5 SAUL BASS TITLE DESIGNER

Il film inizia dal primo fotogramma. La mia idea ¢ che,
qu:mdo il primo fotogramma appare sullo schermo, tu hai gif{
cominciato a raccontare la storia. Questo non significa che
devi cominciare a raccontare la storia proprio in quel punto,
ma che devi accettare 'dea che i primi minuti siano l'inizio

della tua presentazione. (Re, 2006, p. 44)

Con questa affermazione di Saul Bass, ormai considerata come un
assioma del cinema, si puo riassumere 'intento e obbiettivo di
Bass nel campo dei titoli di testa. Bass, graphic designer statuniten-
se versatile ¢ in grado di spaziare in ogni campo, dalla pubblicita
cinematografica, al design di prodotti, non rivoluziona semplice-
mente la grafica dellincipit dei film, ma scardina diretctamente le
modalita tradizionali su cui i titoli erano fondati: si abbandona
quindi la semplice funzione didascalica-esplicativa, per approdare
a una nuova concezione di apertura scenica. Quello che fino a
quel momento veniva visto come popcorn time, viene considerato
da Bass come parte integrante del film. I titoli iniziali, rifacendosi
alle opere, in cui le aperture vengono utilizzate per prefigurare la
storia da seguire, sono quindi una sorta di passaggio, un mezzo di
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transizione che va ad aiutare lo spettatore a immergersi dal mondo
esterno al cinema, al mondo rafhigurato nella pellicola.

Gli sviluppi apportati da Bass all'arte dei titoli di testa si
mostrano attraverso le collaborazioni avute coi grandi maestri
del cinema, da Otto Preminger per quanto riguarda Carmen Jones
(1954), L'uvomo dal braccio d'oro (The man with the golden arm, 1955),
ad Alfred Hitchcock per La donna che visse due volte (Vertigo, 1958),
Psycho (1960), a Kubrick con Spartacus (1960).

4.6 ANNI SESSANTA, POST SAUL BASS

La strada ¢ stata spianata: i titoli di testa vengono riconosciuti
come forma d’arte propria e non pit come inutile orpello atto a
indicare i protagonisti della pellicola. Alla luce del riconoscimento
del ruolo del title designer: abbiamo quindi il superamento del
mero titolo a favore del designer che I'ha progettato. Gli anni “post
Saul Bass” vedono quindi un fiorire di innovazioni tecnologiche

¢ grafiche nel campo del title design: da Pablo Ferro a Maurice
Binder, a Richard Williams. Titolazioni esemplificative: Il Dottor
Stranamore (Dr. Strangelove, 1964), Agente 007 Licenza di uccidere (Dr.
No, 1962), Casino Royale (1967).

4.7 ANNI SETTANTA E OTTANTA

A partire dagli anni settanta si apre una nuova era: si sviluppano
infatti nuove tecnologie che permettono un rinnovamento anche a
livello di titoli di testa. Abbiamo nuovi programmi di rendering; il
perfezionamento della motion capture, del compositing ¢ del morphing.
Tutte queste nuove modalita di realizzazione portano subito
all’esplosione dellinteresse per i prodotti digitali ¢ a un’inevitabile
trasformazione degli stili comunicativi e del gusto del pubblico.

In questi anni sono da sottolineare principalmente i lavori di R/
Greenberg Associates, gruppo di creativi esperti nelle elaborazioni
di grafica dinamica atcraverso 'impiego delle tecnologie pin
avanzate, ¢ Dan Perri, autore di almeno quattrocento sequenze
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di apertura, tra titoli cinematografici e televisivi. Titolazioni
esemplificative: Superman (1978), Alien (1979), Guerre stellari (Star
Wars, 1977).

4.8 ANNI NOVANTA: RITORNO AL
TITLE DESIGN PER SAUL BASS

Dopo due decadi di allontanamento dal mondo del title design,
Bass torna a cimentarsi con le sequenze di apertura, esplicitando i
frucei del suo lavoro nella collaborazione con Scorsese sfociata nella
produzione dei titoli per Quei bravi ragazzi (Goodfellas, 1990), Cape
Fear (1991), L'eta dell’innocenza (The age of innocence, 1993) ¢ Casino,
ultima sequenza realizzata da Bass, nel 1995 — Bass muore un anno
dopo. 11 1995 ¢ perd anche 'anno del successo del piti significativo
rappresentante di una nuova generazione di designer/titolisti, Kyle
Cooper, che con i titoli di Sezen di David Fincher esce definitiva-
mente dall'anonimato in cui lavorava gia da alcuni anni. Abbiamo
quindi una sorta di simbolico passaggio di testimone. Grazie al
ritorno di Bass ¢ alla notorieta raggiunta da Cooper assistiamo cosi
a partire dagli anni novanta, a un rinnovarsi del fermento creativo
intorno alla sequenza dei titoli di testa, ¢ di conseguenza, a un
rinvigorirsi dell’attenzione di critici e studiosi: abbiamo una nuova
schiera di title designer — specialmente di origine statunitense

— che rilancia Parte dei titoli di testa non solo per il grande ma
anche per il piccolo schermo, sono infatti le serie televisive a essere
terreno fertile per sperimentazioni con i credits.

I

4.9 ANNI 2000-2010

La contemporaneita ¢ caratterizzata da cambiamenti radicali
costanti, frutto dell’evoluzione continua dei supporti ¢ degli stru-
menti, evoluzione che ovviamente porta riscontri anche all'interno
del mondo del title design in cui, citando Casetti (2005):
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Limmagine digitale non permette solamente di realizzare
mirabolanti effetti speciali e dunque di esibire realta che
non esistono in natura, quel che consente soprattutto ¢

di fare a meno di ogni realta previa, fosse anche quella di

un modellino. Sullo schermo vediamo cose che non sono
passate necessariamente davanti alla cinepresa, ma sono nate
da un algoritmo matematico: dunque ripercorriamo delle
invenzioni, non piﬁ delle tracce. Cio signiﬁcn che il cinema

cessa di essere tributario del mondo effettivo. (p. 295)

Emblema di questo spaccato sono i titoli di testa che caratterizzano
la contemporaneitﬁl, di cui possiamo citarne alcuni a campione —
selezionati tra i migliori titoli di testa proposti ogni anno da Art

of the title (heeps://www.artofthetitle.com/). In primis la sequenza
iniziale di Catch me if you can, film di Steven Spielberg del 2002,

di cui ¢ emblematica la ticolazione di apertura, particolarmente
riuscita per la sapiente fusione tra SEgNo — $Carno € con un rimando
al mondo dei pittogrammi — e lettering, il tutto inserito su campi-
ture monocromatiche di differenti colori e perfettamente combi-
nato con la musica. Titoli particolarmente interessanti anche per

la modalita di esecuzione, che non predilige tecnologie sofisticate,
ma fa interagire le figure, generate ¢ animate manualmente, con

la grafica di base in cui compare il testo, costruita digitalmente,
andando a creare un simbolico ponte tra passato ¢ futuro.

Di tutt’altra natura, invece, i titoli che fanno dell’evoluzione
digitale il loro punto forte; tra questi possiamo citare Deadpool,
film Marvel del 2016, che introduce lo spettatore alle scene con una
sequenza basata sulla cristallizzazione di un momento: una macchi-
na che precipita, vetri rocti, proiettili che volano, sangue, il tutto
fermato nel tempo e mostrato a favore di camera fin nei minimi
dettagli. Realta aumentata e realea vircuale diventano quindi delle
modalita di rappresentazione ormai consolidate nel panorama dei
tioli di testa e lo studio della rappresentazione visiva sara sempre
piﬁ indispensabile per far interagire le immagini in movimento
fondendole in una “realta” che permettera allo spettatore di esplo-
rare con 1’immaginazione nuovi ¢ infiniti scenari.
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5. CONCLUSIONI

La ricerca, a seguito di uno studio focalizzato sul tema dei titoli

di testa cinematografici — che vuole essere solo una delle possibili
esemplificazioni del tema della comunicazione breve paratestuale —
ha voluto mettere in luce quanto la forma di comunicazione possa
essere considerata “marginale” solo per la posizione “spazio-tem-
porale” occupata all'interno del prodotto filmico, e quanto essa

sia una forma di comunicazione che vive di vita propria e con una
struttura e una storia ben delineata,

una zona non solo di transizione, ma di transazione: luogo
privilegiato di una pragmatica e di una strategia, di un’azione
sul pubblico, con il compito, pilt 0 meno ben compreso ¢
realizzato, di far meglio accogliere il testo ¢ di sviluppare una

lettura pitt pertinente. (Genette, 1989, p. 4)

Come si puo riscontrare nei vari paragrafi di questo testo, la storia
dei titoli di testa cinematografici non sempre ha seguito un percor-
so lineare con un rapporto paritario tra i progressi di tipo tecnico ¢
le sperimentazioni formali e concettuali: decenni di stagnazione si
contrappongono a periodi in cui la crescita di questo tipo di arte ¢
stata esponenziale SOCLo ogni aspetto.

Fondamentale, all'interno del percorso cinematografico, ¢ stato
Iintervento di Saul Bass, che ha provocato effettive rocture ¢ ha
portato importanti innovazioni nel campo del title design.
Lentrata in campo del designer, infatti, non solo ha apportato
novita formali ai titoli di apertura dei film, ma ha contribuito in
maniera considerevole, se non del tutto predominante, a una nuova
concezione di queste stesse sequenze iniziali, diventando punto di
riferimento e grande fonte di ispirazione per i progettisti fucuri.
Non pitt una titolazione fine a se stessa, dunque, ma una parte
attiva e artisticamente valida del film.

La ricerca svolta intende gettare le basi per un ulteriore
approfondimento sulle forme di comunicazione a carattere breve,
siano esse paratestuali (peritestuali ed epitestuali, secondo la
definizione data da Genette), e quindi legate a un prodotto a
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cui far riferimento ¢ a cui mettersi in relazione per poter essere
considerate “brevi”, o siano esse forme di comunicazione breve con
un carattere di brevita intrinseca, trovando nel carattere di brevita/
velocita un interessante spunto dal carattere contemporanco e
declinabile su piti canali comunicativi.
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Ricercatori

come progsttisti

Luciano Perondi
Universita luav di Venezia

Il design ¢ essenzialmente una pratica professionale, come tale

ha modesti contenuti teorici autonomi, ma si appoggia ad altre
discipline e sui processi pragmatici che ne costituiscono I'essenza,
che appunto ¢ quella di progettare. Di conseguenza la ricerca
nell'ambito del design ¢ intrinsecamente legata al progetto, sia
come oggetto di indagine, sia in termini di finalita, sia in termini
di strumentazione utilizzata.

[ differenti ambiti di applicazione del progetto condizionano
fortemente quindi gli approcci della ricerca, portando a una
divaricazione nei paradigmi e nelle metodologie usate. La ricerca
ha perd presupposti logici ineludibili e ogni generalizzazione
deve necessariamente seguire a un percorso inferenziale rigoroso,
qualunque siano i paradigmi di indagine adottati.

Lattivica progettuale nella pratica quotidiana ha inoltre costan-
temente bisogno di fondamenti teorici per facilitare, supportare i
processi decisionali, stimolare I'elaborazione inventiva o affrontare
nuovi ambiti progettuali.

In quest’ottica si collocano i lavori presentati in questa sessione,
concentrata in questo caso pitt sugli aspetti di design della comu-
nicazione. Da un lato si ¢ lavorato alla definizione degli strumenti,
ragionando sulla funzione e sull’efficacia del motion design (Giulia
Panadisi, Universita degli studi G. d’Annunzio Chieti-Pescara,
¢ Vincenzo Maselli, Sapienza Universita di Roma), dallalero
si ¢ andati a discutere il ruolo sempre piti preponderante della
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matematica nella progettazione ¢ sullo sviluppo di nuove figure
professionali con competenze miste di programmazione ¢ design
(Roberta Angari, Universita luav di Venezia).

Il discussant di questo panel ¢ stato: Beppe Chia (ISIA Urbino)
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Il motion design per I'inclusione sociale: Forme
e linguaggi animati per sensibilizzare, educare e

informare

Giulia Panadisi

dottoranda in Sistemi terrestri ¢ ambienti costruiti,
XXXIV ciclo

Universita degli studi G. d’Annunzio Chieti-Pescara

[l motion design viene utilizzato in molti campi di applicazione
differenti per trasmettere o amplificare il significato di un messag-
gio grazie ad appeal, flessibilita e facilita di distribuzione.
Lobiettivo di questo contributo ¢ esplorare il potenziale comu-
nicativo che si sviluppa nella contaminazione tra il linguaggio
proprio del motion design e la crescente domanda di azioni volte
al raggiungimento di una societa pifl inclusiva. Dopo una prima
introduzione al tema, sono presentati alcuni casi studio funzionali
allanalisi di forme e linguaggi attraverso cui 'animazione ha
permesso di sensibilizzare, educare e rendere informazioni
complesse piu accessibili a vasti ed eterogenei segmenti di pubblico.

motion design, inclusione sociale, design della comunicazione, animazione,
new media
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1. INTRODUZIONE

Lintento primario di questo contributo ¢ offrire una panoramica
sui 1inguaggi che il motion design urilizza per contribuire alla
transizione verso una societa pit inclusiva. Il vocabolo inclusivo
pué avere NuUMeErose accezioni; in particolare in questa ricerca lo si
prendera in considerazione nei termini di “crescita inclusiva”

I'Europa gia da diversi anni si ¢ data come obiettivo “una
crescita che promuova un'economia con un alto tasso di occupazio-
ne che favorisca la coesione economica, sociale e territoriale”
(European Commission, 2010). Per inclusione sociale, quindi si
intendono alcuni temi prioritari per raggiungere una societa piu
inclusiva come 'accesso ai servizi, la formazione e il soddisfacimento
di bisogni di specifiche categorie (anzmm, immigrati ecc.).

A partire da queste premesse, l'ipotesi generale della ricerca ¢
che il motion design sia un linguaggio vincente per comunicare
messaggi complessi grazie alla sua naturale attitudine a essere
semplice, immediato, comprensibile ed efficace.

Lambizione di questo paper ¢ quella di mostrare attraverso una
panoramica generale sulla materia ¢ alcuni casi studio emblematici,
modalita, approcci e processi produttivi attraverso cui il motion
design contribuisce alla “crescita inclusiva” di cui si ¢ parlato
all'inizio di questo paragrafo.

Appeal, flessibilita, facilita di distribuzione e capacita di
rendere in maniera semplice anche contenuti complessi attraverso
il linguaggio universale dell'animazione, ne fanno lo scrumento
principe per comunicare con target cterogenci in contesti diversi.

A oggi ¢ possibile identificare numerosi settori in cui il motion
design opera da protagonista; in particolare questa ricerca ¢ orien-
tata a occuparsi dei progetti in larga parte o interamente realizzati
con grafiche animate 2D e 3D, volti a veicolare contenuti infor-
mativi che contribuiscono alla formazione, alla sensibilizzazione,
alleducazione e all’accessibilita.

22.8



2. IL MOTION DESIGN

[Tl motion dcsign] ¢ un modo espressivo e accattivante

per rivelare il cambiamento attraverso l'uso deliberato

di sequenza ¢ tempo ¢ permette di costruire narrazioni
multidimensionali che stimolano i sensi, innescano le
emozioni, attirano la nostra attenzione ¢ migliorano la
comprensione della rappresentazione in questione. (Stone,

2018, p. XII) [Traduzione dell'autrice]

Il motion design ¢ un linguaggio di comunicazione universale,
dinamico, ibrido e seducente. Nasce dalla contaminazione tra gli
elementi del graphic design e dell’animazione, del cinema e dei
mezzi di comunicazione. Il suo carattere transdisciplinare lo rende
un linguaggio estremamente ricco e creativo, in grado di trasmet-
tere messaggi complessi coinvolgendo lo spettatore atcraverso
l'utilizzo mirato di immagini in movimento, suoni, testi ed effetti
Visivi (ﬁg. 1).

Lanimazione ¢ probabilmente la forma creativa pitt importante
del XXI secolo (Wells, 2019); ha permeato molti aspetti della
cultura visiva dagli inizi del secolo scorso con lungometraggi,
documentari, titoli di film e infografiche. Dunque l'idea di cattu-
rare l'actenzione del pubblico attraverso la magia comunicativa di
un’immagine animata non ¢ nuova, ma ben nota. La nota interes-
sante ¢ che l'utilizzo dell’animazione per informare, sensibilizzare
ed educare non risale esclusivamente ad anni recenti, ma affonda
le sue radici all’inizio dello scorso secolo (Ceccarelli, 2014). Gia a
partire dai primi decenni del Novecento ¢i sono numerosi esempi
di animazione utilizzata per la trasmissione di contenuti informa-
tivi attraverso documentari, cortometraggi o inserti di grafiche
animate all'interno di riprese video.

In questo contributo non sara approfondita la storia del
documentario animato, gia trattata nella letteratura esistente (cfr.
Del Gaudio, 1997; Wells, 1997), ma i primi esempi di animazione,
utilizzata per scopi diversi dall'intrattenimento, saranno funzionali
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alla comprensione dell’evoluzione e della diversificazione di questo
linguaggio.

A oggi risulta esaustiva la mappatura tracciata da Nicolo
Ceccarelli (2012) che analizza nei suoi scritti numerosi esempi
di animazione informativa. Gia a partire dai primi anni del
Novecento, poco dopo la nascita delle prime tecnologie cinemati-
che, si producono cortometraggi animati e grazie alla sperimenta-
zione di nuove tecniche di animazione, si compiono molti progressi
in un piccolo lasso di tempo. Durante la seconda guerra mondiale il
governo degli Stati Uniti commissiona agli studi Disney numerosi
documentari educativi sulla guerra, funzionali a spiegare al popolo
americano le azioni intraprese dal governo durante il conflitto
mondiale. Allo studio di animazione fondato da Walt Disney
vengono anche commissionate le sezioni animate della serie di sette
film propaganda di Frank Capra, in cui si vedono mappe animate,
illustrazioni in movimento degli eserciti e diagrammi esplicativi
della strategia militare (Roe, 2013). A partire dagli anni settanta
'avanzamento della tecnologia digitale ha un impatto enorme
sugli sviluppi della grafica animara. E di questi anni una serie di
documentari formativi di divulgazione scientifica di Frank Capra ¢
le sperimentazioni effettuate con avanzate tecniche di animazione
da John e Faith Hubley che lavorano a film animati riguardanti
tematiche sociali e necessita dei bambini.

Il decennio successivo, in cui Saul Bass ¢ Wayne Fitzgerald lavorano
a titoli di testa di film e ad animazioni di loghi per il cinema,

¢ fondamentale in quanto questi artisti apportano notorieta

al motion design e nasce un vero ¢ proprio mestiere: il motion
designer.

Tra gli anni ottanta e novanta, la pubblicita progresso, nata un
decennio prima, rappresenta un mercato in cui I'animazione trova
buone possibilita di espressione (Gabardi, 2011): prima con campa-
gne per la prevenzione di incidenti domestici, sul fumo passivo e
sull'educazione sociale ¢ civica, poi con importanti investimenti
cconomici in campagne contro il razzismo e 'AIDS (cfr. heeps://
www.pubblicitaprogresso.org/). In alcuni esempi di questo
tipo di pubblicita a sfondo sociale gli spot in live-action sono
intervallati da inserti graﬁci animati, in aleri invece, il messaggio
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¢ completamente animato. In questo periodo con 'avvento della
televisione via cavo il progetto di grafica televisiva diventa una
professione consolidata, ma limitata ancora a pochi specialisti ben
istruiti, abili a operare e lavorare con una tecnologia broadcast
molto costosa e altamente specializzata.

A partire dagli anni duemila, il prezzo dell’hardware, inclusi
computer, fotocamere e dispositivi di archiviazione, diminuisce
mentre aumenta enormemente la potenza di elaborazione di
queste macchine. Questa rivoluzione tecnologica rende il campo
del motion design accessibile a una vasta gamma di tipi creativi
di grafici, cineasti, animatori ¢ artisti di effetti visivi; di fatto oggi
Ianimazione ¢ a portata praticamente di Chiunque possegga un
buon computer (Jenett, 2014).

Il numero dei prodotti di motion design realizzati negli ultimi
quindici anni ¢ cresciuto in maniera esponenziale, anche in vircu
del facto che ¢ il linguaggio principe adottato dai social media: a
partire dal 2004, anno di nascita di Facebook, sono numerosissimi
gli esempi di motion design volti alla formazione, all’accessibilita
c alla sensibilizzazione degli utenti. Alcuni tra i piu significativi di
questi video animati recenti verranno presentati nei casi studio.

3. MOTION DESIGN E NUOVI MEDIA

Un profondo cambiamento ¢ avvenuto negli ultimi dieci anni
nel modo in cui le persone consumano ¢ interagiscono con i
media. Dintroduzione di sistemi di informazione sempre piu
veloci e accessibili, alla portata di ampie fasce di popolazione,
ha profondamente cambiato il mondo della comunicazione e dei
prodotti comunicativi (Ciastellardi, 2017). Le persone trascorrono
molto tempo sui social media, condividono foto e video, cercano
ispirazione, promuovono il loro lavoro e creano contenuti che
pubblicano su diverse piattaforme digitali. Gran parte di questa
interazione avviene attraverso gli smarcphone.

Strumenti di questo nuovo modo di interagire con i prodotti
comunicativi sono i “nuovi media” social network, piattaforme
¢ strumenti web, wearable devices ecc.[1] Lattenzione degli utenti
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oggi non ¢ pit concentrata verso un unico medium, come poteva
essere il televisore trent’anni fa, ma ¢ diffusa su una varieta di
piattaforme; i messaggi devono quindi incontrare le persone di
volta in volta in “luoghi virtuali” differenti (fig. 2). In questo senso
il motion design, tra le cui caratteristiche principali ¢’e quella di
essere flessibile ¢ multi-piattaforma, si presta in maniera ottimale a
queste nuove necessita comunicative.

Ogni piattaforma ha i suoi vincoli e requisiti specifici, che
sono in continua evoluzione a seconda delle tendenze e delle
preferenze degli utenti. Il pilastro dell'industria televisiva dello
spot di trenta secondi si ¢ smembrato per dare vita a una serie di
progetti in forma abbreviata che hanno lo scopo di coinvolgere uno
spettatore molto rapidamente ¢ inviare un messaggio o un invito
allazione (Shaw, 2019). Lidea alla base di questi nuovi prodotti
comunicativi molto spesso, ¢ quella di stimolare 'interesse dello
spettatore, affinché si incuriosisca e approfondisca la tematica
a cui il messaggio di motion design voleva condurlo. Rispetto al
vecchio modello di televisione lineare queste molteplici possibilita
di fruizione hanno portato a un intervallo di attenzione dello
spettatore sempre pitt breve. Il formato di output di un prodotto
audiovisivo varia a seconda della destinazione; i social media e il
telefono cellulare hanno cambiato gli standard: non esiste pit un
unico formato standard come poteva essere il 16:9 ma si va verso un
formato ibrido che deve essere formattato per piu piatcaforme con
dimensioni orizzontali, verticali e quadrate, adattandosi quindi a
dimensioni, durata ¢ vincoli audio. Un progetto di motion design
che viene realizzato interamente in digitale con nessuna o con una
minima parte di footage video si presta perfettamente a questi
nuovi concetti.

4. FORME E LINGUAGGI DEL MOTION DESIGN: CASI STUDIO
Gli esempi selezionati che verranno brevemente illustrati di seguito
si differenziano I'uno dallaltro dal punto di vista della forma, del

linguaggio e del messaggio: la selezione proposta ha Pambizione di
fornire una panoramica sulla complessa galassia del motion design
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volto all'inclusione sociale nelle sfumature in cui ¢ stata definica
in precedenza. I casi studio selezionati sono tre: The clock is ticking
(2009), e The future of education workforce & jobs (2012) ¢ Can healthy
food save the planet? (2019) (fig. 3).

The clock is ticking ¢ un video realizzato dall'organizzazione
GirlEffect.org presentato al World Economic Forum di Davos nel
2009. Lorganizzazione, fondata dalla Nike Foundation nel 2004,
si occupa di raccogliere fondi per aiutare le ragazze a sfuggire alla
poverta in tutto il mondo ¢ a infondere consapevolezza sul tema
nei paesi occidentali.

Il video spiega che, all'eta di dodici anni, le ragazze nei paesi
in via di sviluppo rischiano di rimanere intrappolate in un ciclo
di poverta, a causa della mancanza di opportunita economiche,
malattie, gravidanza e aleri factori. Il video mette in scena
prevalentemente animazioni di elementi tipografici: la narrazione
si sviluppa a partire da un orologio, dispositivo utilizzato a piu
riprese per esplicitare i cambiamenti temporali della storia durante
I'animazione. Con il solo testo e pochi altri elementi grafici di
contorno, si racconta lo scenario e se ne prospetta un possibile
capovolgimento. Forme semplici e transizioni fluide accompagnano
lo spettatore in un percorso articolato in cui si sperimentano un
ventaglio di emozioni: dal dolore ¢ la rassegnazione per la condi-
zione delle bambine in alcuni paesi del mondo, alla speranza ¢ la
consapevolezza di poter fare qualcosa per invertire una tendenza
socialmente deplorevole ¢ alimentare il girl effect.

Il motion design in questo caso diventa strumento in grado
di sensibilizzare e rendere consapevole un pubblico ignaro o
poco informato di una situazione sociale difficile consolidata. Il
video, non a caso, ha avuto una grandissima risonanza a livello
mediatico ¢ un effetto amplificatore sulla conoscenza delle attivica
dellorganizzazione che ne ha commissionata la realizzazione, che
¢ cresciuta molto da quel momento in poi. Il video ha dato agli
utenti la possibilita di approfondire, e in alcuni casi scoprire, un
tema di rilevanza sociale molto attuale, incentivando la quantita e
la portata delle donazioni a favore della causa.

Il secondo caso studio, The future of education workforce & jobs ¢
un video realizzato nel 2012 dalla Fondazione Bill & Melinda Gates
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per sensibilizzare gli americani sull'importanza dellistruzione
superiore dei propri giovani per il futuro degli Stati Uniti. Dato
Ialto costo dell’istruzione universitaria ¢ i lunghi tempi di attesa
per i finanziamenti pubblici, il divario educativo nel paese si

sta ampliando, in un momento in cui I'economia degli USA
avrebbe invece bisogno di professionisti ben istruiti (heeps://
www.gatesfoundation.org/what-we-do/us-program/postsecon-
dary-success). Nel video vengono presentati i dati raccolti in uno
studio sull’istruzione superiore del paese: il numero di iscricti
alluniversita ¢ il numero di abbandoni vengono confrontati con le
previsioni sui numeri di laureati necessari all'economia americana
nei prossimi anni. Lo scenario ¢ molto minimale, su uno sfondo
monocromatico avanzano elementi di un laboratorio scientifico:
scorrono sulla scena tubi e provette, in cui vengono trasportate le
emoticon, che rappresentano gli studenti laureati e quelli senza un
grado di istruzione superiore. Questo espediente scenografico ¢
utilizzato per garantire un'animazione fluida e non troppo carica.
[ pochi elementi grafici lasciano ampio spazio ai numeri ¢ ai testi
che accompagnano la voce narrante, veri protagonisti del messaggio
animarto.

In questo caso il motion design ¢ utilizzato come veicolo per
la trasmissione di dati e la sensibilizzazione verso una situazione
preoccupante che riguarda listruzione negli Stati Uniti. Lartefatto
finale ¢ il risultato di un processo lungo che include la raccolta
dei dati ¢ la loro messa a sistema, la scelta di un apparato grafico
idoneo alla loro rappresentazione, la costruzione di una narrazione
¢ la comunicazione del messaggio in maniera chiara e accattivante.
11 video animato invita alla sensibilizzazione nei confronti di
un problema sociale che, se sottovalutato, lascera I'economia
americana senza la forza lavoro qualificata di cui ha bisogno per
rimanere competitiva a livello internazionale e aumentera il divario
educativo tra popolazione proveniente da contesti a basso reddito e
il resto della popolazione.

Lultimo caso studio preso in esame ¢ un video animato del 2019;
Can healthy food save the planet?. Il video ¢ stato prodotto da EAT,
una startup svedese non-profit che si occupa del sistema di produ-
zione, consumo ¢ smaltimento di cibo e delle sue conseguenze.
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Il video ¢ stato realizzato dallo studio di animazione tedesco
Kurzgesagt, gia creatore della serie scientifica animata In a nutshell.

Danimazione Can healthy food save the planet? nasce con l'intento
di presentare la risposta di trentasette scienziati leader a livello
mondiale, e provenienti da tutto il mondo, alla domanda se nel
prossimo futuro sara possibile alimentare una popolazione di
dieci miliardi di persone con una dieta sana. Nel video si spiega
come questo sia possibile attraverso una modifica delle scorrette
abitudini alimentari, un miglioramento nella produzione del cibo
¢ una significativa riduzione degli sprechi (heeps://eatforum.org/
cat-lancet-commission/). L'idea alla base del progetto, supportato
da ONG e scienziati, ¢ di presentare argomentazioni scientifiche
sul tema dell'alimentazione in modo coinvolgente e vivace attraver-
so il motion design. Il linguaggio della narrazione ¢ chiaro e diretto
¢ di grande aiuto sono le infografiche animate che supportano i
dati narrati dallo speaker: grazie al frequente utilizzo dello split
screen il confronto ¢ ancora pit immediato. L'argomento trattato
¢ complesso, soprattutto per le numerose implicazioni economiche
¢ sociali che porta con s¢, ma le animazioni, coloratissime ¢ dina-
miche, rendono il racconto molto accattivante e scorrevole. In due
minuti il video animato, con un linguaggio estremamente efficace,
veicola un messaggio di grande interesse ¢ spiega un fenomeno
molto complesso.

Attraverso questi casi si ¢ visto come il motion design sia in
grado di contribuire al raggiungimento di alcuni importanti obiet-
tivi per il raggiungimento di una societa pit inclusiva attraverso la
sensibilizzazione, I'informazione e I'educazione. Gli artefarti visivi
selezionati mostrano anche la versatilita e Pinterdisciplinarica del
motion design: apparati grafici, linguaggi ¢ processi progettuali
differenti adattati al tema e volti a trasmettere messaggi complessi
a target cterogenei su diverse piattaforme.

5. CONCLUSIONI

Lintento di questo paper ¢ quello di mettere in luce le grandi
potenzialita del motion design per contribuire a veicolare messaggi
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volti a una crescita inclusiva. A partire da alcuni riferimenti
storici, fino ad arrivare agli esempi pili recenti, si ¢ cercato di far
comprendere quanto 'animazione da sempre sia stata utilizzata
come contenitore per la trasmissione di contenuti complessi. Gli
esempi presentati hanno consentito di mettere in luce il carattere
ibrido del motion design: sia come disciplina, risultato della
confluenza di varie materie, sia come strumento di comunicazione,
combinazione di numerosi elementi. In un unico contenitore si
trovano a coesistere illustrazioni eccentriche e grafiche minimal,
animazione tipografica ¢ magistrali movimenti di camera, perso-
naggi stravaganti e dati di estrema serieta.

Oggi pitt che mai il motion design si pone come linguaggio
chiave della societa contemporanea: attraente, flessibile, multipiac-
taforma, interamente personalizzabile ¢ in grado di trasmettere
messaggi complessi a variegati segmenti di pubblico grazie al
carattere seducente e universale dell’animazione.

NOTE

[1]“Locuzione che accomuna in modo grossolano tutti i sistemi di
comunicazione che sono parte della rivoluzione digitale, dell'avven-
to dell’informatizzazione e della rete, e che consentano una simul-
taneitd comunicativa e cognitiva fondata su esperienze collettive ¢
connettive” (Ciastellardi, 2017, p. 21). Per approfondire il concetto
dei “nuovi media” si consiglia la consultazione di Manovich (2002).
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La produzione di artefatti time-based ha una tradizione come
settore professionale dinamico ¢ ontologicamente in continuo
divenire, che spazia tra campi di applicazione disparati. In ambito
accademico, da circa un decennio, il motion design sta cercando
una sua identita come disciplina didattica e di ricerca, facendo i
conti con i necessari sconfinamenti disciplinari che concorrono alla
sua definizione. Gli sconfinamenti interessano il motion design sia
sul piano tassonomico, collocandosi questo a meta strada tra arte
¢ design, grafica e animazione, sia sul piano concettuale. Design,
sconfinamenti disciplinari, movimento e rapporto tra le dimen-
sioni progettuale ¢ teorica sono le parole chiave che questo paper
mette in relazione per descrivere il motion design come pratica
progettuale, campo di ricerca ¢ strumento pedagogico.

motion design, tassonomia, sconfinamenti disciplinari, artefatti cinetici,
approcci didattici
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1. INTRODUZIONE

Il grafico Steven Heller, nell'introduzione al testo Teaching motion
design (Heller & Dooley, 2008, p. X1), definisce oggi essenziale la
componente motion in un artefatto di design poiche intrinsecamen-
te connessa al pensicro fluido ¢ in continuo movimento dei giovani
designer. Questa riflessione a avvalorata dal motion designer
Austin Shaw e dalle riflessioni di Jon Krasner, Brian Stone, Leah
Wahlin e molti altri, tutti concordi, inoltre, nel definire il motion
design un settore interdisciplinare in cui il design meglio esprime
la sua capacita di sconfinare in altre discipline ¢ acquisirne
strumenti, tassonomie ¢ processi productivi. Il motion design oggi
¢, pertanto, oggetto di ricerca anche nel mondo accademico poiche
solleva questioni tassonomiche (la definizione di motion design),
questioni linguistiche (il motion design come strumento di comu-
nicazione), senza trascurare di indagare le caratteristiche tecniche
ed estetiche di artefatti analizzabili come realta ontologiche in
continuo divenire.

2. UNA TASSONOMIA PER IL MOTION DESIGN

La disciplina ¢ la pratica del motion design hanno subito dagli anni
sessanta un'evoluzione tassonomica che ne rivela le potenzialica,

i campi di applicazione ¢ un indiscusso carattere di ibridazione.

Il motion design ¢ nato come specifico campo di applicazione
degli studi di animazione (cfr. Woolman, 2004; Sandhaus, 2006;
Crook & Beare, 2016) e si ¢ evoluto nel corso dei decenni a cavallo
tra animazione ¢ graphic design. Nel capitolo “The evolution of
the motion graphic design discipline seen through its definition
over time”, Clarisa Carubin (2018) disegna una timeline che copre
cinquant’anni di definizioni della disciplina in oggetto mettendo
insieme riflessioni di teorici e professionisti che dagli anni sessanta
si sono preoccupati di identificarne radici, confluenze disciplinari
e caratteristiche linguistiche. Partendo dal testo Design in motion di
John Halas e Roger Manvell del 1962, 1a definizione di questa disci-
plina continua a essere incerta e non univoca; tale ¢ ancora — dopo

D42



cinquant’anni — nel testo di Austin Shaw Design for motion del 2017,
per quanto accurata sia la descrizione delle sue caratteristiche. Se
Halas e Manvell nel 1962 utilizzavano il termine graphic animation
per identificare quella forma di animazione “semplificata” rispetto
alla laboriosa animazione di personaggi disegnati, che vedeva testo
o segni grafici animarsi sullo schermo in prodotti audio-visivi
come i titoli di testa o di coda dei film o spot televisivi (pp. 10-13),
gli stessi autori nel 1970 ne fornivano una nuova definizione e nel
testo Art in movement (Halas & Manvell, 1970, p. 7) indicavano

con mobile graphics 'arte degli elementi graf1c1 in movimento, ¢

con kinetic art un ponte tra animazione ¢ live-action fotografici

(p. 185). Nel 1984 nel testo Graphics in motion ancora Halas (1984)

si interroga per la prima volta sulla collocazione disciplinare del
motion design (p. 11), ¢ definisce la disciplina in quattro modi
diversi: “design in motion”, “design in movement”, “graphics in
motion” (pp. 11-12) e “motion graphics” (p. 177). La denominazione
motion graphics compare nuovamente in Steven Curran (2001), ¢

nel 2003 in Melonie Goux ¢ James Houft che, per la prima volta,
definiscono questa pratica progettuale una disciplina a se stante,
dal forte valore interdisciplinare: “Within this [...] new field diverse
disciplines converge to yield a variety of applications. Part adver-
tising, entertainment, animation, videography, cinematography”
(Goux & Houfl;, 2003, p. 13). Woolman nel libro Motion design (2004)
parla di motion graphic design come un settore interdisciplinare e
scrive che “motion graphic design is not a single discipline. It’s a
convergence of animation, illustration, graphic design, narrative
filmmaking, sculpture and architecture” (2004, p. 6). Il primo a
riferirsi alla disciplina con la denominazione motion design ¢ stato
Jan Kubasiewicz che nel 2005, nel saggio Motion literacy, sposta
I'attenzione sulla componente cinetica piu che sul contenuto (foto-
grafico, grafico, filmico, tipografico), e sostiene che negli artefatti
di motion design il movimento ¢ uno strumento di comunicazione.
Nell'ultimo decennio con accezioni alterne e tutte potenzialmente
corrette le denominazioni motion design ¢ motion graphics si sono
alternate ¢ hanno convissuto con differenze spesso ambigue. Come
scrive Carubin (2018) “[wlhile motion graphics implies noun or
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artefact [lesito progettuale], motion design addresses more the
process or verb ['azione progettuale]” (p. 27).

3. LE DISCIPLINE DEL MOTION DESIGN

Si ¢ gia detto che molti studiosi hanno rivolto una particolare
attenzione all'interdisciplinarita del motion design, che trac il
vocabolario, gli elementi progettuali, gli strumenti tecnici e gli
ambiti applicativi dalla confluenza di diverse discipline e le combi-
na per creare output dall’indiscusso valore comunicativo. In questa
sede si menzioneranno due tentativi di schematizzazione delle
componenti multidisciplinari del motion design fornite rispettiva-
mente da Austin Shaw (fig. 1) ¢ da Brian Stone e Leah Wahlin.

Nel libro Design for motion Austin Shaw (2017) individua due
direttrici principali del motion design. Lasse orizzontale descrive il
continuum tra le discipline che fanno rispettivamente del movi-
mento ¢ della grafica la loro peculiarica. In quest’ottica, secondo
Shaw il motion design include sia discipline quali animazione, film
studies, sound design, sia discipline come graphic design, illustra-
zione, fotografia, ¢ pittura, che non prevedono un cambiamento nel
tempo e che rimangono statiche (Shaw, 2017, p. 1). Il motion
designer fa propri alcuni elementi delle menzionate discipline e
realizza artefatti caracterizzati da una continua tensione tra statici-
ta ¢ cambiamento/movimento. Sull’asse verticale della rappresenta-
zione grafica delle componenti disciplinari del motion design Shaw
(2017) colloca arte ¢ design, sostenendo che il movimento ¢ un
linguaggio che “in the realm of fine art evoke qualities of mystery
or ambiguity [...] in the realm of commercial art aims at communi-
cating certainty” (p. 1). Naturalmente un artefatco time-based puo
coniugare efficacemente mistero ¢ certezza grazie al cambiamento e
alla durata. In uno spot pubblicitario di trenta secondi - riflette
Shaw —i primi venticinque possono portare lo spettatore in un
viaggio che ispira emozioni ¢ idee. Gli ultimi cinque invariabilmen-
te finiscono con un logo animato che non lascia nessun dubbio sul
mittente del messaggio.
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Brian Stone ¢ Leah Wahlin nel libro The theory and practice of
motion design (2018) definiscono la disciplina come una sintesi di
numerose attivita complementari, un punto di convergenza tra
comunicazione, filosofia e attivita pratiche, che si serve dei principi
del visual design ¢ dell'animazione per comunicare ¢/o amplificare
il significato di un messaggio. Durata, movimento, velocita, suono,
ritmo, profondita, gerarchia, reattivita e direzione sono le matrici
su cui si basa lefficacia di un artefacto cinetico. E il contenuto,
come affermava anche Shaw, vive un continuo contrasto tra la
staticita degli elementi giustapposti tipici del graphic design e la
necessita di movimento e continua tensione dell’animazione. Come
scrivono Stone ¢ Wahlin, “[plrinciples and best practices on how
we observe, evaluate, and critique work need to be understood
and applied from animation [and] visual communication” (2018, p.

XIV).

4. GLI ARTEFATTI CINETICI

Jon Krasner nel libro Motion graphic design (2013) fornisce una
sintesi chiara ed esaustiva delle piattaforme mediatiche cui
sono destinati gli artefacti di motion design ¢ ne propone una
classificazione tipologica. Nel cinema — scrive Krasner — gli opening
titles di un film sono prodotti di motion design che hanno I'arduo
compito di immergere da subito lo spettatore nel “contesto” del
film, anticipandone 'acmosfera ¢ i toni. Nato ufficialmente nel 1954
con le ritle sequences del film Carmen Jones disegnate da Saul Bass,
ancora oggi questo sctrore progettuale mantiene forti caracceri
di sperimentazione, ¢ i titoli di testa si caricano molto spesso di
suggestioni di difficile interpretazione ma dal forte impatto visivo.
Quando negli anni settanta la televisione ha iniziato a sentire il
bisogno di rendere esteticamente accattivanti i contenuti proposti
poich¢ non bastava pit 'innovativita del mezzo per garantirne
il successo, il motion design stava affinando per il cinema gli
strumenti che di It a poco sarebbero stati adoperati anche per il
piccolo schermo. Ancora oggi le frequenze televisive traboccano
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di prodotti di motion design quali: necwork IDs, show openers, show
packages, interstitials, bumpers, lineups, spots, commercials e video
musicali.

Nello spazio virtuale del web, qualunque oggetto grafico cui
viene assegnato un comportamento complesso ¢ un prodotto
di motion design. In quest'ottica le gif animate, le animazioni
ottenute manipolando stringhe di codice in heml o javascripe, le
animazioni in flash, le splash pages (le pagine con elementi animati
che appaiono prima che il contenuto del sito sia caricato), i banner
pubblicitari ¢ le interfacce dei giochi online sono artefacti di
motion design. Un'inclusione recente e dalle allectanti prospettive
di sviluppo ¢ quella che vede il motion design usato per portable
games, mobile devices, applicazioni desktop e tutte quelle interfacce
interattive che stanno acquistando una sempre maggiore dimensio-
ne cinematica e spettacolarizzante.

Un ulteriore settore di applicazione, non meno importante,
vede il motion design come strumento di realizzazione di artefatti
integrati nello spazio pubblico. Le tipologie piti rilevanti di arte-
fatti cinetici per la sfera pubblica sono i sistemi videoinformativi
pubblici, le video-performance artistiche, le videoinstallazioni, le
scenografie digitali (cfr. Krasner, 2013, pp. 36-161).

5. DIDATTICA E MOTION DESIGN

Lintegrazione di graphic design, illustrazione, tipografia con
Ielemento cinetico e la nascita della figura professionale del
motion designer non pit come ibrido tra graphic design ¢ film
industries ma come professionista dalle competenze trasversali, ha
comportato dai primi anni del nuovo millennio un proliferare di
proposte ed esperimenti pedagogici volti a individuare le modalita
¢ i contenuti caratterizzanti I'insegnamento della disciplina (cfr.
Heller & Dooley, 2008). Dalle competenze tecniche di conoscenza
dei software ai concetti teorici di movimento, sequenza, durata ed
cquilibrio compositivo, la disciplina del motion design ha fatto
proprie le nozioni del mondo dei film studies e del graphic design e
le ha applicate a nuove sfide progettuali.
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Nei prossimi paragrafi verra descritta 'esperienza di un work-
shop progettuale che ha coinvolto gli studenti di un corso di design
a cui ¢ stato chiesto di utilizzare elementi grafici, tipografici e
movimento come strumenti per comunicare suggestioni ¢ concetti
astratti.

5.1 UN ESPERIMENTO PROGETTUALE: THE
BLACK SQUARE PROBLEM — RIVISITATO

The black square problem ¢ un esercizio di basic design per insegnare
i concetti fondamentali del rapporto tra forma e comunicazione.
Usando quattro quadrati neri vengono create sei composizioni che
illustrano i seguenti concetti: ordine, aumento, pesantezza, disor-
dine, tensione, gioco (order, increase, bold, congested, tension, playful).
Nel libro Visual literacy: A conceptual approach to graphic problem
solving, Judith e Richard Wilde (2000) lo descrivono come esercizio
capace di “develop a geometric idiom through the discovery of

the various two-dimensional design principles needed to extend a
limited graphic vocabulary” (p. 17). Lavorando attraverso il contra-
sto di negativo/positivo in uno spazio limitato, gli studenti fanno
esperimenti e comunicano significati attraverso forme elementari.
La versione proposta prende il nome di The black square problem —
rivisitato ¢ applica tempo e movimento al menzionato esercizio di
grafica bidimensionale statica. Le variabili in gioco sono dunque:

o quattro quadrati;

o testo: il testo delle parole da rappresentare ¢ integrato
nella composizione. Ogni composizione ammette
I'utilizzo di una font (a scelta tra Helvetica, Univers,
Futura, Gill Sans, Frutiger, Bodoni, Baskerville) da
usare con tre possibili variazioni di peso e corpo;

. colore: gli studenti integrano ai quattro quadrati e

al testo una caratterizzazione cromatica. Per ognuna
delle sei composizioni deve essere usato un diverso

247



metodo di attribuzione del colore, tra cui: due coppie
di colori complementari; tre colori monocromatici; tre
colori analoghi;

o movimento: La componente motion dellesercizio
definisce il comportamento degli elementi e concorre
a comunicare il concetto astratto rappresentato. Il
movimento consiste in operazioni di: traslazione,
rotazione, alterazione morfologica, variazione di scala,
proporzioni, opacita.

Attraverso la sperimentazione dei due parametri movimento e
durata, esercizio si propone di far comprendere le basi dello
storyboarding; le dinamiche visuali necessarie per esprimere un
concetto (astratto) in un intervallo temporale limitato in strutture
narrative non lineari/multilineari; le relazioni tra i vari elementi di
una composizione animata.

5.2 OUTPUT PROGETTUALI

A seguire sono riportati, suddivisi secondo i sei concetti indicati,
alcuni esempi che mostrano i differenti approcci con cui gli
studenti hanno affrontato I'esercitazione. L'analisi dell’uso del
colore ha condotto alla selezione di output che prevedessero due
usi differenti del colore (fig. 2):

. il colore accribuito ai vari elementi ¢ costante durante
tutta 'animazione;

. il colore varia coerentemente con comportamento
delloggetto e significato della composizione.

Analogamente, per ogni concetto astratto si ¢ selezionato un

artefacto che mostrasse una diversa relazione tra il comportamento
del testo e dei quadrati (fig. 3). Le tre relazioni sono:
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. \ .
e assente, se il testo ¢ statico;

o analoga, se il testo ha un comportamento dinamico e
compie azioni analoghe a quelle dei quadrati;

o complementare, se il testo ¢ dinamico e compie
movimenti che chiariscono, completano o supportano
il comportamento dei quadrati.

5.3 PARAMETRI A CONFRONTO

Losservazione degli output progettuali selezionati (cinque per
ciascun concetto astratto) rivela trend che interessano due catego-
rie di parametri: il comportamento cinetico degli elementi grafici
(testo e quadrati), 'uso dei colori. I cinque parametri messi in
evidenza nei grafici, infatti, sono: (1) comportamento quadrati; (2)
comportamento testo; (3) relazione comportamento testo-quadrati;
(4) tipologie colori; (5) comportamento colori.

Come anticipato, le differenti relazioni tra il comportamento
del testo e dei quadrati ¢ la definizione di due categorie di compor-
tamento dei colori, sono stati i parametri iniziali di selezione. Il
confronto delle composizioni sulla base degli altri tre parametri,
invece, suggerisce che:

o nell’animazione dei quadrati i comportamenti seguono
la seguente frequenza di applicazione:
1. aumento: variazione scalare 5/5, traslazione 4/s,
deformazione 1/, variazione di proporzioni 1/,
rotazione 1/5;
2. ordine: traslazione 5/5, deformazione 1/5, variazione
di proporzioni 1/5, variazione scalare 1/5;
3. pesantezza: traslazione 4/4, rotazione 3/4, deforma-
zione 1/4;
4. disordine: traslazione 5/5, rotazione 3/s, variazione
di scala 3/5, variazione di proporzioni 2/s;
5. tensione: traslazione 5/5, variazione di proporzioni
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2/5, deformazione 2/5, rotazione 1/5, variazione di
opacita 1/s;

6. gioco: traslazione 4/5, rotazione 4/5, variazione di
proporzioni 3/5, variazione di opacita 1/5.

o Nell'animazione del testo i comportamenti attribuiti
sono cosi distribuiti:
1. aumento: testo statico 3/s, traslazione 2/5, variazione
di scala 2/5, cambio di opacita 1/5;
2. ordine: testo statico 2/s, traslazione 2/5, variazione
di scala 1/5, variazione proporzioni 1/5;
3. pesantezza: traslazione 3/4, rotazione 1/4, testo
statico 1/4;
4. disordine: traslazione 4/5, variazione di proporzioni
3/5, rotazione 2/5, variazione scalare 2/5, testo statico
1/5;
5. tensione: traslazione 3/5, rotazione 2/s, testo statico
2/5; variazione di proporzioni 1/5;
6. gioco: traslazione 3/5, rotazione 2/5, variazione
scalare 1/5, variazione di proporzioni 1/5, testo statico

1/5.

o La scelta dei colori, che prescinde la variazione poten-
ziale applicata, ha visto, poi:
1. aumento: colori monocromatici 2/5, colori comple-
mentari 2/5, colori analoghi 1/5;
2. ordine: colori complementari 5/5;
3. pesantezza: colori monocromatici 3/4, colori analo-
ghi 1/4;
4. disordine: colori monocromatici 3/5, colori analoghi
2/s;
5. tensione colori complementari 2/5, colori analoghi
2/5, 2 su 5 analoghi, colori monocromatici 1/5;
6. gioco: colori analoghi 3/5, colori complementari 2/5.

Danalisi comparata — parziale rispetto alle numerose variabili
riscontrate nelle scelte progetruali degli studenti — permette
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di valutare criticamente 'ateribuzione di comportamenti che
sfruttano le variazioni spaziali e cromatiche previste dalla traccia, e
di rilevare che:

o

sono frcqucnti, s¢ pur non in maggioranza, casi in

cui il testo non assume un comportamento dinamico.
Spesso si trova inserito in apertura o nella conclusione
della composizione a completamento e spiegazione
del comportamento dei quadrati, quasi fosse un titolo.
Quando gli ¢ attribuito un comportamento dinamico,
questo diventa parte integrante dell’animazione
supportando, imitando, completando e spesso giustifi-
cando il comportamento dei quadrati;

o i comportamenti attribuiti ai quadrati sono per lo pit
di traslazione, a cui seguono rotazione ¢ deformazione,
¢ raramente alterazione di opacita. La variazione
scalare, mediamente presente, caratterizza invece
tutte le composizioni che rientrano nella categoria
“aumento”;

o in pochi casi gli studenti hanno sfruttato a pieno le
potenzialita del colore, sia come attributo che genera
una trasformazione (variazione di tinta, opacita)
sia come chiave di caratterizzazione del singolo
clemento grafico (testo/quadrati) e delle sue relazioni.
Laccostamento pitt utilizzato, infatti, ¢ quello di colori
monocromatici.

6. CONCLUSIONI

Le precedenti sistematizzazioni sono utili per valutare le difficolta
maggiori riscontrate dagli studenti nella gestione del software ¢
nella prefigurazione di progetti dinamici. Papproccio richiesto,
infatti, ¢ nuovo rispetto al percorso formativo pregresso: gli
studenti, tutti provenienti da studi in design ¢ in possesso di
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conoscenze ¢ competenze in grafica bidimensionale, in rari casi
avevano lavorato con la componente temporale di un artefacto

¢ avevano dovuto prefigurare comportamenti dinamici. Lanalisi
comparata ha rilevato che: il testo ¢ molto spesso statico e utiliz-
zato come un titolo ¢ non come un elemento della composizione;

i comportamenti maggiormente attribuiti sono di traslazione

e rotazione, i meno utilizzati deformazione e alterazione delle
proporzioni. Una constatazione rilevante riguarda anche il processo
progettuale. Si osserva una generale tendenza a non “progettare”

il comportamento con la stessa attenzione rivolta al progetto

degli equilibri compositivi dell'immagine statica. Molto spesso

gli studenti hanno aggirato la fase di scoryboarding. In conclusione
lesercizio si ¢ rivelato un valido strumento per saggiare le necessita
del progetto di elementi dinamici.
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MYSTERY

CHANGE | MOTION GRAPHIC sTATIC

DESIGN

CERTAINTY

fig. 1

Le due assi che definiscono il motion dcsign
secondo Austin Shaw: movimento e grafica,
arte ¢ design. Da Shaw, 2017, p. XXIL

(@ A. Shaw)
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The black square problem — rivisitato.

Comportamento degli elementi grafici
e tipografici in diciotto composizioni
ascrivibili alle sei categorie di concetti

previsti dall’esercizio. (@ V. Maselli)
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Da John Maeda a Santiago Ortiz: La nascita

del mate—gmfico

Roberta Angari
dottore di ricerca in Scienze del design, XXXII ciclo
Universita luav di Venezia

[l paper introduce una nuova figura di designer, nata dall'in-
contro tra grafica, matematica ¢ informatica, le cui competenze
rispondono all’esigenza di elaborazione e visualizzazione dei dati,
con particolare attenzione all’aspetto visivo ¢ comunicativo degli
stessi. La sempre crescente diffusione dei dati, individua il campo
di sperimentazione in cui si esprime la neo-introdotta figura del
mate-grafico, un progettista ibrido che, grazie alla convergenza tra
diverse competenze, ha la capacita di tradurre astracea natura dei
dati, rendendo il linguaggio degli esperti comprensibile a fasce di
utenza eterogenee.

mate-grafico, visualizzazione dati, design parametrico, John Maeda,
Santiago Ortiz
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1. INTRODUZIONE: DALL’ANALISI
DEI DATI AL MATE-GRAFICO

Definito come uno degli elementi fondamentali della matematica,
il punto rappresenta in geometria cuclidea la nozione, assunta
come primitiva, che permette di determinare attraverso una coppia
di numeri reali, la geografia del piano cartesiano. Analogamente

il dato, definito da fenomeni individuali che lo compongono,
identifica un fenomeno collettivo risultante. Come il punto, il dato
¢ elemento primitivo e fondamentale che definisce la complessita
della realta, contribuendo alla creazione di informazione e
conoscenza.

Luso dei dati per la realizzazione di ambienti di visualizzazione
¢ di indagine non ¢ un facto nuovo (Ciuccarelli, 2014), infacti la
possibilita di narrare attraverso l'utilizzo degli strumenti grafici
¢ una pratica diffusa e condivisa tra i progettisti della comunica-
zione: si pensi per esempio a come la visualizzazione scientifica
permetta di creare sapere utile alla comunita tecnica di riferimen-
to, 0 a come il ricorso alle infografiche, anche su testate giornalisti-
che, permetta, attraverso I'unione di dati con sistemi di segni e di
scritture, I'accessibilita a saperi altrimenti complessi, a un numero
sempre pit consistente di persone, rendendo dunque comprensibile
il linguaggio degli esperti (Macdonald-Ross & Waller, 2000). Da
qualunque prospettiva venga analizzata, la visualizzazione ha come
obiettivo quello di convertire 'invisibile, I'astratto ¢ il complesso,
in visibile ¢ concreto, migliorando I'accessibilita e la leggibilica di
contenuti ¢ questioni emergenti.

Danalisi della letteratura scientifica e dello stato dell’arce di
riferimento, evidenzia come tale pratica progettuale necessiti di
un supporto teorico e culturale, per effettuare quella operazione
di traduzione in rappresentazione visiva, arricchita da spiegazione
verbale (Stoll, 2014), fondamentale per rendere accessibili i
contenuti a fasce di utenza eterogenee. In merito, la convergenza
tra le scienze umane e sociali e le discipline tecnico-scientifiche
dell'informatica e della statistica — come branca della matematica —
agevola i progettisti nell'integrazione delle varie accezioni del dato
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negli artefacti visivi, sia come oggetto di studio sia come materia di
analisi, esplorazione e interpretazione.

A una prima analisi si ¢ certi di poter affermare che i dati
permettono di condurre lo studio di fenomeni culturali e sociali,
sia attraverso l'interpretazione di documenti digitali, sia tramite
Panalisi delle tracce digitali lasciate in rete dagli utenti e dai dispo-
sitivi mobili. Il metodo di collezione e archiviazione dei dati, in
linea con le strategic dalla Open Science e pitt in particolare degli
open data, delineate dapprima dal programma Horizon 2020 ¢ poi
da Horizon Europe — in vigore dal 2021 —, riguarda principalmente
la divulgazione di tali dati, a opera di organismi pubblici, enti,
istituzioni e piattaforme web, in formati aperti ma di difficile
manipolazione e fruizione. Nel tentativo di risolvere tale difficolta
di gestione dei dati, Cukier ¢ Mayer-Schénberger (2013) giunsero
all'identificazione di una figura progettuale strategica, lintermedia-
rio, che attraverso la sua competenza di traduzione, potesse rendere
i dati leggibili, integrando gli enormi giacimenti di dati con le
tecnologie dell'informazione nella realizzazione di mappature.

Attorno a tale figura, tracciata pionieristicamente da Otto
Neurath negli anni venti del Novecento e denominata traduttore, si
muovono le prime teorie di convergenza disciplinare ¢ metodolo-
gica che hanno portato al consolidarsi di quel rapporto di mutuo
scambio tra competenze tecniche e progettuali da cui ¢ scaturita
introduzione della figura del mate-grafico.

Con tale termine si riconosce I'esigenza di delineare le skill di
un progettista ibrido che dalla matematica teorica e dalla statistica
trac la capacita di analisi di massive quantita di dati, riuscendo
a estrapolare, analizzare e mettere in relazione dati eterogenet,
strutturati ¢ non strutturati, al fine di scoprire i legami tra fenome-
ni diversi e prevedere quelli futuri, mentre dalla grafica acquisisce
il metodo e gli strumenti di visualizzazione, con particolare
attenzione a quella che deve essere la possibilita di accesso a tali
strumenti.

Rispetto alla complessita delle questioni atcuali e al crescente
volume dei dati da trattare, oltre che incentivare la creazione di
una rete di competenze tra professionisti e ricercatori dei diversi
settori disciplinari, diviene strategico introdurre i progettisti
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della comunicazione a quelle che sono le principali competenze
metodologiche e pratiche per 'analisi di dati di diversa natura,
nonché per l'identificazione di variabili e per la costruzione di
spazi diagrammatici d’'indagine. Tali competenze, piti proprie

del sapere tecnico relativo alla statistica, mettono i designer in
condizione di autoprodurre ambienti di visualizzazione complessi
in cui la possibilita di errore umano nella traduzione grafica viene
drasticamente ridotta, ma anche di sviluppare capacita critiche,
interpretando un ruolo proattivo nell’ambito di progetti costituiti
da gruppi di ricerca pitt articolati, proponendo modifiche e
calandosi attivamente nella produzione di infografiche statistiche
che siano comprensibili, auto-esplicative ¢ informative. Tutto cio
non sarebbe possibile senza Papporto costituito dalle competenze
informatiche, relative all'utilizzo di specifici software statistici e
linguaggi di programmazione per la parametrizzazione di infor-
mazioni ¢ media, al fine di realizzare spazi d’indagine interattivi
¢/o mappature complesse — siano esse di natura statica o dinamica
— fruibili su piattaforme web, il tutto senza dimenticare i principi
fondamentali della percezione visiva.

2. VISUALIZZARE LA %JOTIDIANITAZ LA
RAPPRESENTAZIONE DIAGRAMMATICA PER LA SOCIETA

Confrontandosi con 'ambito progettuale contemporanco, ¢
evidente come la visualizzazione dei dati sia diventata uno degli
strumenti principali del progetto grafico, in grado non solo di
divulgare, ma anche di creare conoscenza e consapevolezza, attorno
a tematiche attuali ed emergenti, la cui comunicazione risulta
essere ostica e incompleta se affidata unicamente a strumenti
mediatici convenzionali. Tale evidenza pone I'accento su alcune
tematiche ancora aperte relative alle modalica di archiviazione,
accesso ¢ fruizione dei dati, che nell’essere manipolati dai proget-
tisti della comunicazione visiva, rendono gli stessi manipolatori
della conoscenza. Questa responsabilita, intrinseca nei processi

di visualizzazione, implica per i designer il compito di assicurarsi
che oggetto della rappresentazione venga non solo correttamente
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rappresentato ma anche percepito, cosi da garantire una lectura
completa ed esatta dei contenuti.

Quest'ultima affermazione si lega al fatto che non ¢ possibile
credere ottimisticamente nel potere della visualizzazione come
strumento per la diffusione della conoscenza. Come infatti sostiene
Johanna Drucker, a ogni operazione di visualizzazione corrisponde
una sintesi dei contenuti che rischia di avere un impatto riduzio-
nista rispetto ai dati oggetto della rappresentazione. In merito la
Drucker (2014) ricorda infatti che la rappresentazione visiva ¢ una
pratica derivata dalle scienze naturali che tende ad appianare la
multidimensionalita dei dati umanistici — pit articolati ¢ complessi
— a favore di una forma che predilige una fruizione tecnico-funzio-
nale, principalmente quantitativa e statisticamente definita.

E la storia dellinformation design a offrire lo spunto per una
riflessione attorno al divario tra visualizzazione quantitativa e
qualitativa: se infatti da un lato si ha contezza del facto che la
traduzione in forma visiva dei dati quantitativi sia una pratica
progettuale storicizzata a partire dal XVIII secolo (Cairo, 2014),
dall’altro e difficile da collocare dal punto di vista cronologico
l'utilizzo dei dati e della rappresentazione visiva come mezzo per
rendere la conoscenza accessibile alla societa attraverso la realizza-
zione di mappature che oggi si potrebbero definire user-oriented, se
non prima dell'introduzione del metodo Isotype.

Ideato da Otto Neurath negli anni venti del Novecento, Isotype
¢ il primo metodo a essere strettamente legato alla creazione di
linguaggi visivi utili alla societa: tale operazione veniva realizzata
grazie alla convergenza tra diverse figure tecniche e progeteuali, il
cui fulcro era il trasformatore, che aveva il complto di trasformare
le frasi della scienza in immagini, ovvero di “inventare formazioni
figurative, schemi, unita iconiche adatte nonché metafore calzanti
per il contenuto” (Anceschi, 2003, p. 20), gestendo il processo di
divulgazione e democratizzazione dei contenuti, dando una forma
visiva ai dati.

Tale accenno alla storia dell'information design serve da
monito rispetto alla concreta esigenza di accesso alla conoscenza,
specialmente se si considera il biunivoco rapporto che si instaura
tra quest’ultima e lo status sociale degli individui. Vista la rapidita
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nella produzione dei dati e il costante aumento del livello di
complessita delle informazioni e delle relazioni tra le stesse, la
rappresentazione visiva diviene dunque qualcosa di molto piu
sottile e complesso, che esige pitt di una presentazione grafica dei
dati: per questo motivo, sebbene lo studio della statistica e della
programmazione informatica non rappresentino un obbligo per

i progettisti della comunicazione ¢ dell'informazione, si ritiene
comunque auspicabile che questi acquisiscano competenze inter-
medie che, in generale, permettono di sviluppare lo spirito critico
rispetto alle fasi del processo progettuale, ¢ in particolare, rispetto
alla delineata figura del mate-grafico, permettono al progettista
di avere maggiore consapevolezza rispetto alla responsabilita di
manipolazione e sintesi dei dati, grazie all'utilizzo ¢ gestione,

in prima persona, di modelli di analisi statistica, nonché di
costruire delle narrazioni visive e degli spazi di indagine, in cui

i dati possono essere letti e fruiti con facilita. Questa procedura,
nata dalla convergenza tra competenze specifiche, snellisce liter
progettuale, grazie allautomatizzazione di alcune fasi del processo
tramite l'utilizzo degli strumenti dei 1inguaggi di programmazione,
che riducono possibili errori umani nella restituzione visiva delle
informazioni da parte del progetrista (fig. 1).

3.1 PERCHE DELLO SCONFINAMENTO: TRACCE
DELLA CONVERGENZA INTERDISCIPLINARE IN
AMBITO ACCADEMICO E PROFESSIONALE

Nel 2013 Edward Tufte, statistico e teorico della visualizzazione
dati, individua tra le figure della storia dell'information design

di Joseph Priestley, William Playfair ¢ John Snow, delle capacita
pionieristiche legate all'utilizzo della rappresentazione visiva delle
informazioni, non come processo fine a se stesso, ma come mezzo
fondamentale per la dimostrazione di una spec1f1c:1 ipotesi di
ricerca. Dall’evoluzione di queste capacita pionieristiche, passando
per le innovazioni tecnologiche costituite dalla diffusione degli
strumenti digitali per il progetto, si ¢ assistito sempre piu alla
dilatazione dei confini disciplinari del settore grafico, con quello
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matematico/statistico ¢ informatico, portando alla realizzazione di
progetti situati nell'intersezione fra tali scienze.

Fondative, rispetto a questo ambito, le teorie di Jacques Bertin,
legate al ruolo matriciale della grafica e alla classificazione delle
variabili grafiche, che posero le basi per I'elaborazione dei dati
attraverso la permutazione di righe e colonne (Bianchin, 2005) ¢
delle tre dimensioni visive, e che rappresentano ancora oggi la base
metodologica del lavoro compilativo di identificazione e posizio-
namento di variabili da cui scaturiscono i processi algoritmici di
visualizzazione, in cui il rigore nella suddivisione ¢ ordinamento
permette di giungere a soluzioni funzionali ¢ al contempo comples-
se (fig. 2).

La prima esperienza legata all'integrazione tra il progetto grafico
e “l'arte della programmazione al computer, o alla computazione”
(Maeda, 1999, p. 14)[1] all'interno di un percorso formativo
dedicato a graphic designer, ¢ Pavanguardistico laboratorio Design
by Numbers (DBN) condotto da John Maeda presso il Media Lab
del Massachusetts Institute of Technology (MIT) durante gli anni
novanta. Se ne sottolinea il carattere innovativo perché Maeda fu
tra i primi ad accorgersi del ruolo che il computer avrebbe avuto,
grazie alla possibilita di ampliare e ridefinire i confini della disci-
plina grafica: da tale constatazione egli comprese che era necessario
peri designer acquisire maggiori conoscenze, per non accontentarsi
dei formati preconfezionati dei software ma anzi per comprendere
qualcosa in piti circa il loro funzionamento. Cio non voleva dire
divenire programmatori, ma acquisire quelle nozioni che permet-
tessero a “graphic designer, artisti e aleri operatori delle discipline
visuali” (Maeda, 1999, p. 14) di sviluppare maggiore consapevolezza
¢ spirito critico.

Lapproccio didattico alla base del DBN; sviluppato attraverso
tre componenti principali, diede vita a un sistema integrato il cui
principio fondamentale era quello di tradurre i dati in codici per la
programmazione informatica — dunque variabili — per la realizza-
zione di elementi visuali, in modo da formare i designer, fornendo
loro uno strumento che gli permettesse di “prendere distanza dagli
standard” (Carpo, 2012, p. 187).
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Sebbene il DBN non sia pitt attivo, ¢ evidente 'influenza meto-
dologica che ha avuto su molte altre esperienze basate sull'integra-
zione tra linguaggi di proglammazmne informatica e progetto
grafico: tra queste, una delle pitt famose ¢ costituita dal linguaggio
di programmazione open source, Processing, che ha mantenuto
quella caratceristica visuale che facilita 'utilizzo anche a chi abbia
unicamente nozioni basilari di informatica (fig. 3).

Lidea dellalfabetizzazione informatica, ha accompagnato gli
ideatori di Processing, Casey Reas e Ben Fry, anche nella loro
professione di progettisti: Reas, infatti, insieme a Chandler
McWilliams e allo studio olandese Lust, contribui alla stesura del
volume intitolato Form+Code, un manuale operativo, come definito
dagli autori, che potesse essere uno strumento didattico per I'intro-
duzione degli studenti del dipartimento di Design Media Arts
dell’Universita della California al ruolo dei software nelle arti
visive (McWilliams et al., 2010).

Ripetizione, trasformazione, parametri, visualizzazione ¢
simulazione, sono solo alcuni dei temi delineati in Form+Code e
che possono essere facilmente individuati anche nel lavoro di aleri
progettisti tra cui si cita Santiago Ortiz. Matematico di formazio-
ne, Ortiz ¢ 'emblema della convergenza tra matematica, informa-
tica e design, ¢ infatti uno dei massimi esponenti dell’'utilizzo del
metodo parametrico per la visualizzazione e narrazione basata sui
dati. La rilevanza del suo lavoro ¢ costituita proprio dall’essere tra i
pochi ad aver applicato congiuntamente i modelli statistici e matri-
ciali per la realizzazione, attraverso linguaggi di programmazione
informatica, di spazi multidimensionali di indagine visiva, che gli
utenti riescono a utilizzare con immediatezza e facilica.

4. CONCLUSIONI

Rispetto alle esperienze ¢ alle teorie riportate, ¢ possibile osservare,
grazie anche all’analisi della letteratura scientifica di riferimento,
come la diffusione dei dati nell’era dell'informazione offra alla
societa la possibilita di accedere con piu facilita ai contenuti

(Stoll, 2012): qualunque aspetto della realta diventa informazione
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processabile ¢ dunque dato, singoli elementi che presi nella
loro complessita, delineano e rappresentano perfettamente la
quotidianita.

Per questo la neo-introdotta figura del mate-grafico diventa
strategica rispetto all’esigenza di elaborazione ¢ visualizzazione
dei dati, per la comunicazione interna — tra tecnici — ed esterna
— ovvero per una audience allargata. In particolare un simile
progettista ibrido, che trac dalla matematica la capacita di raccolta
cd elaborazione dei dati in forma astratco-mentale, dal grafico il
compito di tradurli in forma visiva, infine dall'informatico acqui-
sisce gli strumenti ¢ i linguaggi per la costruzione di piattaforme
digitali d’'indagine, riesce a mappare la complessita assicurandosi
che oggetto della rappresentazione venga percepito, letto e deco-
dificato in maniera corretta.

Restano questioni aperte, rispetto al profilo introdotto, I'effetti-
va necessita, ¢ dunque il livello di approfondimento, di acquisizio-
ne delle singole competenze tecniche di programmazione informa-
tica o di studio statistico e di modelli di matrici matematiche, per
la realizzazione di progetti di visualizzazione: sebbene la promozio-
ne della collaborazione con aleri professionisti ¢/o ricercatori sia
sufficiente alla risoluzione di alcune criticita e lacune dovute — non
solo — alla rappresentazione diagrammatica, in parte legate alla
cccessiva semplificazione dei concetti e alla scarsa completezza dei
dati, motivo di riflessione ¢ costituito dalla formazione dei proget-
tisti, sulle tecniche ¢ i metodi delle rispettive discipline sopra
citate, principalmente nel tentativo di avere contezza dei limiti e
delle potenzialita legate alla realizzazione di simili artefacti visivi.

NOTE

[1] Le traduzioni in italiano del testo di Maeda sono tracee dall’arti-
colo di Giulia Ciliberto (2016).
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Gumball  Storia di costruzione

fig. 1

Autoproduzionc, Connectivity Graph -
Grashopper. Esempio di soluzione grafica
radiale parametrica, per ottenere una
suddivisione omogenea della circonferenza
in maniera automatizzata, utile per la
realizzazione di scrumenti di visualizzazione
dati interattivi. (@ R. Angari)
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f‘lgA 2

Utilizzo congiunto delle variabili
identificate da Jacques Bertin (1967): le
prime due spaziali ¢ la terza legata alla
variazione di energia luminosa.
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fig. 3

Grafico interattivo realizzato tramite

il linguaggio di programmazione p5.js
(_]ava Script), una ulteriore evoluzione

di Processing: sulla sinistra il codice

che ha permesso la realizzazione della
visualizzazione, sulla destra un grafico
interattivo in cui, allo spostamento

del puntatore del mouse, corrisponde
I'ingrandimento, o viceversa, delle
circonferenze posizionate nello spazio. Si
osservi come il risultato ottenuro tramite
il linguaggio di programmazione sia
verosimilmente somigli:mtc alla tavola di

Bertin, datata 1967. (@ R. Angari)
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Estensioni/Mediazioni

Massimiliano Ciammaichella
Universita luav di Venezia

[ contesti ¢ i confini della ricerca di design si confrontano con

il complesso tema del corpo umano, laddove le tecnologie che

lo abitano e convivono con esso lo modificano, lo plasmano ¢ lo
potenziano al fine di migliorarne le prestazioni, poi ne rivendicano
il decorso per assecondare i tempi lunghi della sua durata, in un
processo di negoziazione continuo, capace di incidere anche sulla
sua estetica.

Sulla cura del corpo si concentra il saggio di Martina Frausin
e Francesca Toso (Universita Tuav di Venezia), dimostrando
come il design medicale possa porsi quale disciplina in grado di
dialogare con diversi attori, a partire dal confronto di due diverse
esperienze di ricerca che si radicano negli ambiti della biologia e
della neurologia. Nel primo caso, il dialogo diretto ¢ il confronto
con ricercatori di biomedicina si concretizza nella progettazione di
un dispositivo per la diagnosi precoce del Papilloma virus umano
(HPV); nel secondo la collaborazione costante con I'équipe di una
clinica neurologica si riflette nella predisposizione di prodotti
¢ interfacce per la riabilitazione degli arti inferiori, in pazienti
colpiti da ictus. Queste due esperienze sono riconducibili a un
consolidato modello a tripla elica nel quale, riprendendo la metafo-
ra di Tom Kelley, il designer assume le funzioni di un impollinatore
trasversale, di un collaboratore e sperimentatore che agisce fra
mondo accademico, impresa ed enti pubblici.

Sulla piacevolezza dei prodotti, percepita dagli utenti, si concen-
tra Alessio Paoletti (Sapienza Universita di Roma) in un’attenta
indagine che interseca le neuroscienze con il design emozionale
teorizzato da Donald Norman. Del resto lo stretto legame che si
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instaura fra design e fruitore costituisce il paradigma dello
user-centered design. Isolando tre misuratori neurofisiologici quali
sforzo mentale, indice emotivo e interesse, il ricercatore costruisce
una matrice volta a generare strumenti utili al progettista, in una
cfhicace prospettiva ludica nella quale si dota di un insieme di
carte, da testare durante il processo ideativo e compositivo.

Sulla cura del corpo, invece, ritorna Gabriele Pontillo
(Universita degli studi della Campania Luigi Vanvitelli), posizio-
nandosi al confine fra le estetiche della natura e il design parame-
trico per lo sviluppo di protesi ortopediche personalizzate. Ortesi e
tutori vengono oggi prototipati con stampanti 3D, le cui tecnologie
additive offrono significativi benefici in termini di riduzione
delle distorsioni in tempi di guarigione e costituiscono, inoltre,
leggeri ingombri traspiranti che garantiscono buone condizioni
igieniche, oltre a essere piacevoli accessori del corpo. In un'ottica
di parametrizzazione della pratica ortopedica, il ricercatore trae
ispirazione dal design biomimetico, nell’estrapolare la morfogenesi
di alcuni organismi naturali, traducendone le logiche accrescitive
in algoritmi utili alla progettazione di artefatti con strumenti
della rappresentazione, tipici della modellazione parametrica con
algoritmi generativi.

Nei contributi di Martina Frausin, Francesca Toso e Gabriele
Pontillo emerge con chiarezza la necessita di agire su un corpo
universalmente consolidato, cosi da migliorarne le prestazioni,
piuttosto che problematizzarlo e soggettivizzarlo. Il corpus di
Alessio Paoletti, invece, ¢ quello di un progettista le cui prestazioni
professionali possono essere aiutate dalle teorie neuroscientifiche,
tradotte in dispositivi di collaborazione dialogica.

[ discussant di questo panel sono stati: Lucia Pietroni (Universita di
Camerino) e Lorenzo Secco (designer).
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11 design tra medicina e natura: Design
parametrico bio—ispirato per lo sviluppo di

dispositivi ortopedici personalizzati mnovativi

Gabriele Pontillo

dottorando in Ambiente, design e innovazione, XXXIV ciclo
dipartimento di Ingegneria

Universita degli studi della Campania Luigi Vanvicelli

[l paper illustra i risulcati delle attivita condotte nell’ambito della
ricerca di dottorato incentrata sullo sviluppo di dispositivi ortope-
dici personalizzati innovativi. In particolare, la rapida evoluzione
progettuale e produttiva scaturita dallopportunita di applicare gl
strumenti del design parametrico e della fabbricazione digitale alla
produzione di artefatti medicali per la riabilitazione ortopedica,
insieme alla convergenza tra discipline mediche, biologiche e
ingegneristiche, evidenzia come il design, che sconﬁrm tra saperi

¢ contesti accademici, professionali ¢ produttivi, abbia la capacita
di risolvere le difficolta ergonomiche, estetiche ¢ terapeutiche,
migliorando P'esperienza del paziente nel periodo in cui ¢ soggetto
a trattamento terapeutico.

design biomedicale, design parametrico, design digitale, design bioispirato,
stampa 3D
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1. INTRODUZIONE

Il contributo illustra i risultati delle activita di ricerca dottorale,
il cui progetro si inserisce nell'ambito della ricerca scientifica sul
design biomedicale, con particolare attenzione allo sviluppo di
dispositivi ortopedici come ausili, ortesi e tutori, personalizzati

e ottimizzati mediante 'impiego di strumenti ¢ metodologie di
progettazione parametrica e tecnologie di manifactura digicale
(Li & Tanaka, 2018). La ricerca, con titolo Design parametrico per lo
sviluppo di dispositivi ortopedici personalizzati innovativi, ¢ inserita nel
percorso di dottorato di ricerca a caratterizzazione industriale in
Ambiente, design ¢ innovazione dell'Universita degli studi della
Campania Luigi Vanvitelli.

La letteratura scientifica di riferimento evidenzia come le grandi
opportunita offerte dalla sinergia di diverse competenze speciali-
stiche — appartenenti ai settori della medicina, dell’ingegneria e del
design — nella progettazione di tutori e sostegni ortopedici (Kim
& Jeong, 2015), finalizzate a una migliore rispondenza dei prodotti
alle esigenze del corpo umano, in termini di ergonomia, proprieta
meccaniche, estetica, biocompatibilita ed efficacia terapeutica
(Paterson et al., 2010), siano correlate alla rapida espansione della
“medicina personalizzata”. Questa trova un valido riscontro nello
sviluppo dei sistemi di prototipazione parametrica e generativa
(Sabine & Dietrich, 2017), mediante i quali si configura la possibi-
lita di ottenere un alto grado di personalizzazione dei dispositivi
medici in funzione di modelli anatomici tridimensionali (Baronio
et al,, 2017).

Sulla base dell’avanzamento scientifico in tale settore, la ricerca
dottorale condotta ha come obiettivo quello di indagare le possibili
applicazioni degli strumenti del design parametrico e della fabbri-
cazione additiva alla progettazione e produzione di ortesi craniali
e per il tronco, protesi e tutori di arti, ottimizzandoli struttural-
mente, rendendoli impermeabili, personalizzabili, ergonomici,
biocompatibili e biodegradabili, al fine di migliorare 'esperienza
del fruitore e lefficacia terapeutica, durante il tratcamento.
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2. METODI E TECNICHE PER
LA PROGETTAZIONE BIOMEDICALE

Lesperienza clinica spesso comporta la necessita di affrontare

le difficolea specifiche del paziente, relative all'accettazione di
dispositivi terapeutici ortopedici, come ortesi, protesi ¢ tutori,

sia dal punto di vista psicologico, sia estetico. Lactivita di ricerca
condotta, evidenzia in merito come la collaborazione tra medicina
¢ design sia particolarmente significativa, poiche il design ¢ in
grado di sviluppare soluzioni progettuali che migliorino conside-
revolmente la compliance, ovvero 'accettazione di un paziente del
trattamento raccomandato. Aspetti come l'ergonomia, il comfort,
laccettabilica, 'indossabilita e la leggerezza sono solo alcuni dei
benefici che ¢ possibile ottenere attraverso 'utilizzo di tecnologic
di produzione additiva e 'impiego di materiali biomedicali, che
offrono la possibilita di realizzare in tempi ridotti, tutori e ortesi
personalizzati, sulla base delle specifiche esigenze terapeutiche e
fruitive dei pazienti (ﬁg. 1).

Ciononostante, I'analisi dello stato dell’arte, nonché dei
protocolli aziendali/produttivi in tale ambito, evidenziano come
spesso sia problematico per il personale medico riuscire a svolgere
in maniera complementare, le attivita di progettazione ¢ model-
lazione in ambiente tridimensionale del dispositivo terapeutico e
quelle di somministrazione dei trattamenti di immobilizzazione
terapeutica. In tal senso, potrebbe considerarsi risolutiva, la possi-
bilita di identificare dei comandi fissi che il personale medico possa
eseguire in maniera sistemica (Li & Tanaka, 2018), acquisendo
competenze parziali di modellazione 3D sufficienti per la gestione
di specifici scrumenti CAD (fig. 2).

In questa prospettiva, rilevante risulta il confronto tra I'ap-
proccio della modellazione diretta con quello della modellazione
parametrica: mentre il primo, infatti, ¢ un metodo di modellazione
alcamente flessibile che permette di comporre ¢ modificare con
notevole liberta le geometrie in modo diretto, senza considerare la
relazione ¢ la storia necessaria per arrivare dall'inizio alla fine del
processo, il secondo ¢ un metodo che attraverso la composizione
di un sistema algoritmico complesso, ¢ tramite valori numerici e/o

b
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parametri, riesce a generare il prodotto desiderato, mutabile in
base ai valori income.

La convergenza tra i due approcci, consente di perseguire
notevoli miglioramenti nel processo di acquisizione, modellazione
e stampa 3D, in quanto permette al personale medico, non tecnico
del settore, di fruire di un iter unico ¢ flessibile, in grado di
adattarsi sulle specifiche esigenze del trauma su cui intervenire. A
questo processo si aggiunge la possibilita di rilevare parti anato-
miche, pitt 0 meno complesse, attraverso l'utilizzo di scanner che
non prevedono il contatto con il paziente, riducendo lo stress della
regione lesionata durante 'acquisizione delle immagini necessarie
¢, contestualmente, aumentando il comfort del paziente.

Quanto delineato si lega ancora una volta alla risoluzione delle
questioni aperte relative alla compliance dei pazienti, perche
lo sviluppo di un sistema/dispositivo che dichiaratamente mira
a migliorare la qualita ¢ i risulcati finali del traccamento ha
un’influenza positiva sul paziente ¢, dunque, sull'accettazione del
trattamento cui ¢ SOttoposto.

Danalisi dello stato dell’arte di riferimento evidenzia come il
settore biomedicale, a livello internazionale, prediliga sempre pit
l'utilizzo di tecnologie additive per la stampa tridimensionale
di oggetti prodotti in materiale polimerico, resinoso, metallico,
ceramico o misto, in base alle specifiche esigenze di utilizzo.

Tale tecnologia produttiva ¢ alla base dell’actuale rivoluzione del
rapporto tra designer ¢ azienda, in quanto favorisce la velocita
di comunicazione e verifica del progetto, nonché il dinamismo

¢ la riduzione delle distanze fisiche, nella fase di validazione dei
prototipi ¢ di trasmissione delle informazioni.

Rispetto all'utilizzo di queste tecnologie nel particolare ambito
costituito dalla produzione di ausili biomedicali, ¢ evidente come
la possibilita di accedere a file open source ¢ tecnologic ¢ materiali
low cost permette a chiunque di accedere a supporti idonet, tali
da poter garantire una rapida e corretta guarigione di patologie di
natura fisica, in qualunque parte del mondo.

In questo quadro, conformemente alle strategic inserite all'inter-
no dell'’Agenda 2030 per lo sviluppo sostenibile delineate dall’Orga-
nizzazione delle nazioni unite, il progetto di dottorato si propone
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di sviluppare prodotti ortopedici terapeutici in cui l'ottimizzazione
del processo di cura passa per I'individuazione di una relazione tra
utente ¢ dispositivo terapeutico che si lega a specifiche esigenze
estetiche e soprattutto funzionali (Langella, 2018).

3. PARAMETRIZZARE I ORTOPEDIA

A implementare il rapporto tra biomedicale e design, anche
rispetto alle potenzialita offerte dalla stampa 3D, ¢ applicazione
della capacita di calcolo al processo progettuale. In particolare
I'approccio computazionale e generativo implementa la creativita
dei designer, cui viene affiancata una visione informatica del design,
che diviene una sorta di problema matematico da risolvere — date
le condizioni di partenza e i limiti progettuali, il calcolo viene
utilizzato per trovare le possibili soluzioni che li soddisfano.

Per questo motivo, nell’era digitale, il design si avvale sempre
pitt di procedimenti matematici, che utilizzano algoritmi in diverse
fasi del processo produttivo, dall’ideazione del prodotto alla sua
realizzazione, dando luogo a una nuova accezione di design definito
parametrico o computazionale (Langella & Santulli, 2017). Gli
strumenti del design parametrico consentono di includere nel
progetto di ausili ortopedici parametri ottenuti dalle indagini
diagnostiche, come le TAC ¢ le scansioni tridimensionali eseguite
sui pazienti, superando i limiti costituiti dall’errore umano nella
concretizzazione della soluzione progettata e ottimizzando i tempi
di generazione e verifica strutturale della stessa.

Tali innovazioni di processo progettuale — inserite nel piu
ampio scenario dell’ToT (internet of things) ¢ della produzione
digitale — influiscono sui paesaggi produttivi e commerciali: i
luoghi di sviluppo e produzione dei nuovi dispositivi biomedicali
parametrici personalizzati diventano ibridi, in parte fisici ,in parte
piattaforme in cui gli utenti possono immettere informazioni lega-
te a esigenze, dimensioni, richieste. La fabbrica non ¢ piu soltanto
un luogo fisico e circoscritto, ma diviene una dimensione diffusa
¢ aperta, non pitt solo il contesto in cui vengono prodotti oggetti
dell'universo artificiale, ma dimensione in cui si manifestano i
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flussi informativi che generano e crescono gli oggetti come entita
intermedie tra natura ¢ artificio (Langella, 2019).

In merito si spcciﬁca come la programmazione informatica,
in una simile attivita progettuale, sia lo scrumento che permette
la personalizzazione ¢ il controllo parametrico dell’artefatto
finale, con un approccio pero non del tutto intuitivo a causa delle
conoscenze informatiche specialistiche richieste. Al contrario,
molti software parametrici associativi consentono un utilizzo pit
guidato, tramite interfacce intuitive, il cui elemento fondamentale
¢ Palgoritmo, in quanto descrizione del procedimento logico, che
consente di rapportarsi alla modellazione generativa in modo
intuitivo e versatile, ma con la possibilita di personalizzare il
proprio lavoro solo in base alle modalita permesse dal programma
in questione (Langella et al., 2017).

Per poter offrire nuove ¢ interessanti opportunita di speri-
mentazione, ¢ necessario porre alla base del processo progettuale
la collaborazione ¢ la condivisione di saperi propri di differenti
competenze tecnico-scientifiche. Tale convergenza, insieme
allinnovazione tecnologica e digitale e a innovativi processi e
metodologie, favorisce I'individuazione di soluzioni a problemi
progettuali complessi, che incentivano la creativica.

In merito, gia alla fine degli anni quaranta del secolo scorso, la
delineazione dello strumento denominato TRIZ — acronimo del
russo Teoriya Resheniya lzobrea tatelskikh Zadatch, per la solu-
zione dei problemi inventivi (Savransky, 2000) — pose le basi per
Iidentificazione di strumenti strategici che facilitano la determina-
zione dei problemi progettuali e delle rispettive possibili soluzioni.
Analogamente, il metodo Laws of Technical Systems Evolution,
sviluppato da Genrich Saulovich Aleshuller, era uno strumento
reiterabile per generare innovazione in diversi ambiti, non speci-
ficamente legati all'obiettivo progettuale, e fondato su una serie di
ricerche sui modelli di evoluzione dei sistemi tecnici, sfruttando il
processo progettuale della modellazione tridimensionale. Il metodo
propone di stabilire, sin dall'inizio del processo, una soluzione
finale ideale, identificata come la migliore delle soluzioni possibili
da cui partire nel processo progettuale di risoluzione del problema

(Aleshuller, 1999).
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Il problema viene sottoposto prima di tutto a un processo di
astrazione in modo che sia piti semplice per un gruppo di lavoro
multidisciplinare impicgare le proprie conoscenze specifiche. Dalla
trattazione del problema astratco discende una soluzione, altret-
tanto astratta, che viene poi, successivamente, tradotta in soluzione
concreta mediante le competenze specifiche necessarie.

4. CASE HISTORY

Sulla base di quanto discusso in precedenza, ¢ possibile affermare
che ¢ grazie anche all'integrazione tra progettazione parametrica,
stampa 3D e tecnologie per la cattura di immagini che il designer
¢ riuscito a introdursi nell'ambito della medicina ortopedica,
trovando ampio spazio nella realizzazione di dispositivi sia fisici
sia digitali, che aiutano tanto nella pianificazione degli interventi
chirurgici quanto nella realizzazione di artefacti utili ai pazienti.

Ortesi e tutori, realizzati attraverso il processo delineato offrono
notevoli benefici, tra cui la riduzione delle distorsioni nel processo
di guarigione, grazie alla perfetta adesione della superficie sulla
parte anatomica sottoposta a trattamento terapeutico, nonch¢
benefici igienici, grazie alla realizzazione di strutture alcamente
traspiranti e leggere. Inoltre, I'impiego di materiali biomedicali,
adatti per la produzione additiva, permette la realizzazione di
tutori e ortesi in tempi ridotti, senza dimenticare attenzione alla
sostenibilita e alla biocompatibilita.

La determinazione di tali benefici, congiuntamente alla
rilevanza costituita dalla compliance, ha portato all'individuazione
di alcuni prodotti medicali che costituiscono parte dello stato
dell’arte analizzato nel percorso di ricerca (fig. 3).

Tra le varie esperienze individuate, tra ambito accademico e
professionale, si evidenzia come, seppur con pitt 0 meno evidenti
variazioni, la forma finale dellartefatto sembri richiamare un certo
stile, che riduce approccio, tecnica e materiale, a una questione
unicamente estetica. E solo grazie allo scudio approfondito
dei punti di forza e di debolezza che caratterizzano i singoli
progetti che ¢ possibile individuare i tracti distintivi di un metodo
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progettuale che oggi, proprio per l'efficacia del processo proget-
tuale, rappresenta il tentativo di risolvere i problemi legati alla
compliance, ¢ dunque all’'accettazione psicologica, nonché all’in-
dossabilita, alla leggerezza, alla customizzazione, all'ergonomia, alla
traspirabilica ecc.

Esempi di quanto affermato, sono:

. i corsetti realizzati ateraverso l'utilizzo della tecnologia
CAD/CAM dal dottor Hans-Rudolf Weiss;

o piti che un busto correttivo, il sistema creato dal

team di lavoro di ingegneri biomedici UVic, insieme
a Nick Dechev, che tramite scansioni e stampanti 3D
si propone di rendere accessibile, attraverso la colla-
borazione con cliniche estere, tratctamenti specifici e
personalizzati per la cura della scoliosi nei bambini di
tutto il mondo, con particolare attenzione ai territori
in stato di emergenza;

o il tutore per immobilizzazione e trattamento terapeu-
tico tramite ultrasuoni a bassa intensita Osteoid, del
designer turco Denin Karashin;

o il tutore per immobilizzazione ortopedica Cortex,
progettato da Jake Evill, digitalmente disegnato su
misura del paziente e poi stampato in 3D, in cui la
presenza di una maglia organica, permette la ventila-
zione e dunque la lavabilita dell’arto.

5. CONCLUSIONI

Danalisi della letteratura scientifica di riferimento, cosi come dei
casi studio, parzialmente riportati in questo contributo, evidenzia
che in ambito medicale la convergenza tra scienze hard (de Vries et
al., 1993) e design favorisce il miglioramento delle caratteristiche
dei dispositivi ortopedici terapeutici. L'integrazione di competenze
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tra designer, ortopedici, fisiatri ¢ ingegneri biomedicali, che si
confrontino con il personale medico e con i pazienti, si fonda
sulla necessita di basare il progetto di ausili sulla conoscenza
approfondita delle modalita di realizzazione dei test sugli utenti
richiesti dalle normative, nonch¢ delle esigenze ¢ dell’impatto sui
pazienti, al fine di sviluppare soluzioni progettuali innovative,
capaci di raggiungere elevati livelli prestazionali, sia esperienziali
che funzionali.

Dall’analisi dello stato dell'arte di questo contesto emergono
esperienze come quelle condotte da Audi, 3DSystems o Intel che
propongono artefatti ortopedici prodotti con le nuove tecnologie
digitali, delle quali sono stati individuati punti di forza e di debo-
lezza al fine di apportare avanzamenti sia in termini tecnologici,
implementando la fusione tra sistemi di progettazione dinamici
¢ tecnologice “intelligenti”, sia in termini funzionali per risolvere
problematiche specifiche.

Le attivita condotte rispetto al superamento delle criticita
individuate, che si legano all'impiego dell’approccio biomimetico
per il tra@fenmento agli artefacti di caratteristiche biologiche
come la porosita gerarchica, modulata in funzione del variare delle
esigenze di rigidezza ¢ traspirabilita delle diverse parti del dispo-
sitivo, vedranno dunque l'utilizzo congiunto della progettazione
parametrica e delle tecnologie di produzione additiva nel tentativo
di giungere all'ottimizzazione strutturale e alla customizzazione
mediante algoritmi parametrici, che permetteranno di apportare
innovazione allo stato dell’arte di riferimento, senza dimenticare
il miglioramento dell'esperienza dell'utente nel periodo in cui ¢
SOLLOPOSLO a trattamento terapeutico.

279



PROGETTAZIONE
PARAMETRICA

@ Lavabilita
@ Traspirabilita

@ Ergonomia

HUMAN
CENTERED @ Bio-ispirazione
DESIGN
@ Resistenza
DIGITAL @ Biocompatibilita
MANUFACTURING @ Biodegradabilita
ﬁg. 1

Metodi e tecniche del design nella
progettazione di dispositivi terapeutici
¢ relativi benefici. (@ G. Pontillo)

MODELLO PRODUTTIVO
INNOVATIVO

MEDICO
/ CENTRO
ORTOPEDICO ORTOPEDICO

ﬁg. 2

ione in sezioni specifiche, articolate e

nde il dispositivo modificabile in base
allevolversi della patologia.

getto prevede anche il
coinvolgimento di piattaforme
biomedicali open, che accolgono
progetti biomedicali open source e
impiegano tecnologie digitali per la

DISPOSITIVI
TERAPEUTICI

produzione dei loro prodotti.

progettazione, la personalizzazione e fa

Modello produttivo innovativo. Lo schema
mostra gli atcori ¢ le fasi che permettono
la realizzazione di dispositivi terapeutici
innovativi. (@ G. Pontillo)

2.80



SnugKap, 2

UNYO Align, 2016

fig. 3

Tavola sinottica ¢ localizzazione geografica
dei casi studio individuati ¢ analizzari.
(@ G. Pontillo)

281



Riferimenti

Altshuller, G. (1999). The innovation algorithm: TRIZ, systematic innovation
and technical creativity. Technical Innovation Center.

Baronio, G., Volonghi, P., & Signoroni, A. (2017). Concept and design of a
3D printed support to assist hand scanning for the realization of
customized orthosis. Applied Bionics and Biomechanics, 1-8.
https://doi.org/10.1155/2017/8171520

Kim, H., & Jeong, S. (2015). Case study: Hybrid model for the customized
wrist orthosis using 3D printing. Journal of mechanical science and
technology, 29(12), 5151-5156.

Langella, C., & Santulli, C. (2017). Processi di crescita biologica e design
parametrico. MD Journal, 3, 14-17.

Langella, C., Scodeller, D., & Dal Buono, V. (2017). Design parametrico ¢
generativo: Nuove prospettive di ricerca. MD Journal, 3, 6-13.

Langella, C. (2018). Design e scienza: Tracce di una nuova modernita. DIID
Disegno industriale | Industrial design, 64, 30-37.

Langella, C. (2019), Design e scienza. LISTlab.

Li, J., & Tanaka, H. (2018). Feasibility study applying a parametric model
as the design generator for 3D printed orthosis for fracture
immobilization. 3D printing in medicine, 4(1), 1.

Paterson, A. M. J., Bibb, R. J., & Campbell, R. I. (2010). A review of
existing anatomical data capture methods to support the mass
customisation of wrist splints. Vircual and Physical Prototyping,
5(4), 201-207. https://doi.org/10.1080/17452759.2010.528183

Sabine, B., & Diectrich, P. (2017). Computational simulation as an
innovative approach in personalized medicine: Innovations
in spinal deformities and postural disorders. In IntechOpen.
https://10.0.22.140/intechopen.68835

Savransky, S. (2000). Engineering of creativity: Introduction to TRIZ
methodology of inventive problem solving. CRC Press.

282



Emotional design e neuroscienze: Confini e

contesti mutevoli

Alessio Paoletti

dottore di ricerca in Design, XXXI ciclo
dipartimento di Pianificazione, design, tecnologia
dell’architettura

Sapienza Universita di Roma

[l contributo si inserisce nel campo della ricerca sullo user-centered
design e sull'emotional design. Descrive i risultati della tesi di
dottorato dell'autore nella quale sono stati definiti strumenti e
metodi a uso dei designer, proponendo un parallelismo tra la design
research e i tre costrutti che la letteratura scientifica delle neuro-
scienze individua come i piu rappresentativi dell’esperienza utente:
mental effort, emotional index ¢ interest. 1l testo descrive i risultati
della ricerca: una matrice AlPha e uno strumento denominato
Cards. Si chiede come questi possano rispondere — per un designer
¢ in maniera concreta — alle esigenze dei mutati contesti di lavoro ¢
del continuo espandersi dei confini delle competenze richieste.

emotional design, neuroscience, neurodesign, user-centered design, method
cards
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1. INTRODUZIONE

Il contributo sviluppa una riflessione a partire dal lavoro di ricerca
dottorale condotto negli ultimi tre anni dall'autore sulle possibili
sovrapposizioni tra user-centered design (UCD) e neuroscienze.

Il tema del confine ¢ quindi presente su due livelli. I primo
interessa 'ambito specifico della design research ¢ come questa possa
progredire attingendo anche a evidenze scientifiche provenienti
da aleri ambiti di ricerca, come le neuroscienze, andando cost oltre
il proprio confine. Il secondo livello ¢ quello che vede la ricerca,
inizialmente condotta in sede accademica, proiettata su scenari
futuri e futuribili che possano andare olere il confine accademico.
[lustrando quindi le premesse della ricerca, il metodo e i risultati
raggiunti, si concludera con una riflessione sulle potenzialita della
ricerca oltre il percorso di dottorato.

2. PREMESSE: CONTESTI MUTEVOLI

Lo stretto legame tra design e utente, al centro del paradigma
UCD, richiede strumenti ¢ metodi di indagine che sappiano racco-
glicre appieno il feedback dell'utente, per poi poterlo interpretare.
Tra gli strumenti ampiamente adottati tutt'oggi, predominano
quelli definiti dal campo di ricerca della psicologia sperimentale.
Elencando alcuni di questi strumenti, senza con questo volerne fare
una trattazione esaustiva ¢ completa, si trovano le scale di diffe-
renziale semantico, i questionari, le scale di valutazione, le scale
Likert, gli scrumenti basati sul modello PAD (Pleasure, Arousal
and Dominance) Emotion Scale, come il Self~Assessment Manikin
(SAM), la Geneva Emotion Wheel (GEW), il PrEmo Emotion
Measuring Instrument (PrEmo), i vari strumenti basati sul Facial
Action Coding Systems (FACS), oltre che le scale meno usate dai
designer come la scala Thurstone e la scala Guteman.

Lesperienza utente viene valutata non solo in termini di
usabilita, ma anche in termini di piacevolezza. Questo perche,
come mostrato da ricerche condotte dagli anni novanta (Babbar et
al., 2002; Green & Jordan, 1999; Jordan, 1998), oggigiorno l'utente
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da per scontato che un prodotto-servizio abbia un buon grado di
usabilita e si aspetta che lesperienza d’uso lo coinvolga positiva-
mente anche su aleri livelli, quali per esempio la piacevolezza e la
soddisfazione (Jordan, 1998; 2005).

Cambia il contesto con il quale il designer si relaziona, cambia
quindi il confine nel quale ¢ chiamato a dare una risposta.

Laver teorizzato la piacevolezza d’uso (Green & Jordan, 2002;
Jordan, 1997, 1998, 1999) ha ampliato dunque I'ideale lista dei requi-
siti di progettazione, allargandola anche a quelli meno tangibili
e pil‘,l difficilmente identificabili ¢ misurabili. Tale incremento di
complessita pone il designer di fronte all'esigenza di cercare stru-
menti ¢ metodi di indagine della riposta-utente che siano olistici,
che comprendano anche la risposta legata agli stati emotivi.

Questi strumenti oggi provengono principalmente dalla ricerca
in psicologia sperimentale, ma questo incremento di complessita
ne evidenzia alcuni limiti stcrumentali legati alla necessica di far
esprimere all'utente una descrizione, verbale o non verbale, dei
propri stati.

Tuttavia non tucti gli stati affettivi possono essere descritti
poich¢ non si manifestano in maniera consapevole, ¢ questo
rappresenta un primo limite. Come secondo limite vi ¢ il gap di
tempo che intercorre tra Pesperienza vissuta e la sua descrizione:
allincrementare del tempo trascorso diminuisce la qualita della
valutazione dell’esperienza vissuta (Scherer, 1986). Infine un
ulteriore limite posto dagli stcrumenti verbali ¢ legato al campo
semantico. Questi tre livelli di criticita a oggi possono essere
limitati da un approccio che includa anche (ma non solo) stru-
menti ¢ metodi tipici delle neuroscienze cognitive. Tra i metodi
proposti, la ricerca sta fornendo protocolli stimolo-specifici per
valutare in maniera olistica la risposta neurofisiologica dell’utente.
Tra gli strumenti invece, la ricerca ha definito hardware sempre piu
complessi ma qemphﬁcatl nell'uso, meno invasivi e pitt economici,
¢ strumenti software sempre piu in grado di gestire la mole di datl
che identifica la risposta neurofisiologica dell’utente. Tutto cio ¢
potenzialmente al servizio del designer, al quale pero ¢ richiesto di
superare I'ipotetico confine del suo operare e allargare le proprie
conoscenze specifiche. Questa base di dati, prodotta dalle ricerche
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condotte dalle neuroscienze, puo essere vista come un nuovo
spunto per costruire strumenti e metodi utili al designer per
conoscere ancora meglio il proprio utente.

Dagli anni novanta diversi studi hanno gia applicato strumenti ¢
metodi delle neuroscienze a campi apparentemente diversi, come la
neuroestetica di Semir Zeki nel 1999 e gli studi di neuromarketing
del 2004 di McClure e colleghi (McClure et al., 2004). Dal 2017 si
affaccia il fronte del neurodesign, cost come definito dallesperto
di neuromarketing Darren Bridger (2017). Con queste premesse,
l'autore si ¢ dunque chiesto come fosse ulteriormente esplorabile il
nuovo confine del neurodesign. Inoltre, ha indagato le possibilita
di sviluppare strumenti applicativi per il designer, che integrassero
nella pratica progettuale anche le nuove evidenze della ricerca in
neuroscienza.

3. METODO

Lautore ha condotto sia una ricerca desk che una ricerca field
evidenziando le ulteriori possibili integrazioni tra design e neuro-
scienze. La ricerca desk ¢ stata inquadrata nel campo dell'emotional
design, cost com’e stato definito da Norman, ripercorrendo i tre
livelli di elaborazione: reflective per la sfera cognitiva e visceral con
behavioral per la sfera affettiva (Norman, 2004; 2013).

Sono state dunque rilette le ricerche condotte da Pieter
Desmet e Paul Hekkert i quali, sulla base della teoria dell’appraisal
(Ortony & Clore, 1988) ¢ applicandola in modo specifico al design,
definiscono i tre livelli di product experience (Desmet, 2008), suddi-
videndola in tre livelli: inscrumental interaction, non-instrumental
interaction, non-physical interaction (Desmet & Hekkert, 2007).

Dalla ricerca desk autore ha quindi rilevato, e qui riportato in
maniera parziale e molto sintetica, i principali contributi alla design
research per Pemotional design.

Parallelamente P'autore ha condotto ricerche sul campo
partecipando a un gruppo di lavoro interdisciplinare composto
da ricercatori afferenti a diversi ambiti: neuroscienze, psicologia,
comunicazione, ingegneria biomedica. Il gruppo di ricerca del
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quale I'autore ha fatto parte afferisce a BrainSigns (heep://www.
brainsigns.com), Spin off dell'Universita La Sapienza, che nei suoi
diversi laboratori conduce ricerche sulla registrazione e sull’analisi
di segnali prodotti dal funzionamento del cervello, per applicazioni
quali neuromarketing, human factors e applicazioni cliniche.
Partecipando per sei mesi alle attivica di laboratorio, I'autore ha
rilevato una certa sovrapposizione tra gli strumenti e i metodi
adottati e quelli presenti nella bibliografia della design research. Per
ragioni di riservatezza legate all’activita di ricerca di BrainSigns

¢ dei relativi clienti, non ¢ possibile illustrare nel dettaglio i
protocolli adottati ma si riportano le evidenze gia presenti in
letteratura e sulle quali si sono basate le specifiche attivita di
ricerca. Rimandando alla tesi di dottorato dell’autore per maggiori
approfondimenti (Paoletti, 2019) ¢ a un testo di prossima pubbli—
cazione redatto insieme al gruppo di BrainSigns (Babiloni et al.,
corso di stampa), I'autore ha posto maggiormente l'attenzione sui
tre costrutti che la letteratura scientifica in neuroscienze cognitive
ha riconosciuto come quelli rappresentativi della risposta cogniti-
va, emotiva ¢ comportamentale dell’utente. La ricerca ha accettato
questi tre indicatori, sintetizzati nei tre relativi indici: mental effort
(ME), emotional index (EI) ¢ interest (INT) (Cavanagh & Frank, 2014;
Davidson, 2004; Gevins & Smith, 2003; Harmon-Jones et al., 2010;
Klimesch, 1999; Vecchiato et al., 2014).

Lottenimento di questi indici avviene rilevando e processando
specifici dati neurofisiologici: misurando I'attivica della corteccia
prefrontale nella banda di frequenza EEG tra 4 ¢ 7 Hertz (onde
Theta) per il ME; misurando I'attivica della corteccia nella banda
di frequenza EEG compresa tra 8 ¢ 12 Hertz (onde Alpha) per
INT; misurando l'attivica delle ghiandole sudoripare cutanee ¢ le
variazioni delle caratteristiche elettriche della pelle (galvanic skin
wesponse, GSR, o attivita elettrodermica, EDA, o conduttanza
cutanea, SC) ¢ la frequenza cardiaca (HR) per definire EI. Dalla
prospettiva del design, e per quanto mostrato dalle ricerche
specifiche sui tre indici alle quali si rimanda, maggiore sara il ME
¢ minore sara la facilita riscontrata dall'utente durante la product
experience; maggiore sara El e migliore sara il coinvolgimento
emotivo dell'utente durante la product experience; maggiore sara INT
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¢ maggiore sara la tendenza dell'utente ad approcciare il prodotto
durante la product experience.

4. RISULTATI RAGGIUNTI: CONFINI MUTEVOLI
4.1 ALPHA MATRIX

Combinando la ricerca desk ¢ la ricerea field, Pautore ha disegnato
la matrice AlPha (fig. 1), nella quale si tracciano le seguenti ipotesi:

Hu. mental effort (ME) puo descrivere il livello reflective;

Hz. emotional index (EI) puo esprimere il livello visceral;

H3. interest (INT) puo rappresentare il livello behavioral.

Le basi sulle quali sono state definite le tre ipotesi, e successi-
vamente validate, sono descritte nella tesi di dottorato dell'autore
(Paoletti, 2019). In questo contributo ci si limita a presentarne i
risultati. La matrice permette dunque di creare un ponte tra design
¢ neuroscienze, validando ulteriormente le possibilita di dialogo tra
questi due campi di ricerca.

La definizione della matrice AlPha ¢ il primo passo per creare
strumenti utili alla pratica del design, a uso di coloro che sono
interessati a progettare considerando sia la risposta cognitiva
che quella legata agli stati emotivi dell’utente, avvalendosi delle
recenti evidenze della ricerca in campo neuroscientifico. Infine,
con la consapevolezza che la product experience ¢ un processo unico
¢ che ogni tentativo di parcellizzazione o divisione in sottofasi ¢
un artificio, I'autore ha adottato questa suddivisione in quanto
gia accettata dalla comunita scientifica nel campo della design
research ¢ qui sopra riportata brevemente (Desmet & Hekkerre,
2007). Seguendo la divisione della product experience gia citata, ¢
sulla base delle propria esperienza progettuale, I'autore ha definito
quali potessero essere gli aspetti del prodotto maggiormente
rilevanti per ognuna delle tre fasi. (Anche su questo, per maggiori
informazioni, si rimanda al testo integrale della tesi, Paoletti, 2019.)
Nello specifico, I'autore ha ipotizzato che I'interazione strumen-
tale sia maggiormente influenzata dalle qualita funzionali del
prodotto (blu nella matrice); che I'interazione non-strumentale sia
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maggiormente influenzata dalle qualita morfologiche del prodotto
(rosso nella tabella) mentre I'interazione non-fisica sia maggior-
mente condizionata dalle qualita semantiche del prodotto (verde
nella tabella). Questo approccio ha permesso di gettare le basi per
definire un metodo di interpretazione dei dati neurofisiologici, in
modo da renderli leggibili al designer ¢ poterli adottare come base
di dati sulla quale avviare la propria personale sintesi progettuale.
Il confine tra design e neuroscienze diventa quindi mutevole ¢
frammentato. Per quanto la misurazione della risposta dell'utente
sia basata su dati oggettivi, il processo progettuale che ne seguira
restera soggettivo ¢ appannaggio del designer.

4.2 CARDS

Mentre la matrice AlPha definisce le corrispondenze tra design,
neuroscienze e utente, le cards che 'autore ha definito si propongo-
no come uno strumento concreto ¢ operativo (figg. 2 ¢ 3). Fungono
da guida per supportare il designer nell'interpretazione dei dati
neurofisiologici misurati durante la product experience.

Le carte sono costituite da tre gruppi ben identificabili per
differenza cromatica. Le carte rosse, denominate M1-M2-M3-My
guidano il designer a individuare quali aspetti del prodotto
hanno avuto maggiore incidenza nell’elicitare i valori di emotional
index; le carte blu denominate F1-F2-F3-F4 guidano il designer a
interpretare i dati di mental effort in relazione al prodotto; infine le
carte verdi $1-S2-83 supportano il designer a individuare gli aspetti
del prodotto che hanno elicitato valori di interest. Com’¢ emerso
da ricerche condotte dall'autore e dal gruppo di ricerca (Babiloni
ct al., in corso di stampa), I'interpretazione del dato ¢ fortemente
case-specific, motivo per cui cio che ¢ possibile indicare nelle cards
sono linee guida all'interpretazione, che saranno poi di volta in
volta adattate alla specificita del caso. Inoltre, come indicato da
recenti pubblicazioni sul neurodesign, cio che ci si deve aspettare
non sono risultati specifici, ma trend (Bridger, 2017).

Sul fronte, le carte hanno dunque un codice colore che ne
dichiara I'appartenenza a uno dei tre indici, ¢ quindi a una delle
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tre sfere (Funzionale, Morfologica, Semantica) richiamate anche
dall'iniziale relativa, seguita dal numero della carta. Cosi M1 sara

la prima carta della sfera Morfologica, M2 la seconda e cosi via. La
sfera di appartenenza ¢ dichiarata anche in forma verbale, seguita
dal principio che quella carta aiuta a interpretare. Per esempio, la
carta M4 appartiene alla sfera Morfologica, ¢ la numero 4, ¢ guida
il designer nell'interpretazione del dato di emotional index legato

al principio della consistency of messages. Il retro riporta le stesse
informazioni in maniera abbreviata e lo stesso codice colore nella
parte alta, mentre tutta la facciata ¢ dedicata alle domande che il
designer si puo porre al fine di interpretare il dato neurofisiologico
in relazione al prodotto adottato come stimolo. Sebbene le cards
abbiano una numerazione, ¢io non indica una gerarchia né un
ordine di utilizzo. Il designer puo iniziare da quelle che ritiene pit
adatte al caso specifico, utilizzarle tutte o solo alcune. Le cards sono
dunque delle linee guida che indirizzano il designer nell’interpreta-
zione del dato secondo le proprie capacita e competenze, indicando
quali sono gli aspetti del prodotto suscettibili di miglioramento.
Mentre le cards evidenziano gli aspetti del prodotto da implemen-
tare, il come dovra avvenire questa implementazione, ovvero come
riprogettare il prodotto in modo tale che eliciti valori ottimali,
rimane prerogativa della sintesi progettuale ¢ quindi delle capacita

specifiche del designer.

5. CONCLUSIONI: OLTRE IL CONFINE ACCADEMICO

La versione delle cards presentata in questo contributo rappresenta
la prima versione beta, che sara successivamente implementata
attraverso uno studio design-in-use coinvolgendo tre designer
professionisti ¢ offrendo come stimolo tre prodotti dei quali ci

si aspetta che ognuno eliciti particolarmente uno dei tre indici
neuroﬁsiologici. Attraverso successive implementazioni, si mira a
ottenere un set che possa diventare strumento di lavoro indispen-
sabile per i designer che vogliano progettare anche sulla base delle
nuove conoscenze sull’utente addotte dalle neuroscienze. In questo
modo, la ricerca supera i confini accademici per esplorare realca
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lavorative con aziende che abbiano la stessa visione e prospettiva
sull'emotional design e sulle potenzialita che le neuroscienze
offrono anche ai designer.
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[ FUNCTIONAL FZ

Constraints

Reduce product’s possibilities to the one
related to the user's goal! Use the different
types of Constraints!

In reference to the Constraints principle, to
interpret a negative/positive value of ME you
should ask:

* (a) are there Physical Constraints that
reduce the activities to the needed one
related to the user's goal?

* (b)is it possible to reduce the Physical
Constraints to decrease the ME?

| * (c) are there semantic constraints that

interfere with the usage? The participants
to the neurophysiological trials should be
then interviewed by means of self-report

Constraints tools such as semi-structured interview, to

highlight the cultural and semantic
constraint: results will be the references to
| interprets the data.

\ Remember, low ME values describe products

\ that are easy to understand, and viceversa!

ﬁg, 2

Un esempio di cards disegnate per guidare
Paceivica del designer, sia per interpretare il
dato neurofisiologico che, di conseguenza,
per individuare gli aspetti del prodotto che
sono suscettibili di miglioramento.

(@ A. Paoletti)

2



fig. 3

Cards, set completo. (@ A. Paoletti)
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Progettare contaminazioni: L.a ricerca in design
come trait d’union tra le discipline applicate alla

cura dell’uomo

Francesca 'Toso
dottore di ricerca in Scienze del design, XXX ciclo

Martina Frausin
dottoranda in Scienze del design, XXXIV ciclo
Universita Iuav di Venezia

“Sconfinare” per il designer ricercatore significa sviluppare la
capacita esplorativa verso altre discipline, sintetizzandole nel
progetto orientato alla persona. Sulla base dei modelli di inno-
vazione promossi dalle policies europee, in particolare il concetto
di tripla elica, e la rilettura dei volti dell'innovazione proposti da
Tom Kelley, in questo paper ci interroghiamo, nel nostro ruolo di
ricercatrici specializzate in design medicale, su come P'interdisci-
plinarita ¢ il rapporto con attori non-accademici si siano rivelati
fondamentali per lo sviluppo della nostra figura professionale. Il
rapporto tra design, biologia e riabilitazione sensomotoria diventa
terreno di confronto dove esplicitare la necessita di cooperazione
interdisciplinare nella progettazione di concept e prodotti
medicali.

design medicale, user-centered design, ricerca sul campo, interdisciplinari-
ta, ricerca applicata
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1. INTRODUZIONE

Parlare di innovazione, oggi, significa tractare la interdisciplinarica
come modus operandi per affrontare la complessita delle tematiche
sociali e progettuali contemporanee, valutando I'impatto dell’evolu-
zione tecnologica e delle sue ricadute sulle industrie globali.

Se dal punto di vista economico si puo affrontare 'innovazione
come costruzione sociale, ovvero come “processo organizzato fructo
dell’interazione tra agenti politici, economici e accademici” (Russo,
2011, p. 16), ¢ altrettanto necessario che le politiche istituzionali
operino per favorire la creazione di reti e sistemi innovativi — tanto
piti considerate le trasformazioni sistemiche quali la globalizzazio-
ne, il passaggio a sistemi produttivi post-fordisti e 'accelerazione
del progresso tecnologico.

Il modello della tripla elica, proposto agli inizi degli anni
duemila, sintetizza le interazioni che determinano il progresso
tecnologico in tre stadi evolutivi: il primo stadio vede governo,
imprese ¢ universita operare separatamente ma in maniera coordi-
nata; il secondo stadio vede emergere interscambi e attivica di
cooperazione inter-istituzionale; il terzo stadio ne traduce le
relazioni strutturate in processi co-evolutivi che favoriscono un
trasferimento tecnologico di tipo fluido ¢ diffuso.

A incentivare la proliferazione di dinamiche di innovazione
e trasferimento sulla base di un’economia della conoscenza, le
istituzioni europee hanno definito la strategia di Lisbona (Lisbon
strategy in short, n.d.) come guida per le attivita comunitarie fino al
2010, rinnovata in forma evoluta nel progetto Horizon 2020 (What
is Horizon 20207, n.d.) e di prossima implementazione come Horizon
Europe 2021-2027 (Horizon Europe: The next research, n.d.).

Nel palco mobile e affollato delle politiche d’innovazione e
trasferimento tecnologico, ¢ importante definire il ruolo che il
designer si trova a dover reclamare e ricoprire in termini di contri-
buto alla ricerca accademica, sia essa di base o applicata; in termini
di innovazione di prodotto o di processo in campo industriale; in
termini di facilitatore nella costruzione di policies.

Tra i settori pit sensibili all'intersezione tra competenze
interdisciplinari sono esemplari la biomedicina, la domotica e la
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meccatronica. Tanto la partnership tra organizzazioni esterne,
quanto la capacita di sintetizzare le conoscenze in modelli che
uniscono approfondimenti tecnici a collegamenti trasversali (la
cosiddetta t-shaped knowledge), permettono I'introduzione e la
valorizzazione della figura del designer come carattere innovatore
¢ facilitatore nello scambio di conoscenze per il trasferimento
tecnologico e I'innovazione di prodotto, sistema, servizio.

Le esperienze riportate di seguito come casi studio non analiz-
zano il rapporto tra design ¢ logiche d’'impresa bensi fungono da
base di riflessione sull'introduzione del design nel contesto della
ricerca orientata al prodotto. Non si tracea infacti di un approccio
a dinamiche manageriali volte a gestire il processo per rinnovarlo,
in un'ottica design-driven, piuttosto si individuano le necessita
degli utenti come chiave di sviluppo per la definizione di linee di
ricerca progettuale sostenute da evidenze (evidence-based design)
usando come terreno di indagine la commistione tra ricerca teorica
e ricerca applicata.

In questa chiave di lettura abbiamo trovato ancora attuale la
proposta dei dieci ruoli-chiave identificati da Tom Kelley sulla
base dell’esperienza IDEO nel mondo dell'innovazione in ambito
aziendale (Kelley, 2006). La suddivisione in categorie relative
allapprendimento, all’organizzazione ¢ alla costruzione ¢ secondo
noi coerente con 'evoluzione delle politiche di ricerca europea, per
cui ¢ stato naturale associare alcuni dei ruoli proposti da Kelley
alle attivita con le quali ci siamo confrontate. In particolare i ruoli
dello sperimentatore, dell'impollinatore trasversale, dell'ostacolista
¢ del collaboratore (fig. 1) sono quelli che pit calzano le esperienze
di ricerca applicata citate nei prossimi paragrafi.

2. CASI STUDIO

Nei successivi paragrafi — il primo di Martina Frausin, il secondo
di Francesca Toso — rendiamo conto di come i ruoli dello
sperimentatore, dell'impollinatore trasversale, dell'ostacolista ¢
del collaboratore, identificati da Kelley, abbiano preso forma nelle
relative esperienze di ricerca.
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2.1 IL DESIGN PER LA DIAGNOSTICA

Design ¢ biologia sono due discipline che si fatica ad associare in
maniera diretta, caratterizzate da metodologie, strumenti di lavoro
¢ di ricerca molto diversi fra loro, capitanate da figure professionali
differenti nei modi e nei linguaggi. La tesi di laurea magistrale

¢ stata un'occasione per sperimentare il loro avvicinamento,
entrando nell'ambito aziendale grazie a un tirocinio curriculare
svolto durante la fase preliminare della ricerca. ’azienda era una
startup attiva in campo biomedico nel settore delle patologic legate
alle malattie sessualmente trasmissibili, e Pesperienza di tirocinio
era della durata di sei mesi, prolungata a nove per poter concludere
il progetto.

In quelloccasione la figura del designer ¢ entrata in stretto
contatto con quella del ricercatore biomedico, trovandosi obbligato
ad allargare i confini della propria disciplina per ampliare le sue
conoscenze ed essere capace di assimilare quante piti nozioni possi-
bili per poter svolgere il proprio lavoro. I ricercatore biomedico
¢ per formazione fedele al rigore del dato, al calcolo teoretico. La
figura del ricercatore in design invece fatica a inserirsi nell’ambien-
te scientifico, dove bozze progettuali e schizzi sono apprezzati con
condiscendenza piuttosto che per reale riconoscimento, sebbene
siano strumenti imprescindibili per 'avvio del progetto. Tuttavia,
la curiosita personale della progettista, unita alla presa di coscienza
delle opportunita progettuali, ha dato inizio a uno scambio di
opinioni, conoscenze ed esperienze che hanno portato al raggiun-
gimento del risultato atteso. Toccando con mano gli strumenti
tecnici propri del campo biomedico e venendo a conoscenza delle
ricerche e delle scoperte scientifiche legate all'azienda, ¢ emersa la
volonta di rispondere alla necessita di tradurre questi risultati in
strumenti utili e utilizzabili dall'uvomo. Aver portato il lavoro dei
ricercatori all’esterno del laboratorio, al di fuori dei loro confini
sicuri, ha suscitato entusiasmo ¢ curiosita da parte dell'intero
gruppo di ricerca.

Il risulcato si ¢ concretizzato nel progetto di un dispositivo per
la diagnosi precoce del Papilloma virus umano (HPV): la designer
¢ riuscita a tradurre, in un prodotto, le invenzioni scientifiche
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dell’azienda, rendendo concreto e tangibile cio che fino a poco
prima era rimasto confinato all'interno delle mura del laboratorio.
Ed ¢ stato proprio grazie al dialogo tra discipline e figure professio-
nali lontane che ¢ scaturita 'idea progettuale.

Lesperienza dimostra quanto sostenuto dall'economista Joseph
Schumpeter (citato in Russo, 2011): 'invenzione, che ¢ frutto del
laboratorio scientifico, puo ¢ deve essere tradotta in innovazione
radicale, uscendo dal “bunker” e coinvolgendo le imprese, le
organizzazioni, I'aggregato sociale ¢ il territorio.

La forte spinta all'innovazione, presente in tutti i settori della
ricerca, apre la possibilita ai designer di tradurre le sperimen-
tazioni in prodotti, servizi ¢ sistemi in grado di apportare dei
miglioramenti nella qualita della vita; comprendendo il linguaggio
di discipline in passato considerate esterne al proprio ambito,
¢ possibile infatti “sconfinare” ¢ allargare i campi del progetto
contribuendo al percorso di innovazione.

Per usare le vesti definite da Kelley (2006), il ruolo della proget-
tista in questa esperienza oscilla ripetutamente tra 'impollinatore
trasversale ¢ il collaboratore. Indagava cio¢ in campi estranei alla
sua materia ¢ allo stesso tempo tentava di costruire ponti che
potessero incentivare scambi multidisciplinari. La ricchezza di
queste figure risiede nell'atticudine a esplorare settori diversi dai
propri e nella capacita di trasferire le intuizioni e le scoperte fatte,
adattandole alle esigenze della sua materia. Gli impollinatori sono
infacti “capaci di creare qualcosa di nuovo e migliore attraverso
Iinattesa giustapposizione di idee e concetti apparentemente non

correlati” (Kelley, 2006, p. 67) mentre i collaboratori sono coloro
che, varcando i confini organizzativi, gettano ponti tra gruppi
cterogenei. Possiamo quindi immaginare un team di ricerca inter-
disciplinare in cui i ruoli si fondono e si rinnovano di continuo
allo scopo unico di fare innovazione, e 'innovazione radicale si puo
raggiungere solo con lo scambio continuo di conoscenze diverse che
permettono di gestire la complessita dello scenario attuale.
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2.2 1L DESIGN PER LA RIABILITAZIONE SENSOMOTORIA

Limpatto che gli oggetti e gli ambienti progettati possono avere
sull'essere umano ¢ diventato negli ultimi anni oggetto di studio
¢ interesse da parte delle neuroscienze e del design, soprattutto
in termini di creazione di connessioni neurali a livello cerebrale e
quindi di induzione di comportamenti ¢ abitudini. Dal punto di
vista progettuale, questo determina la responsabilita del designer
nella costruzione di ambienti e sistemi di interazione, avendo
particolare attenzione, in fase di progettazione, per 'impatto
emotivo che essi possono avere rispetto ai momenti delicati della
vita, quali possono essere quelli in cui ¢i si trova a dover vivere la
realta ospedaliera.

All'interno del mio percorso dottorale presso I'Universita [uav
di Venezia, ho affrontato la progettazione di dispositivi tecnologici
per la riabilitazione a seguito di ictus con particolare attenzione
alle fasi di ricovero in ambiente ospedaliero. E possibile migliorare
lesperienza di riabilitazione per il paziente ¢ per gli operatori,
aumentandone l'efficacia e la piacevolezza attraverso il design degli
strumenti e delle interfacce?

Lattivica di ricerca ¢ stata condotta sul campo, con un’osser-
vazione di dieci mesi all'interno della Stroke Unit della Clinica
neurologica dell'ospedale Cattinara di Trieste. Seguendo princi-
palmente un metodo di ricerca etnografico (Iphofen), sono state
condotte osservazioni finalizzate all'individuazione di criticita
risolvibili attraverso interventi progettuali e alla verifica di ipotesi
relative a sistemi di prodotti da poter sviluppare per lo specifico
ambiente. A partire da una fase di osservazione partecipata, volta
alla raccolta di dati rispetto all’ambiente e alle interazioni, sono
state identificate le figure principali e le relazioni che intercorrono
tra i diversi ruoli, riportati in termini di figure-chiave raccolte poi
all'interno di una patient journey e verificate rispetto al percorso
diagnostico terapeutico assistenziale (“Percorso assistenziale”, 2015)
applicato a livello regionale. La seconda fase di osservazione ha
portato a un focus progressivo sulla riabilitazione del paziente, in
particolare rispetto agli arti inferiori, ¢ a una fase di sviluppo del
concept. Sono state condotte delle interviste anonime che hanno
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permesso di implementare la raccolta dei dati relativi all'osserva-
zione dell’ambiente e di entrare in dettaglio sulle difficolta rispetto
all'interazione con i materiali e gli ambienti ospedalieri, sfociando
poi in un dialogo orientato rispetto a schizzi e ipotesi progettuali.

Il risulcato dell'osservazione ¢ sfociato nel concepe di un sistema
che sfrutta l'implementazione tecnologica applicata a sistemi e
metodiche terapeutiche consolidate, rispetto alle quali ¢ stata
cffettuata un'operazione di trasferimento tecnologico: dal paradig-
ma iniziale, la piattaforma per il controllo del carico messa a punto
da Carlo Perfetti, ¢ stata effettuata un'operazione di adattamento
rispetto al paziente in posizione distesa, per il quale il ruolo
della gravita ¢ stato compensato dalla tecnologia, che costituisce
Pelemento robotico del sistema.

Nello svolgimento della ricerca e durante I'implementazione
del progetto, ¢ stata fondamentale 'integrazione delle indicazioni
riportate nei protocolli e nei manuali operativi (conoscenza codifi-
cata) con le conoscenze tacite proprie del personale: la base teorica
¢ stata completata con lesperienza quotidiana, in funzione di una
maggiore comprensione dei problemi reali.

Riportando il ruolo del designer rispetto ai personaggi identifi-
cati da Kelley, I'impollinatore trasversale e lo sperimentatore sono
le figure che rappresentano maggiormente 'impatto sulla fase di
ricerca e sviluppo relativa a dispositivi medicali, soprattutto nel
caso in cui loggetto della progetrazione affronta ambienti o activita
specifiche, come nel caso della riabilitazione degli arti inferiori
nel paziente allettato a seguito di ictus, per le quali non esistono
soluzioni formali consolidate.

3. CONCLUSIONI

Le esperienze di ricerca applicata riportate nei paragrafi precedenti
sono strettamente riconducibili al modello della tripla elica in
quanto entrano in stretto contatto il mondo accademico, le impre-
se ¢ gli enti pubblici. Nel primo caso infatti, si tratta di un’accivica
di ricerca e sviluppo di un prodotto biomedicale a partire dal
know-how aziendale, unita all'esperienza sul campo; la seconda

305



invece riporta lattivita di ricerca svolta all'interno di un contesto
ospedaliero, quindi un ente pubblico. In entrambi i casi quello che
siva a creare ¢ una “rete del valore” (Bertola & Manzini, 2004, p.
20) in cui i contributi si districano a livello multidisciplinare in
funzione di una progettazione dove il design diventa “strumento
di investigazione della realta con potenzialita operative pit ampie
di quelle tradizionalmente consolidate nella pratica” (Bertola &
Manzini, 2004, p. 38).

Nei casi studio proposti, il ragionamento sullo sviluppo di
prodotti medicali ¢ stato valorizzato dalla considerazione delle
interazioni che gli utenti finali, siano essi pazienti, personale
medico, personale ospedaliero o assistenti non specializzati, devono
avere con i dispositivi, e dall'impatto che questi hanno rispetto agli
ambienti d'uso e alla percezione del beneficio conseguente all’u-
tilizzo degli stessi. Questi sono infacti fattori fondamentali per la
progettazione di sistemi integrati. Oltre alla garanzia di usabilita,
diventa necessario progettare considerando lo stato di progresso
tecnologico e quindi 'applicazione di sistemi che permettano la
riduzione dei costi di produzione e 'aumento delle prestazioni dei
mezzi stessi, senza che i risultati costituiscano elementi rischiosi
per la persona o dannosi per 'ambiente, in alcuna fase del loro
ciclo di vita.

La totalita delle questioni citate richiede al designer quella
flessibilita che permette di connettere saperi diversi e di sviluppare
tematiche ad ampio raggio (Germak et al., 2008). Quando la ricerca
si amplia e diventa collettiva viene condivisa con altri actori e il
designer lavora in collaborazione con altre competenze, assumendo
il ruolo di “facilitatore di processo” che “fa succedere eventi orien-
tati ad un risultato” (Bertola & Manzini, 2004, p. 22). Esplorare ¢
sconfinare quindi, per indagare terreni sconosciuti ed essere capaci
di affrontare ambiti di ricerca di complessita diversa. La figura del
designer puo essere vista come “catalizzatore di contenuti e sinte-
tizzatore di effetti”, esso infacti ¢ adatto a favorire “la relazione tra
teoria ¢ prassi, tra possibile e realizzabile” (Germak et al., 2008, p.
23).

La consapevolezza della necessita di affrontare le questioni
complesse proposte e presentate dalla societa odierna attraverso
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un'ottica interdisciplinare ¢ il coinvolgimento di professionisti di
arce apparentemente lontane, ¢ un dato condiviso. Se la trasversali-
ta delle metodologie, applicate spesso in ambiti diversi da quelli in
cui nascono, ¢ oggetto di ricerca ¢ sviluppo a livello internazionale,
la figura del designer ¢ spesso ancora associata alla finitura estetica
¢ a un coinvolgimento marginale nei processi di innovazione di
prodotto. A livello accademico ¢ sollecitata la sua partecipazione
sin dall’inizio dei processi, quindi dalle fasi di osservazione, ricerca,
e sviluppo di concept progettuali, tuttavia a livello di integrazione
processuale in termini aziendali non ¢ immediato compiere il salto
che permette al concepr di diventare prodotto, ¢ il coinvolgimento
del progettista viene ridotto all'ottimizzazione della comunicazio-
ne, alla costruzione di schede tecniche e all'adactamento rispetto a
materiali gia presenti in azienda. E possibile invece vedere il design
come medium tra 'uomo, la scienza e la tecnologia (Langella, 2012),
deve percio fare da tramite tra le grandi innovazioni, le ricerche
tecnologiche e scientifiche, ¢ la sfera umana, senza dimenticare la
sua missione sociale.

ATTRIBUZIONI
[ paragrafi 1 ¢ 3 sono frutto del lavoro di entrambe le autrici. Il

paragrafo 2.1 ¢ di Martina Frausin; il paragrafo 2.2 ¢ di Francesca
Toso.
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fig. 1
Mlustrazione delle figure IDEO citate nel
paper. (@ M. Frausin)
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Emergenze

Raimonda Riccini
Universita luav di Venezia

Ci0 che a mio parcre caratterizza il tema in cui questo questo
gruppo di ricerche si colloca ¢ il tentativo di definire l'emergenza
come una situazione progettuale. Ovvero l'emergenza come una
circostanza che dovrebbe innescare non una reazione emotiva e
di breve periodo, ma una azione attiva e protratta nel tempo. Si
tratta di una consapevolezza che riguarda pienamente la ricerca
nell'ambito del design.

Siamo sempre piti consapevoli che la nostra ¢ una societa
dellemergenza. Lemergenza — ambientale, climatica, legata a eventi
catastrofici naturali o determinati dalle attivita umane — ¢ uno
dei leitmotiv della realta dei nostri giorni. Per le sue drammatiche
ricadute sulla vita delle persone e delle comunita, per le sue conse-
guenze economiche e per 'impatto spesso devastante su strutture,
infrastrutture ¢ opere, ¢ sempre piu al centro dell’attenzione delle
istituzioni a tucti i livelli. C¢ una diffusa presa di coscienza che
Pemergenza, almeno in alcune delle sue forme, sta diventando una
condizione endemica, alla quale rispondere con strumenti del tutto
nuovi, ancora da mettere a punto.

Dobbiamo superare I'idea di emergenza soltanto come evento
catastrofico puntuale (terremoto, alluvione ecc.), ma interpretarla
anche come fenomeno di lunga durata le cui caratceristiche produ-
cono effetti violenti, squilibranti (guerre, migrazioni, catastrofi
ambientali come la siccita, la desertificazione ecc.). In entrambi
i casi si tratta di situazioni sulle quali ¢ possibile immaginare
interventi progettuali, con metodologie e attivita specifiche:
nell'immediato (es. abitazioni di emergenza, ausili medicali, mezzi
per procurarsi acqua potabile, sistemi di informazione efficienti...);
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nel breve periodo (allestimento di presidi provvisori, interventi
sugli aspetti sociali ¢ umanitari, prime opere di salvaguardia di
beni culturali, sistemi di comunicazione efficaci, dispositivi di
cura e riabilitazione...); nel lungo periodo (pianificazione, studio
e restauro di monumenti e reperti, ricostruzione, attrezzature,
dispositivi, comunicazione, dotazioni tecnologiche...).

C’¢ poi un terzo livello del problema, che riguarda fenomeni
che prevedibilmente si protrarranno e anzi, si acuiranno, nel
futuro, in primo luogo gli effetti sociali che le emergenze di lungo
periodo portano con s¢. Pensiamo alle vecchie e nuove migrazioni
¢ a come esse ci chiedono, oltre agli atteggiamenti di accoglienza
¢ integrazione, di guardare con occhi diversi le configurazioni
spaziali, sociali e culturali che si vanno configurando. Pensiamo alle
modalita delle migrazioni e della distribuzione di popolazioni nei
territori di accoglienza: i campi dei rifugiati non rappresentano piu
una situazione dichiaratamente temporanea, ma una vera ¢ propria
nuova idea di insediamento. Si tratta di un fenomeno in costante
crescita, che richiede cartografie aggiornate e una nuova idea di
“luogo”, oltre che di cittadinanza. I campi profughi non sono piu
strutture episodiche e transitorie, ma stanno assumendo forme di
stabilita nel tempo che devono essere oggetto una progetrualita
specifica. Questi insediamenti riguardano sempre di pit comunita
mobili e de-territorializzate, molte delle quali non hanno nel loro
orizzonte futuro un rientro nelle proprie citta o villaggi (che spesso
non esistono pit ¢ non saranno ricostruiti). Al loro arrivo nel paese
ospitante queste popolazioni, che occupano logisticamente un
territorio assegnato, lentamente riorganizzano gli spazi; modifica-
no le norme esistenti e ne impongono altre; propongono i propri
stili di vita e di convivenza; avanzano la propria culcura.

Come si vede, quella dellemergenza ¢ una grande sfida per la
progettazione e per la ricerca. Quelle proposte qui si rivolgono a
specifici aspetti di questo scenario e, com’e giusto che sia, si appli-
cano a questioni concrete ¢ puntuali. Valentina Frosini (Universita
degli studi di Firenze) si occupa di un tema centrale nelle politiche
di integrazione: 'educazione interculturale come strumento di
superamento delle differenze. Nella sua proposta il design si mostra
decisivo per condurre azioni progettuali che, in collaborazione
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con gli approcci antropologico ¢ pedagogico, sappiano fornire
strumenti efficaci in tal senso, come i giochi per i bambini della
scuola dell'infanzia. Un medesimo dialogo fra design ¢ antropologia
quello condotto da Niccolod Di Prima (Politecnico di Torino), che
sviluppa una ricerca-azione per contrastare il fenomeno dei senza
casa in Italia, aspetto forse meno vistoso ma non meno profondo
delle emergenze sociali che attraversano le nostre comunita.
Azouzi Safouan (Sapienza Universita di Roma), infine, ci riporta

al tema delle migrazioni, con una attenzione alla migrazione rurale
collegata al cambiamento climatico, in particolare nel contesto
tunisino. Il ricercatore colloca la dimensione progettuale all'interno
di un quadro politico di gestione del fenomeno, senza il quale
nessun progetto — dobbiamo purtroppo ammetterlo — puo risultare
cfhicace nel tempo.

I discussant di questo panel sono stati: Matteo Maria Moretti

(Libera Universita di Bolzano) e Rossella Miccio (Presidente Emergency
Ong Onlus)
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Design, antropologia € pedagogia per I'educazione

interculturale

Valentina Frosini

dottore di ricerca in Design e sostenibilita sociale,
XXXI ciclo

dipartimento di Architettura

Universita degli studi di Firenze

[l paper presenta un percorso di ricerca-azione fra design, antro-
pologia ¢ pedagogia, il cui obiettivo ¢ stato quello di verificare il
contributo del design nell'ambito dell'educazione interculturale in
termini di innovazione. In particolare si indaga come la disciplina
del design abbia condotto 'azione progettuale all’interno di una
scuola dellinfanzia (target di riferimento) in termini di innova-
zione didattica grazie alla condivisione del percorso con le altre
discipline coinvolte. Il paper propone inoltre una riflessione su
come i metodi e gli scrumenti delle tre discipline, condivisi lungo
tutto il percorso di ricerca, si siano modificati ¢ contaminati ai
fini progettuali, ponendo 'accento su come la costruzione di un
linguaggio comune richieda il superamento dei limiti delle singole
realea disciplinari, al fine di agire e produrre output concreti nel
mondo esterno a quello accademico.

educazione interculturale, approccio interdisciplinare, design-intensive
innovation, open-ended, Reggio Emilia approach
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1. PREMESSE

La formazione del designer ¢ orientata prima di tutto a stimolare
negli/nelle studenti/esse attitudine ad agire attivamente nei
contesti in cui si troveranno a operare come professionisti: SONo
cioe sollecitati/e a produrre risultati concreti. La globalizzazione
produce scenari sempre piu articolati e, fra gli aleri, quello inter-
culturale rappresenta una delle sfide pitt complesse (soprattutto
quando 'ambito di intervento riguardi la progettazione di un
servizio piuttosto che di un prodotto), per due motivi principali:

. Papproccio interdisciplinare richiesto: impossibile
pensare di trattare la questione interculturale con i soli
strumenti del designer;

. il processo prima del risultato: uscire dalle proprie
cornici di appartenenza culturali pone il designer in un
territorio di incertezza e disagio, difficile da circoscri-
vere in maniera definita e consentirgli la definizione di
un risultato certo e incontrovertibile.

Agire in un ambito interculturale significa prima di tutto accettare
di muoversi all’interno di una tensione irrisolta (e probabilmente
irrisolvibile) fra universalita dei valori e pluralita delle culture
(Todorov, 2009; Aime, 2004; Aime, 2006). Di seguito presento
l'esperienza di ricerca che mi ha portato a ridefinire il mio modo di
agire come designer, grazie prima di tutto al confronto con le altre
discipline (in questo caso I'antropologia e la pedagogia) e che mi ha
consentito di acquisire ¢ confrontarmi con metodi e strumenti per
me inediti, da orientare ai fini progettuali in concept realizzabili
(Gunn et al., 2013).
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2. LA RICERCA-AZIONE

2.1 OBIETTIVO GENERALE DELLA RICERCA

La ricerca progettuale Mondiale! era orientata a rispondere, attra-
verso un set di risposte generate dai risultati della verifica sul
campo, al seguente quesito: puo il design contribuire all'educazione
interculturale in termini di innovazione? Dato che il campo d’azio-
ne ¢ stata la scuola dell'infanzia, altre due domande riguardavano
nello specifico il mio percorso: ha senso parlare di interculcura
nella scuola dellinfanzia? E possibile costruire un metodo?

Per rispondere a queste domande, ho costruito un caso studio
esplorativo, la cui unita di analisi ¢ stata una scuola dell'infanzia di
Reggio Emilia.

2.2 OBIETTIVI SPECIFICI

Se Pobiettivo generale era rispondere al quesito iniziale, gli obietti-
vi speciﬁci crano i seguenti: progettare strumenti-gioco innovativi
per 'educazione interculturale; rendere replicabili gli strumenti;
rendere indipendenti le insegnanti dalla presenza del designer
(trasmissibilita e capitalizzazione della conoscenza); rendere
esplicito e ripetibile il metodo; rendere esplicita la pratica
dellinterdisciplinarita.

3. LA COSTRUZIONE DEL METODO
DI RICERCA PROGETTUALE
3.1 APPROCCIO
La natura della ricerca condotta ¢ stata interdisciplinare e basata

sulla condivisione di metodi dell’antropologia e della pedagogia
lungo tutto il percorso, dalla fase di ricerca a quella di concepr;
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quello che piti mi interessava, a livello metodologico, era capire
come il design agisse nel dominio delle altre due discipline,
acquisendone metodi e strumenti, ¢ in molti casi modificandoli ai
fini progetcuali. L'approccio della ricerca ¢ stato riflessivo-interpre-
tativo e practice-oriented (Rizzo, 2009), in una ricerca di equilibrio
fra pratica progettuale e rigore scientifico (fig. 1).

3.2 LE STRATEGIE ADOTTATE DALLA
RICERCA INTERDISCIPLINARE

3.2.1 LA STRATEGIA DELLANTROPOLOGIA:
IL CASO STUDIO ESPLORATIVO

Gerring definisce il caso studio “un ideal-tipo di strategia di
ricerca”, pitt che un metodo dotato di regole rigide: “Consiste
infatti in un qualche tipo originale di indagine che, studiando
approfonditamente una singola situazione, consente di affrontarla
olisticamente nella sua complessita” (Gerring, 2004, citato in Berni,
2014, p. 81). Yin classifica i casi studio secondo tre differenti
tipologie: esplorativo, descrittivo e esplicativo (Yin, 1981, citato in
Berni, 2014, p. 59). In particolare, i casi studio esplorativi sono
svolti per individuare le ipotesi e i quesiti che “potranno essere
oggetto di una ricerca successiva o per stabilire la faccibilica della
ricerca: si configurano quindi come il preludio ad aleri progetti di
ricerca” (Yin, 1981, citato in Berni, 2014, p. 85). Il caso studio
esplorativo (da me adottato) ¢ risultato particolarmente efficace
per la natura della mia indagine, soprattutto per la sua natura
olistica, che consente I'analisi del fenomeno da una pluralica di
punti di vista. Questo mi ha permesso di comprendere i fenomeni
osservati nelle loro molteplici sfaccettature, grazie alla condivisione
con le due discipline coinvolte: 'antropologia in particolare nella
costruzione della proposta, la pedagogia nella verifica della propo-
sta (prima e dopo la verifica sul campo). Infine per analizzare i dati
emersi dall’osservazione ho utilizzato il resoconto riflessivo
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(Cardano, 2001), in quanto strumento-medium fra il dominio della
scoperta ¢ quello della giustificazione.

3.2.2 LA STRATEGIA DEL DESIGN:
DESIGN-INTENSIVE INNOVATION

Linnovazione design-driven — che Roberto Verganti (2008) definisce
come un’innovazione radicale di significato, capace di influenzare
¢ cambiare i contesti socioculturali — ¢ stata la strategia iniziale

da me adottata per la conduzione progettuale. In particolare
Verganti sottolinea come I'innovazione design-driven non sia mai
user-centered, ma frucco delle intuizioni del designer esperto,

che alle risposte sostituisce proposte inedite, frutto della propria
capacita visionaria. La definizione di Verganti, pur essendo di
indiscussa autorevolezza, necessiterebbe a mio avviso di tener
conto dei profondi cambiamenti sociali a cui stiamo assistendo,
incorporando per esempio la visione di Manzini (2018) di innova-
zione sociale trasformativa, per cui “un paesaggio sociale composito
¢ dinamico, in cui esistono altri modi di pensare e di fare” (p. 8);
essa rappresenta un sottoinsieme dell'innovazione sociale nel suo
complesso, che trasforma lesistente, procedendo verso la sostenibi-
lica. Nell'utilizzo della design-driven innovation cosi come descritto
da Verganti, ho avvertito dunque la necessita di riconsiderare

il ruolo dell'utente, attraverso un’apertura del focus dal design
discourse (dove prende corpo la capacita immersiva dell’azienda ¢
del designer grazie ai key interpreters) alla design communicy: anche

il pitt esperto dei designer, cioe, dovra sempre di piu tenere conto
di questo cambio di paradigma, a opera di comunita di scelta che
agiscono attivamente nei contesti di appartenenza (o, appunto, di
scelta), trovandosi egli stesso influenzato da questa progetrualita
sempre pit diffusa anche nelle mani degli utenti. Una definizione
pitt ampia ¢ inclusiva in questo senso la fornisce il Design Council
con il concetto di design intensive innovation (di cui la design-driven
innovation ¢ parte), che fa riferimento all’intensita con cui il design
¢ applicato durante il processo (in qualsiasi delle fasi progettuali),
piuttosto che alle rigide modalita con cui questo avviene. La
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mia strategia di ricerca si inserisce dunque in questa definizione
maggiormente inclusiva.

3.2.3 LA STRATEGIA DELLA PEDAGOGIA:
IL REGGIO-EMILIA APPROACH

Il Reggio-Emilia approach ¢ la strategia che ho utilizzato per
condurre le attivita di educazione interculturale nella mia unica di
analisi (la scuola dell'infanzia di Reggio Emilia) a partire dai giochi
Mondiale! (Poutput della mia ricerca). Il modello pedagogico si basa
sull'approccio del costruttivismo e del socio-costruttivismo e lavora
su una visione del bambino orientata prima di tutto a creare uno
sguardo nuovo sulla nostra percezione: alla base c'¢ il rispetto per
le infinite modalita con cui il bambino apprende (i cento linguaggi
dei bambini) e tutto approccio si basa sull'osservazione di queste
singole modalita, attraverso la documentazione e la conversazione
fra bambini ¢ insegnanti (Giudici et al., 2009; Nuzzaci, 2011).
Rendere visibile Papprendimento ¢ uno dei capisaldi del modello
ed ¢ risultato fondamentale, nella fase di verifica, per permettermi
di comprendere, assieme all'insegnante, come i bambini rispondes-
sero alla mia proposta: 'analisi delle molteplici sfaccettature, tipica
del caso studio esplorativo, ha manifestato in questa fase tutta la
sua potenzialita (Gerring, 2004, citato in Berni, 2014).

4. LA RAPPRESENTAZIONE DEL METODO
DI RICERCA PROGETTUALE: DNE, DESIGN
PROCESS WITHIN EDUCATIONAL PROCESS

La rappresentazione del metodo di ricerca progettuale che
propongo vede Mondiale! (il set di giochi innovativi progettati per
Peducazione interculturale nella scuola dell’infanzia) al centro di
una catena composta da due processi: il primo strettamente proget-
tuale condotto dalla design intensive innovation e il consecutivo
processo di apprendimento, condotto attraverso il Reggio Emilia
approach. Al centro, Mondiale!, l'output progettuale che informa
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il designer sulla capacita della propria proposta di stimolare
P'apprendimento in termini interculturali e di cogliere potenziali
clementi di sorpresa. Mondiale! cio¢ rappresenta sia I'output finale
del processo progettuale (design process), sia lo strumento iniziale
attraverso il quale si avvia il processo di apprendimento dei
bambini (educational process), condotto secondo il Reggio Emilia
approach. Tipologicamente, i giochi Mondiale! sono assimilabili alle
probes (Mattelmiiki, 2006), in quanto strumento per fare ricerca,
progettato dal designer, a carattere esplorativo ¢ non intrusivo;

le probes, inoltre, appartengono allexpert mindset (Sanders, 2008),

¢ dunque in linea con la strategia design-driven. Gli utenti finali (i
bambini) partecipano attraverso le probes a un processo che ¢ volto
non soltanto a informare il designer, ma anche a stimolare P'attivita
di apprendimento dell'utente stesso, in questo caso tramite unat-
tivita di gioco inedita (Iversen & Nielsen, 2003). Mondiale! dunque
rappresenta I'anello di congiunzione di una catena informativa

(fra design process ¢ educational process) che ricorda la struttura a
doppia elica del DNA (fig. 2): rappresenta la molecola depositaria
dell’informazione sullapprendimento interculcurale da parte dei
bambini.

5. DA INTER- A TRANSDISCIPLINARITA: LA
LETTERATURA ANTROPOLOGICA NEL DESIGN
PER UN NUOVO ABITO MENTALE

Laspetto piu complesso della mia ricerca ¢ stato tracciarne i
confini, per poter meglio comprendere 'ambito all'interno del
quale poter agire in termini di educazione interculturale. In quanto
tensione dialogica, lo spazio interculturale non concede al designer
di agirec in manicra prescrittiva ¢ totalizzante, a maggior ragionc
se Poutput finale ¢ orientato all'educazione. Questo rende difficile
definire una cornice specifica e obbliga a tractare la questione come
aperta e riconfigurabile; capire come collocarsi all'interno di questo
dominio ha richiesto da parte mia una continua riflessivita su
come stavo agendo, anche rispetto alla pratica dell'antropologia. A
partire da questa considerazione, ho analizzato una serie di fattori
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legati alla ricerca sul campo, mettendo a confronto le modalita di
azione del designer con quelle dell’antropologo (fig. 3), avvertendo
conseguentemente la necessita di riconsiderare la formazione del
designer, soprattutto alla luce di tutte le difficolea incontrate. E
auspicabile, cioe, una formazione che consenta al designer (ma
non solo) una transizione da un approccio interdisciplinare a un
approccio transdisciplinare, per agire nell’'ambito dell'educazione
interculturale in maniera efficace e corretta:

Gli studi realizzati ateraverso la letteratura antropologica durante
il mio percorso di ricerca mi hanno guidata verso la definizione
di un concept che fosse prima di tutto corretco rispetto al tema
delleducazione interculturale, facendo emergere contestualmente
la necessita di ridefinire il mio abito mentale secondo una serie di
principi:

o gestire I'urgenza classificatoria e di sintesi: come
Pantropologo, il designer che si occupi di intercultura
deve resistere alla tentazione del pregiudizio e superare
gli stereotipi che lo abitano. Anche I'urgenza di sintesi,
tipica del progettista, deve tenere conto dei nuovi
tempi (dilatati) che il confronto culturale richiede;

o gestire il senso di disagio: sia in termini interculturali
che interdisciplinari. Trovarsi a dialogare con 'antro-
pologia, signiﬁca per il designer imparare prima di
tutto a gestire il senso di disagio che un nuovo ambito
disciplinare, estraneo al proprio, genera. Sclavi (2003)
ci ricorda che “il contrario dell'urgenza classificatoria ¢
infacti la capacita di convivere col disagio dell'incertez-
za, di sopportare lesposizione prolungata e paziente;

il rendersi disponibili e anche divertirsi non solo
all’inizio, ma durante tutto il processo ad accogliere lo
sconcerto ¢ disorientamento” (pp. 47-48);

. lexotopia piuttosto che 'empatia: ovvero trattare

la diversita culcurale basandosi sul paradigma della
diversita, piuttosto che dell'uguaglianza. Cio comporta
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sostituire ai principi di universalita (di cui si alimenta
Pempatia) una prospettiva autonoma rispetto alla
diversita, altrettanto sensata ma non riconducibile
alla nostra (Sclavi, 2003). Lexotopia ¢ alla base della
tensione dialogica con cui il designer deve necessaria-
mente agire nel contesto interculturale;

o costruire la reciprocita dello sguardo: durante la fase
di concept mi sono sorpresa spesso ad abbandonare
lo sguardo di reciprocita, necessario per superare il
rischio della folklorizzazione (Aime, 2004) ¢ pili in
generale dell’etnicizzazione.

5.1 ANALIST ATTRAVERSO GLI
STRUMENTI DELLANTROPOLOGIA

[ paragrafi che seguono analizzano l'uso che il designer puo fare
degli strumenti antropologici. Dall’analisi emergono analogie e
divergenze: in particolare emerge come la necessita di agire in
terreni comuni, tipico dell’approccio interdisciplinare, obblighi

le singole discipline a negoziare e riconsiderare non solo metodi e
strumenti, ma anche le modalita di azione stesse dei soggetti. Quel
che ¢ certo ¢ che la transizione verso la transdisciplinarita richiede
un notevole sforzo, e I'analisi degli spazi comuni in cui le diverse
discipline si incontrano puo rappresentare il punto di partenza
per la creazione di ambiti comuni inediti (campi di possibilita),
che consenta alle discipline di cedere parte dei propri domini di
origine a favore di nuovi.

5.1.1 UOSSERVAZIONE DAL PUNTO DI VISTA DEL DESIGNER
Losservazione si ¢ basata sull’approccio epistemologico proposto
da Marianella Sclavi e basata sull’ascolto attivo, che assume

lesperienza dell'incontro-scontro propriamente interculturale
(Ia comunicazione fra culture diverse) come paradigmatica delle
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dinamiche dell’arte di ascoleare/osservare (Sclavi, 2003), che risulta
cfhicace anche per la gestione del senso di estrancita che si prova
nell'operare in un contesto disciplinare molto distante dal proprio.
A differenza della pura ricerca etnografica, la raccolta dei dati ¢
stata fin dall'inizio orientata al risultato: di conseguenza fin dall’i-
nizio ho selezionato i dati che, in maniera euristica, ho ritenuto piu
interessanti ai fini del concept progettuale. I dati che ho ritenuto
privi di un tale potenziale, non sono stati oggetto di raccolta.

Gia in questa fase, quindi, mi sono resa conto di aver attivato un
meccanismo di selezione, tipico dell’abito mentale del progettista.
Oggetto di osservazione sono state le relazioni quotidiane secondo
le seguenti categorie:

. Pambiente fisico in termini di linguaggio intercultura-
le: se e cosa nell’ambiente parla di intercultura e pit in
generale di diversita;

. il rapporto fra alunni stranieri ¢ alunni icaliani: come
interagiscono fra loro;

o il rapporto fra alunni italiani;
o il rapporto fra alunni straniert;
. il ruolo del designer rispetto al contesto scuola

dell’infanzia: in particolare una riflessione sul

senso di smarrimento e di disagio che caratterizza
I'intervento in un contesto distante dal proprio ambito
disciplinare;

. come le insegnanti si rapportano ai bambini italiani e
stranieri: comprendere i comportamenti ¢ le eventuali
differenze di approccio nei confronti della diversita;

. come le insegnanti percepiscono la diversita culturale:

focalizzata soprattutto a capire come la diversita viene
raccontata ai bambini e gestita;
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e come le insegnanti recepiscono I'innovazione;

. lo spazio in termini di tempo ¢ di autonomia per
Pinnovazione didattica.

5.1.2 LA GESTIONE DEI TEMPI

In quanto designer, mi sono trovata in grande difficolta nella
gestione dei tempi di osservazione, che richiede lunghe sessioni
ripetute nel tempo. Come ho gia specificato, non tutti i dati sono
confluiti nella mia analisi, poich¢ I'elaborazione di un concept

di progetto, in una strategia di conduzione design-driven, prevede
che le informazioni raccolte siano processate dal designer esperto,
rendendo di conseguenza necessaria una selezione dei dati fin
dalle prime fasi; allo stesso tempo, la mia osservazione doveva
necessariamente tenere conto di tutte le categorie elencate, pena
lerrata o incompleta elaborazione del concept. Alla fine, i tempi
d'osservazione lenti tipici dell’antropologo hanno trovato in
maniera euristica una negoziazione con i tempi brevi e concisi del
progetto.

5.1.3 IL DIARIO DEL DESIGNER-ETNOGRAFO

Mutuato dal dominio delle scienze sociali, il diario ¢ uno strumen-
to che ho utilizzato piti come base per richiamare alla memoria
sensazioni, schizzi e appunti di progetto, che come raccolta di
dati. Anche in questo caso mi sono trovata a negoziare le due
posizioni: il diario ¢ diventato lo scrumento dove ho raccolto sia i
dati selezionati ai fini progettuali, sia i primi concept embrionali di
progetto (molti dei quali non hanno avuto un seguito). La stesura
del diario ¢ risultata fondamentale nella fase di concept, non solo
per Panalisi dei dati, ma soprattutto perché mi ha permesso di
ripercorrere mentalmente i momenti dell’'osservazione e rievocare
quelle sensazioni che sono confluite nella proposta finale, riabili-
tando quella presenza emotiva che i lunghi tempi di osservazione
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rischiavano di dissipare ¢ che risulta invece fondamentale ai fini del
pTOgCEtO.

5.1.4 LE INTERVISTE FOCALIZZATE E APERTE

Le interviste rappresentano uno strumento che gli etnograﬁ
utilizzano regolarmente nelle loro ricerche. Nel mio caso, le inter-
viste erano focalizzate a raccogliere informazioni, da parte delle
insegnanti, sul loro livello di preparazione ¢ di sensibilita rispetto
alleducazione interculturale. Trattandosi di un tema molto delicato
e poliedrico, il rischio delle interviste era quello di compromettere
la fiducia nei miei confronti da parte delle insegnanti, vanificando
lefficacia della ricerca sul campo: ¢ stato dunque necessario presta-
re molta attenzione al rilancio dei dialoghi, cercando costante-
mente un equilibrio fra la natura focalizzata dell'intervista e il suo
bisogno di apertura. E necessario, ciog, che il designer-etnografo,
nel ricercare elementi rilevanti ai fini del progetto, lasci defluire la
conversazione in maniera estremamente naturale, anche a costo di
non ottenere niente in termini di ispirazione progettuale. Questo
aspetto ¢ molto importante per due motivi:

. il tema interculturale viene percepito e vissuto in
maniera diversa da ogni ognuno di noi: ¢ necessario
dunque accogliere il punto di vista dell’alcro (capacita
dialogica), evitando di insistere sulle proprie posizioni,
poiche il rischio ¢ quello di compromettere la fiducia
dellinterlocutore (e compromettere di conseguenza
l'alleanza interdisciplinare);

. compromettere la fiducia significa chiudere uno dei
canali di accesso nell'esperienza di ricerca: questo
significa che un senso di sfiducia potrebbe serpeggiare
nel contesto di lavoro, vanificando buona parte sia
dell’osservazione che dell'accesso ai potenziali elementi
di ispirazione progettuale. D’altro canto, come ci
ricorda Sclavi (2003) “la fiducia ¢ una costruzione
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sociale transnazionale che implica rischio, responsabi-
lita, esplorazione” (p. 240).

6. CONCLUSIONI

Operare nel dominio dell’educazione interculturale mi ha portata a
dover dialogare con altre discipline (antropologia ¢ pedagogia) fino
a quel momento da me poco conosciute, soprattutto in termini di
metodi e strumenti. La necessita emersa lungo il percorso di ricerca
di costruire un nuovo abito mentale ¢ risultata fondamentale per
consentirmi di dosare al meglio i contributi dell’antropologia e
della pedagogia ai fini progettuali, ¢ di gestire correttamente sia il
tema interculturale che la questione dell’apprendimento. T giochi
Mondiale! realizzati, verificati ¢ consegnati alle insegnanti della
scuola dell'infanzia di Reggio Emilia, hanno dimostrato come agire
nel mondo esterno 1appreient1 un valore aggiunto, non solo per

il designer, ma per la comunita di riferimento intera. Lavorare

a fianco di altre discipline, permette al designer di prendere
coscienza di quello che, a mio avviso, rappresenta il suo pit grande
contributo, ovvero la capacita di agire concretamente nei contesti
in cui si trova a operare: questo gli consente di innovare e di
costruire nuovi sistemi di senso grazic ad approcci interdisciplinari
che si spera diventino sempre pit di natura transdisciplinare.

Un aspetto sicuramente da considerare, a conclusione della mia
esperienza di ricerca, ¢ la formazione del designer che ambisca ad
agire nell'ambito interculturale. Egli deve necessariamente:

e superare le cornici di appartencnza, per accettare ¢
comprendere la diversita culturale;

o costruire la reciprocita dello sguardo, per lavorare al
superamento dell'etnocentrismo;

. superare l'urgenza classificatoria e di sintesi
progettuale;
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o costruire la capacita dialogica, ovvero superare la
propria visione a favore di nuove prospettive acquisite
(una regia/ non regia), anche in ottica di gestione del
processo iterativo, che un percorso interdisciplinare
necessariamente richiede.

La formazione del designer dovra tenere conto di una tale evolu-
zione e forse, al designer-etnografo/etnografo-designer (o al desi-
gner-educatore/educatore-designer), si sostituira una figura ibrida
(con un nuovo titolo), capace di travalicare le barriere disciplinari,
per gestire in maniera sempre pit adeguata la flessibilita e la
resilienza richieste dalla complessita.

328



oDOLOG
\:\21.' L .I,g

ﬁg, 1
Il meccanismo metodologico della ricerca:
dall’approccio agli scrumenti. (@ V. Frosini)

529



DESIGN PROCESS within EDUCATIONAL PROCESS

Start > MONDIALE: . .
search anthropological brief PROBES documentation learning
[ topic concept teacheras . . .
review review learner H listen

. iterative /% iterative
N, process o % process Exploration

within the
Reggio Emilia process
DESIGN PROCESS “—prcre = REGGIO EMILIA PROCESS

design process

DESIGN / ANTHROPOLOGY / EDUCATION

ﬁg. 2
1l processo di conduzione della ricerca: DNE.

Design process within Educational process.
(@ V. Frosini)

O



ETNOGRAFO

La lunga permanenza sul campo consente
all'etnografodi procedere a misurazioni

TEMPO ripetute del proprio oggetto, conferendo
maggiore attendibilita alla ricerca
(Cardano 2001).

Letnografo & orientato a raccogliere dati e
analizzarli al fine di produrre conoscenza

OSSERVAZIONE intorno a un determinato contesto di
interazione, di cui egli & osservatore e
strumento osservativo.

L'osservazione dell'etnografo & orientata
a reperire una ricca documentazione tale

RACCOLTA DATI da permettergli la comprensione della
cultura oggetto di studio e |a spiegazione
dei processi sociali.

INTERPRETAZIONE Orientata alla documentazione

ETNOMETODOLOCIA: si applica
APPLICAZIONE nell'ambito di ricerca che accompagna

tutto il processo di indagine.

fig. 3

Comparazione dei ruoli fra etnografo ¢
dcsigncr rispetto a cinque criteri.

(@ V. Frosini)

1

DESIGNER

La lunga permanenza puo compromet-
tere il lavoro del designer in termini di
produzione dei significati a partire dai
dati raccolti (Rizzo 2012).

L'attenzione del designer & focalizzata
sull'inaspettato, al fine di far confluire nel
progetto quegli elementi che rispondano
in termini di innovazione all'obiettivo del
progetto.

L'osservazione del designer & orientata
al progetto: questo determina una
selezione, gia a partire dalla fase di
osservazione, dei dati che ritiene pil
utili ai fini progettuali. In questo senso
domina la centralita del progettista.

Orientata al risultato.

ETNOMETODOLOGIA INTERPRETATIVA:
serve il processo di progettazione.
VALUTATIVA: verifica e valida le scelte di
design.
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Design ¢ antropologia: Un dialogo concreto
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[l paper analizza il rapporto fra design ¢ antropologia all'interno di
una ricerca-azione sul contrasto all’homelessness in Italia, condotta
da ricercatori e ricercatrici provenienti dalle due discipline. 11
recente dibattito accademico internazionale che ha indagato

i punti di convergenza fra design e antropologia ha tracciato i
contorni di un emergente approccio transdisciplinare definito
design anthropology. Il paper presentato utilizza il set di principi
che caratterizza tale approccio per rileggere I'esperienza di ricer-
ca-azione interdisciplinare italiana che si ¢ sviluppata in maniera
autonoma ¢ parallela rispetto a tali riferimenti bibliografici. La
rilettura intende far emergere alcuni aspetti specifici legati all'uso
integrato delle due discipline in progetti che mirano a rispondere a
questioni sociali complesse.

design anthropology, design partecipativo, social design, homelessness
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1. INTRODUZIONE

Il paper analizza il rapporto fra design e antropologia all'interno di
una ricerca-azione sul contrasto all'homelessness in Italia, condotta
da ricercatori e ricercatrici provenienti dalle due discipline. La
letteratura scientifica internazionale che ha tratcato tale abbina-
mento disciplinare distingue il tipo di relazione fra le due disci-
pline in: Da, Design anthropology, un’antropologia per il design;
dA, design Anthropology, un’antropologia del design; DA, Design
Anthropology, il design con 'antropologia (Gunn & Donovan,
2012). Gli studi che fanno riferimento alla DA descrivono le disci-
pline come contemporaneamente operanti in attivita progettuali

¢ di ricerca, unendo gli sforzi ¢ imparando I'una dallalera (Halse,
2008), intrecciando epistemologie, principi, metodi e prospettive.
Luso integrato di approcci e strumenti delle due discipline produ-
ce un vero ¢ proprio “distinct style of knowing” (Gunn et al., 2013)
che si fonda sul progetto come mezzo per stimolare trasformazioni
sociali radicali, ponendo particolare attenzione a far emergere ¢
tenere in considerazione gli aspetti sociali e culturali che orientano
i processi. La DA si sviluppa a partire dal participatory design (Smith
ct al., 2016) ma si differenzia in quanto l'obiettivo non consiste
solo nel comprendere il punto di vista dei diversi attori coinvolti,
empatizzare con loro e mediare, ma ¢ soprattutto quello di far
emergere e mettere in crisi, attraverso interventi e progetti concre-
ti, gli aspetti sociali e culturall dominanti (e di domm10) che non
favorlscono I'immaginazione di futuri alternativi pitt equi (Smith &
Kjaersgaard, 2015; Siobhan, 2018).

La ricerca-azione che viene qui presentata si ¢ sviluppata negli
stessi anni in cui, a livello internazionale, prendeva forma questo
nuovo campo di studl sulla DA. I ricercatori del caso italiano
hanno proceduto in maniera autonoma e parallela rispetto a tale
letteratura, sperimentando la collaborazione fra le due discipline
attraverso la pratica sul campo e contestualmente al procedere
delle attivita di ricerca, con riferimenti teorici ¢ metodologici
propri delle due discipline e dei ricercatori coinvolti, ma solo
parzialmente derivanti dal confronto con gli autori internazionali.
A tal proposito risulta interessante rileggere, a posteriori, la
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ricerca-azione italiana nei termini proposti dalla letteratura
specifica che ha tentato di tracciare i contorni della DA. La scelta
di riferirsi a tali lavori ¢ anche dovuta al fatto che in Italia gli studi
inerenti all'interdisciplinarita fra design ¢ antropologia sono molto
recenti (SIAA, 2018), ¢ il caso presentato ¢ un esempio abbastanza
unico.

Gli autori internazionali, infatti, interrogandosi da tempo sul
rapporto fra le due discipline, ci forniscono strumenti teorici
sufficientemente elaborati per aiutarci a rileggere esperienza
presentata. Lo strumento analitico che si intende utilizzare ¢ il
set di otto principi che caratterizzano la DA proposto da Cristine
Miller. Tali principi sono l'esito di un lavoro di sintesi, da parte
dellautrice, degli elementi comuni emersi nei diversi lavori degli
autori della DA. Secondo Miller ¢io che contraddistingue un
intervento di DA ¢:

a commitment to a collaborative process that aims to achicve
transdisciplinarity;

to a participatory design that aims for the inclusion of a wide
range of stakcholders;

£o an iterative process;

to ongoing methodological experimentation and rigorous
critique;

and to holistic approach that takes into account social,
political, economic, and other implications for people and
the planet and both intended and unintended consequences
of proposed design artifacts. (2018, p. 63) [Corsivi ¢ a capo
aggiunti]

[ principi che emergono da tale sintesi non corrispondo a una
somma tra principi specifici dell'antropologia ¢ del design, ma
hanno un taglio profondamente transdisciplinare che non mira a
marcare le differenze disciplinari ma a valorizzare le convergenze.
Questo ¢ visibile anche nella scelta di indicare i principi con termi-
ni trasversali alle due discipline, evitando di utilizzare terminologie
specifiche che necessiterebbero di approfondimenti da parte dei
ricercatori che afferiscono a una sola delle due.
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2. LA RICERCA-AZIONE SULL'HOMELESSNESS

La ricerca-azione sul contrasto all'homelessness che presentiamo
¢ stata avviata ¢ condotta da un’antropologa dell’Universita
di Torino (Porcellana, 2017) ¢ da un architetto e designer del
Politecnico di Torino (Campagnaro, 2019). La ricerca prende
avvio nel 2009 attraverso lorganizzazione di diversi workshop
partecipativi che avevano l'obiettivo di migliorare la qualica degli
spazi di accoglienza per persone senza dimora, un problema sentito
e diffuso nei servizi incontrati. A Torino e in altre citta italiane, i
workshop sono stati un'occasione per coinvolgere tutti gli atcori del
sistema — persone senza dimora, operatori sociali e servizi sociali
cittadini — insieme a ricercatori e studenti delle due discipline, sia
nelle fasi di progettazione che in quelle di realizzazione degli inter-
venti concreti (fig. 1). Queste esperienze hanno prodotto cambia-
menti tangibili e positivi nei dormitori e nelle persone coinvolte
(Campagnaro & Di Prima, 2018) ¢ hanno permesso ai ricercatori
di entrare in contatto diretto con il fenomeno homelessness e la
realta dei servizi sociali di accoglienza. Nel 2014, gli esiti positivi
dei workshop portano i ricercatori ad avviare il laboratorio perma-
nente Costruire Bellezza (CB) (Campagnaro et al., in corso di
stampa) in cui sperimentare processi partecipativi di progettazione
¢ autoproduzione di artefatti con persone senza dimora, ricercatori
e studenti di design, di antropologia e di scienze dell'educazione
¢ operatori sociali (fig. 2). Lobiettivo era quello di approfondire e
testare I'idea che il coinvolgimento attivo di persone senza dimora
in processi collaborativi non producesse solo risultati positivi
rispetto alla qualita dei luoghi, ma permettesse anche di favorire
'autodeterminazione delle persone. Lo spazio laboratoriale,
infacti, permette di far emergere le abilita delle persone e di
valorizzarle. Lavorare su competenze ¢ abilita anziche sulle fragilica
ha dimostrato di avere ricadute positive nei percorsi sociali delle
persone senza dimora ¢ in termini di inclusione sociale. Il Servizio
Adulti in Difhicolta del Comune di Torino, con il quale era stata
co-progettata la sperimentazione, ha riconosciuto il laboratorio
come uno spazio innovativo per il contrasto all'homelessness e, dopo
un primo periodo di test, ha inserito il laboratorio tra i propri
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servizi pubblici di assistenza. Lesperienza maturata nelle diverse
esperienze, la profondita di campo ottenuta attraverso un impegno
continuativo sul tema ¢ la fiducia prodotta dal rapporto collabo-
rativo con il Comune di Torino hanno fatto si che, a meta 2018, il
gruppo ricevesse I'incarico dal Comune di guidare un processo di
ri-orientamento del sistema cittadino dei servizi per persone senza
dimora al fine di favorire protagonismo, agio, dignita e benessere di
tucti gli acrori del sistema. Il gruppo di ricerca ha avviato, dunque,
un percorso di co-progettazione volto alla definizione di nuove
forme di welfare cittadino e di contrasto all'homelessness. 11 processo,
collettivo — tutt’ora in corso — ha richiesto la partecipazione di
tucti gli actori del servizio cittadino, dai policy maker, agli operatori
delle cooperative sociali che gestiscono i dormitori, fino agli enti
del terzo settore e del privato sociale ¢ ai beneficiari dei servizi.

Si propone, dunque, una rilettura della ricerca atcraverso i
principi della DA precedentemente citati. Lobiettivo non ¢ quello
di individuare i contribuiti speciﬁci, in termini di strumenti e
metodi, portati dalle due discipline, ma quello di farsi guidare
dai principi per raccontare quali approcci e temi sono emersi dal
dialogo tra le due discipline nel processo di ricerca.

3. TRASFORMAZIONE E ORIENTAMENTO AL FUTURO

Con transformative Miller intende che obicttivo esplicito di un
progetto di DA ¢ quello di cambiare o trasformare 'attuale stato
di un fenomeno o di un sistema. Sin dal principio la ricerca ¢ stata
guidata dalla volonta, da parte dei ricercatori, di contribuire al
miglioramento dei servizi per persone senza dimora. Tale obiettivo
trasformativo ¢ stato declinato in maniera graduale e scalare nelle
varie azioni della ricerca che si sono mosse da un piano molto
concreto come quello del miglioramento degli spazi di accoglienza,
a quello della sperimentazione di CB, un servizio che ha portato
stimoli ed elementi di novita all'interno del sistema, fino al piano
della co-progettazione dell'intero sistema del servizio. Lapproccio
trasformativo e orientato al futuro ha portato, per esempio, a
prendere consapevolezza che gli interventi di riqualificazione dei
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dormitori fossero si necessari, ma non sufficienti a trasformare in
maniera pit incisiva i servizi. Lavorare esclusivamente sugli spazi
di accoglienza non metteva in questione l'esistenza della realca dei
dormitori e alimentava I'idea che questi fossero I'unica possibilita
da mettere a disposizione di chi ¢ senza casa. Questo ha spinto

i ricercatori a spostare I'attenzione dagli spazi alle persone e a
inaugurare CB al fine di approfondire le potenzialita che emerge-
vano dalle attivita pratiche collaborative. Questo ha permesso di
testare ¢ verificare che mettere la persona senza dimora al centro,
concepirla come portatrice di competenze e non solo di fragilita,
considerarla per le sue specificita e non ridurla a mero utente di un
servizio produce effetti promettenti sul benessere della persona e
sul suo percorso all'interno dei servizi di welfare. Questo cambio di
paradigma, emerso nel corso della ricerca-azione, ¢ diventato uno
degli obiettivi da perseguire per una profonda trasformazione di
sistema.

4. OLISMO

Il fenomeno della homelessness ¢ un problema complesso determi-
nato in gran parte dalla structura socio-economica che caratterizza
la nostra contemporaneita. E un fenomeno multidimensionale

in quanto interseca questioni di disagio non solo abitativo, ma
anche economico, lavorativo, legato alla fragilita delle reti sociali
della persona e, non ultimo, al suo stato di salute psico-fisica.
Lantropologia, in quanto scienza sociale, dispone di un bagaglio
teorico ¢ di un vocabolario particolarmente utili per affroncare

un tema di tale complessita, in maniera attenta e con la giusta
consapevolezza e profondita.

Lapproccio olistico ¢ risultato utile anche rispetto alla compren-
sione dei sistemi organizzativi delle diverse realta coinvolte, del
sistema dei servizi torinese, dei meccanismi di partecipazione tra
pubblico e privato sociale e delle strutture politiche entro le quali
si costituiscono, delle reti di attori in generale.
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5. COLLABORAZIONE

Lapproccio collaborativo e partecipativo caratterizza profonda-
mente il lavoro dei ricercatori del gruppo di ricerca. Coinvolgere,
dar voce e far dialogare quanti pitt accori del sistema, dagli utenti
dei servizi ai policy maker, ¢ utile a garantire che i processi decisio-
nali siano quanto piu aperti ¢ inclusivi possibile ¢ che la trasforma-
zione sia condotta insieme ¢ coprodotta. L'approccio collaborativo
ha favorito anche I'idea che tutti gli attori coinvolti fossero intesi
come portatori di conoscenze e competenze utili ai progetti. Dalle
attivita pit pratiche a quelle di definizione di strategie, ogni azione
¢ stata caratterizzata da questo tipo di approccio che consiste

nel porre un'attenzione profonda alle relazioni fra gli actori, al

loro grado di partecipazione e benessere, nel porsi in posizione di
ascolto aperto rispetto a tutti gli attori ¢ nel condurre le attivita
progettuali in modo “dialogico” (Sennett, 2014). Dapproccio
collaborativo, nel caso del contrasto all'homelessness, si ¢ tradotto in
processi cha hanno teso a favorire I'inclusione sociale delle persone
marginalizzate.

6. TRANSDISCIPLINARITA

Secondo Miller I'approccio transdisciplinare ¢ quello in cui “all
members must be willing to subordinate their individual disci-
plinary perspective to achieve a common vision that ecncompasses
the dimensions and dynamics of an entire system” (2018, p. 59).
In questo senso le due discipline, poco per volta, si sono davvero
ibridate. La posizione pit osservativa e descrittiva dell'antropologia
ha spinto i designer ad adottare posizioni maggiormente critiche
¢ riflessive. Nello stesso tempo gli antropologi hanno beneficiato
della spinta pitt trasformativa del design, della sua capacita di
organizzare ¢ dare concretezza ai processi trasformativi, della sua
visione strategica.

Il lavoro congiunto delle due discipline ha permesso, in
particolar modo, di ibridare i vocabolari e le epistemologie.
Condividere temi quali il potere, il concetto di empowerment e di
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autodeterminazione; porre attenzione alle retoriche dell’activazione
¢ ragionare in termini di diricti del cittadino ha permesso di far
emergere ¢ non sottovalutare tematiche problematiche e complesse
sul piano della risposta alla disuguaglianza sociale. Per fare questo
antropologi e designer del gruppo di ricerca hanno costruito

un confronto costante attraverso sessioni collettive in cui ogni
disciplina ha portato il proprio punto di vista, elaborando proposte
progettuali comuni che non tradissero i principi né dell'una ne

dellalera disciplina.

7. PERFORMATIVITA

Tutte le azioni progettuali, dalla piti semplice, come quella di
colorare il muro di un dormitorio, alla pit complessa, come costru-
ire sperimentazioni innovative all'interno del sistema dei servizi
pubblici, si basano sull'idea che persone, cose ¢ opportunita siano
reciprocamente interconnesse (Halse & Clark, 2008) e che solo
attraverso I'azione pratica sia possibile produrre significati nuovi

e osservare come si strutturano e riscrutturano le relazioni fra i
diversi attori sociali. La finalita di ogni intervento ¢ stata quella

di strutturare sperimentazioni pratiche o produrre prototipi che
fossero in grado di rendere tangibile e visibile a tutti la trasforma-
zione. Questa strategia ¢ stata utile per ottenere dati di concretezza
valutabili attorno ai quali discutere e riprogettare.

8. EMERGENZA E POTENZIALITA

Le prospettive temporali che caratterizzano le due discipline — uno
sguardo maggiormente orientato al presente ¢ al passato per
I'antropologia e uno maggiormente orientato al futuro per il design
— trovano un particolare punto di convergenza nel tempo emergente,
un tipo di temporalita che caratterizza il processo progettuale
(Gunn et al., 2013). Nelle azioni progettuali, infacti, la relazione

fra passato, presente e futuro si complessifica in quanto le diverse
visioni temporali delle persone coinvolte nei processi interagiscono
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contemporaneamente durante le attivica (Halse, 2013). Questa
complessita temporale rende lesperienza progettuale uno spazio
ricco di visioni nuove e potenzialitﬁ inaspettate. In questo

senso, le azioni progettuali concrete sono davvero state il fulero
attorno al quale si ¢ sviluppata tutta la ricerca. La progettazione,
'accompagnamento e 'osservazione di tali azioni nell'acco del loro
compiersi ha permesso ai ricercatori di cogliere le potenzialita che
emergevano dal campo, osservando come le persone ¢ i sistemi
reagiscono agli interventi proposti in termini qualitativi di benes-
sere e adesione alle proposte.

9. APPROCCIO ITERATIVO

Ogni azione di ricerca si ¢ sviluppata attorno al ciclo progetta-
re—prototipare—testare—veriﬁcare—riprogettare. Connesso al concetto
della performativita precedentemente affrontato, il meccanismo
iterativo ha permesso di validare o confutare la bonta degli
interventi proposti ¢ di migliorarli costantemente. In questo senso
il concetto dellosservazione partecipante, principale strumento
dell'antropologia, diventa partecipazione osservante (Gatt & Ingold,
2013), sottolineando la centralita dell'azione — partecipata — rispet-
to all'osservazione. Literativita ¢ anche legata al tempo. Partecipare
direttamente alle azioni progettuali ha permesso al gruppo di
ricerca di trascorrere periodi prolungati a contatto con le persone
¢ questo ha prodotto una conoscenza sempre pit affinata ¢
approfondita dei contesti nei quali si ¢ operato. Questa “iterazione
dell’interazione” ha permesso ai ricercatori di affrontare progetti
con un grado di complessita sempre crescente.

10. APPROCCIO CRITICO
Lapproccio critico risulta particolarmente centrale nell’affrontare
tematiche di carattere sociale in quanto spinge a considerare anche

le contraddizioni insite nelle organizzazioni sociali ¢ a far emergere
quei meccanismi culturali, sociali, politici ed economici che
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contribuiscono a reiterare lo status quo. Nel caso della marginalita
sociale, assumere una posizione critica nei confronti di approcci
puramente assistenzialistici ha aiutato a costruire proposte trasfor-
mative attente a non riprodurre le disuguaglianze sociali.

11. CONCLUSIONI

In conclusione, poiche gli esiti della ricerca presentata non sono
imputabili solo a una o all’altra disciplina, e non ¢’e modo di
dimostrare come la ricerca si sarebbe sviluppata altrimenti, cio

che questa rilectura fa emergere ¢ che il dialogo tra antropologla

¢ design produce un approccio che ¢ nello stesso tempo trasfor-
mativo, collaborativo, critico e, nel nostro caso, inclusivo. Tale
approccio ¢ il risultato tanto dalla collaborazione dialogica e
continua fra i ricercatori delle due discipline quanto degli elementi
di specificita e di attenzione che una ricerca applicata a un tema
sociale cost complesso ha posto di fronte ai ricercatori. Contribuire
a progettare ¢ riorientare le modalita e gli scrumenti di welfare

di cui le societa si dotano per affrontare questioni specificamente
sociali come quella dell'homelessness, significa dotarsi di quanti pit
strumenti di comprensione del fenomeno possibile. Allo stesso
tempo, perb ¢ urgente riuscire a dare concretezza e profonditlﬂ. a
proposte alternative. Lalleanza fra design e antropologia ci pare
sia riuscita a tenere insieme in maniera efficace entrambi i piani e
risulta quindi particolarmente promettente in progetti che affron-
tano questioni analoghe a quella presentata.
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fig. 1

Workshop partecipativo con studenti di
design ¢ ospiti di un dormitorio per persone
senza dimora e richiedenti asilo. Interno
della sala utilizzata per i corsi di italiano.
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f‘lgA 2

Uno dei laboratori di Costruire Bellezza in
cui si sperimentano processi partecipativi di
progettazione ¢ autoproduzione di artefatti.
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Crisi e migrazione sono concetti strettamente co]]egati — SOno
numerose le vittime dei transiti irregolari. La globalizzazione

ha reso la mobilita necessaria per i paesi ospitanti e per quelli
d’origine. Le politiche affrontano i sintomi invece che la radice del
problema, tractando la migrazione come leffecto di difficili condi-
zioni socio-economiche ¢ politiche. La migrazione rurale inoltre

¢ collegata al cambiamento climatico. Linclusione sociale ¢ la
migrazione sono dinamiche indivisibili; un'equa inclusione sociale
favorirebbe nuovi percorsi resilienti per le popolazioni rurali emar-
ginate. Il design ha ampliato il suo campo d’azione, contribuendo a
creare opportunita di sviluppo attraverso il coinvolgimento sociale
¢ politico di tali popolazioni. Quale contributo puo apportare il
design nella creazione di nuovi scenari relativi a un problema cosi
politicizzato come quello della migrazione?

crisi, cambio climatico, migrazione, design sociale, rurale
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1. LA NARRAZIONE DELLA CRISI
E LA POLITICA MIGRATORIA EUROPEA

Anna Lindley (2014) afferma che ¢ ormai datato il binomio crisi/
migrazione che ricorre nel discorso popolare e politico, come pure
— con potente risonanza — nell’analisi scientifico-sociale.

Il gran numero di migranti scomparsi nel Mediterraneo ha
portato le Nazioni Unite a considerare questo confine europeo il
pitt mortale del mondo (Fargues, 2017; Ferreira, 2019). Tuttavia,
alcuni hanno sollevato dubbi sulla pertinenza dell’uso della nozione
di crisi come mezzo per mascherare le politiche securitarie strutcu-
rali alla base della crisi migratoria nel Mediterraneo (Jeandesboz &
Pallister-Wilkins, 2016; de Genova et al., 2018).

L’Unione europea ha cercato di istituire un sistema di asilo
comunitario sin dagli anni novanta e la convenzione di Dublino
(DQ) ¢ il risultato di questo sforzo. Ci sono state alcune proteste
contro un effetto perverso di questo sistema di asilo che esercita
una notevole pressione sulle aree geograficamente piu vicine al
Mediterraneo (Ammirati, 2015, Mouillard & Nadau, 2015).

Le critiche riguardano anche la categorizzazione dei richiedenti
asilo, poich¢ i termini migrante ¢ rifugiato vengono spesso usati
arbitrariamente come eqiuvalenti, non tenendo conto che tale
classificazione non considera le storie di questi individui o del loro
status che possono cambiare o appartenere contemporaneamente
a due (a volte pitr) categorie gia esistenti (Colombo, 2015; Sassen,
2016; Ferreira, 2019).



2. LA PROSPETTIVA DEL MEDITERRANEO MERIDIONALE
SULLA MIGRAZIONE: ’ESEMPIO DEL CONTESTO TUNISINO

2.1 SPONDE DEL MEDITERRANEO
SETTENTRIONALE E MERIDIONALE, DIALOGO
SQUILIBRATO SULLA MIGRAZIONE

Ferreira considera le rivolte arabe del 2011 come una svolta per
quanto riguarda le relazioni dell'UE e dei paesi del Mediterraneo
meridionale ma “mentre i paesi del sud si concentrano su questioni
di sviluppo e dialogo comune, quelli del nord hanno enfatizzato

il controllo dei flussi migratori e la gestione della migrazione
irregolare” (Ferreira, 2019, p. 107).[1]

In tal senso, Badali¢ (2018) sostiene che Pesternalizzazione dei
controlli migratori verso i paesi terzi ¢ uno dei pilastri centrali
della politica migratoria dell’'UE; Pautore spiega il processo di
collocazione della Tunisia come zona cuscinetto efficace all'interno
della pitt ampia strategia dell’'UE di esternalizzazione dei controlli
sulla migrazione. Roman e Pastore (2018) hanno studiato il modo
in cui le parti interessate tunisine valutano le risposte politiche
esistenti, concentrandosi in particolare sulle politiche dell'UE ¢
sulle iniziative di cooperazione in questo campo. Sia la societa civi-
le che gli attori governativi hanno descritto le relazioni UE-Tunisia
come ineguali e sbilanciate, criticando I'approccio eurocentrico
alla cooperazione con i paesi terzi. Gli accordi UE-Tunisia esistenti
sarebbero uno dei fattori che contribuiscono alla crisi economica
tunisina che, a sua volta, ha influito direttamente sull'emigrazione
tunisina in Europa. La migrazione ¢ descritta come la sgradita
conseguenza della difficile situazione socio-economica e politica
del paese, piuttosto che come una questione indipendente.
Dattenzione si ¢ concentrata sulla recessione economica, sulle
disuguaglianze socio-economiche interregionali, sulla poverta e sul
sottosviluppo nelle zone rurali.
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2.2 INCLUSIONE SOCIALE, CAMBIAMENTO
CLIMATICO E MIGRAZIONE RURALE

Oggi, nella nostra societa globalizzata e fluida, I'inclusione sociale ¢
la migrazione sono diventate indivisibili — almeno se consideriamo
I'attuazione dei cinque obiettivi principali che definiscono la
strategia Europe 2020 (European Commission, 2010). In uno dei suoi
rapporti, la Banca mondiale (World Bank, 2013a) ha considerato
Iinclusione sociale come processo utile a consentire ai migranti di
prendere parte alla societa migliorando le loro opportunita indi-
pendentemente dalla loro identita. In alere parole, una determinata
societa diventa inclusiva quando tutti gli individui si sentono
apprezzati.

Engelke, Aronsson ¢ Nordenman, stimano che n¢ 'UE n¢ i
singoli stati europei hanno avuto la volonta politica di affrontare
i problemi fondamentali del Mediterranco trattando i sincomi
piuttosto che le cause. Gli autori spiegano che i confini meridionale
¢ orientale del Mediterranco sono i pit vulnerabili, in quanto la
regione MENA (Middle East and North Africa) ¢ la pit arida del
mondo. “Entro il 2030, ¢ probabile che i cambiamenti climatici
stressino ulteriormente le risorse idriche in questi paesi” (Engelke
et al., 2017, p. 7). Gli autori hanno anche sostenuto che 'attenzione
dellPUE nel Mediterraneo dovrebbe essere rivolta alla Tunisia, a
causa del suo potenziale a breve termine.

Ci0 ¢ confermato dal report della World Bank (2013b) che
afferma che senza un’azione significativa, i cambiamenti climatici
acuiranno la giz\ marcata povertfl e disoccupazione in Tunisia e
potrebbero dissolvere i progressi dello sviluppo realizzati negli
ultimi decenni. Si prevede che i cambiamenti climatici avranno
importanti ripercussioni sull'agricoltura, l'economia e le famiglie
della Tunisia dal punto di vista sia globale che locale. Una ricerca
volta a esaminare gli effecti della migrazione giovanile sulla produ-
zione agricola e sulloccupazione nelle aree rurali di origine in
Tunisia, ha evidenziato implicazioni principalmente negative per le
comunita d’origine, delle aree rurali (Martin et al., 2017, p. 20).

Il risultato di un recente rapporto mostra come circa la meta dei
migranti internazionali aveva effettuato almeno uno spostamento
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interno prima di arrivare a destinazione (Zuccotti et al., 2018).
Aleri studiosi (Riahi & Abidi, 2019) hanno affrontato i meccanismi
di impoverimento dei contadini tunisini e la correlazione con i
cambiamenti climatici; interrogandosi sui modi di organizzazione
piti adeguati per recuperare i diritti di accesso alla terra e all’acqua,
hanno mostrato i limiti di settori che vengono spesso presentati
come successi nazionali, come l'olivicoltura o la produzione di
dateeri.

Per Martin e altri autori (2017) la migrazione rurale ¢ una grande
sfida per tutta la societa tunisina ¢ I'area nordafricana in generale.
Le dimensioni e I'intensita dei fenomeni dovrebbero aumentare
¢ dovrebbero pertanto essere fonte di preoccupazione per il
ricambio generazionale in agricoltura e lo sviluppo sostenibile delle
arce rurali. I dati mostrano anche che un'importante percentuale
di migranti desidera tornare in Tunisia per lavorare nel settore
agricolo. Per Zuccotti ¢ altri autori (2018), agricoltura ¢ un settore
ideale per 'impegno transnazionale dei migranti ¢ come area di
attivita ¢ investimenti mirati per i redditi futuri, tenendo conto
anche della mobilitazione della diaspora.

3. LIMPEGNO SOCTALE DEL DESIGN

Gia nei primi anni settanta, Victor Papanck (1971) faceva suonare
il campanello d’allarme per la necessita di un design responsabile ¢
sostenibile. La sua attenzione era sull'impatto sociale del design e
sul suo aspetto etico, considerato il ruolo svolto dai designer come
promotori attivi delle idee di benessere e dei modi di vivere che
recentemente ¢ drammaticamente abbiamo scoperto essere inso-
stenibili. Vial (2010) mostra bene come I'influenza del marketing
ha determinato il passaggio semantico dal “design dell’oggetto” al
“design del prodotto”.

Findeli ¢ Bousbaci (2004) hanno suggerito il design sociale
come una disciplina volta a migliorare 'abitabilita del mondo, in
termini abbastanza vicini all'analisi di Tomas Maldonado (1976)
del design come “fenomeno sociale totale”. Nel definire il design
sociale, Victor e Sylvia Margolin (2002) ritengono che il suo intento
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principale sia la soddisfazione dei bisogni umani, laddove il design
per il mercato crea invece prodotti per la vendita. Il mercato e i
modelli sociali non sono opposti binari, ma poli di un continuum.

In una prospettiva pit ampia, il design sociale potrebbe essere
il campo del design a supporto delle aspirazioni di gruppi di
popolazione vulnerabili che affrontano questioni relative a varie
segregazioni — lavoro, istruzione, assistenza sanitaria ecc. — e
ingiustizie, che secondo Manzini (2014), sia il mercato che lo stato
non sono riusciti a trovare soluzioni.

4. SOCTAL DESIGN: POTENZIALITA E LIMITI

Come spiegato, molti specialisti stanno conducendo una pratica
che definiscono sociale al fine di formulare una posizione critica
rispetto alla concezione classica del design legata agli imperativi di
mercato. In effetti, abbiamo assistito alla nascita di numerosi nuovi
campi del design legati a questo carattere sociale con un particolare
entusiasmo per 'innovazione sociale (IS). La letteratura sia sull'lS
in generale che sul design per I'innovazione sociale in particolare

¢ emersa nell'ultimo decennio. Pertanto, il discorso non & maturo

e ci sono diverse interpretazioni e prospettive non solo sulla
definizione di cio che ¢ innovazione sociale, ma anche su quali ruoli
il design puo svolgere nei processi di innovazione sociale (Ceschin
& Gaziulusoy, 2016).

Manzini (2015) parla anche di un ampio processo di co-design
aperto in cui vengono suggerite nuove soluzioni e vengono creati
nuovi significati insistendo nel riconoscere il design come strate-
gico nel giocare un ruolo importante nell’innescare, supportare e
incrementare I'innovazione sociale. I design ¢ quindi inserito in un
nuovo processo sociale come uno degli stakeholder nella dinamica
collettiva della generazione dell'innovazione; un panorama in cui
design diffuso ¢ design esperto possono convivere.

Alcuni autori (Busch & Palmas, 2016) riferiscono tuttavia il
rischio del lato oscuro del sociale. Affermano che sfruccare il livello
sociale potrebbe produrre risultati negativi imprevisti e che la
retorica per la quale i processi di progettazione sociale portano a
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risultati socialmente vantaggiosi rappresenta una falsa promessa.
Questi autori criticano un certo idealismo dei designer e vi
contrappongono una visione piu realistica del design per I'innova-
zione sociale. Al fine di impedire che il design informato su una
pratica sociale generi esiti negativi, i progettisti dovrebbero ricono-
scere i limiti dei punti di partenza idealisti del genere what if. Al
fine di bilanciare tale idealismo, i designer dovrebbero concentrarsi
maggiormente sulla domanda realista who whom? — chi beneficia
dell'innovazione sociale e chi paga il prezzo per il cambiamento
(Busch & Palmis, 2016, p. 287). Questa visione corrisponde a quella
di Myerson (2016), che richiede un nuovo modo di pensare per
ridimensionare ¢ invertire il pensiero piuttosto che cercare di
sistematizzare le soluzioni.

In questo contesto, alcuni chiedono di decolonizzare il design
dalla tirannia delle fredde astrazioni “occidentali” per avviare un
vero dialogo tra designer del Global North e del Global South
al fine di sviluppare un passaggio paradigmatico da una visione
curocentrica del design a una visione pluriversale (Escobar, 2018;
Fry, 2017; Ansari, 2016). Escobar suggerisce di adottare il concetto
di design autonomo come “una prassi progettuale con le comunita
che ha l'obiettivo di contribuire alla loro realizzazione per il tipo di
entita che sono” (Escobar, 2018, p. 184).

5. DESIGN PER LA RESILIENZA DELLE
COMUNITA RURALI: I’OASI DI JEMNA

Abbiamo capito che il design ha ampliato il suo campo d’azione,
contribuendo a creare opportunita di sviluppo attraverso il coin-
volgimento sociale ¢ politico delle popolazioni emarginate. Irwin
(2015) propone il transition design come una nuova area, ispirata al
movimento Transition Town (Citta di transizione), che si riferisce
a progetti di comunita che mirano ad aumentare lautosufficienza
per ridurre i potenziali effetti del picco del petrolio, dei problemi
climatici e dell'instabilita economica. Parlando di service design ¢
di design for social innovation, Irwin propone il transition design come
terzo nuovo approccio, che si basa su una visione a lungo termine
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al fine di “affrontare le sfide problematiche del XXI secolo come
i cambiamenti climatici, la perdita di biodiversita, 'esaurimento
delle risorse naturali e il divario crescente tra ricchi e poveri”
(Irwin, 2015, p. 229).

Nel f‘rattempo, Villari (2013) spiega che 4l perimetro disciplina—
re del design ¢ oggi molto pit complesso e riflette i cambiamenti
sociali ed economici della nostra societa atcuale. 11 design non ¢ piu
associato solo a dimensioni produttive, tecnologiche e di mercato,
ma assume un ruolo ulteriore come leva di crescita e sviluppo” (p.
3). Lautore propone una definizione di design per il territorio, come
estensione delle aree disciplinari del design strategico e del design
dei servizi, concentrandosi sulla valorizzazione del capitale territo-
riale. E un approccio collaborativo, incentrato sulla comunita, per
la progettazione di relazioni, strategie, prodotti e servizi. Morelli
e Sbordone (2018) propongono che i designer possano svolgere il
ruolo di infrastruttura come supporto per le iniziative della comuni-
ta locale in cui persone e gruppi sociali risolvono autonomamente
i loro problemi urgenti — ¢ quel che Manzini definisce design diffuso
(Manzini, 2015).

A queste considerazioni e proposte, si aggiungono le affer-
mazioni di Barbero (2018) a proposito del design sistemico, che
nell’evoluzione pit recente si concentra sulle implicazioni e sulle
valorizzazioni territoriali. In tal senso, possiamo chiamarlo design
sistemico per lo sviluppo rurale sostenibile, dove la gestione delle
risorse ¢ dei rifiuti locali pud generare nuove activita territoriali
per una redistribuzione della ricchezza alle comunita locali.

In questo contesto, I'oasi di Jemna in Tunisia ¢ diventata il
simbolo della resistenza contadina. Pochi giorni prima della caduta
del regime, gli abitanti dell'oasi occuparono parte della terra e
introdussero un nuovo modello di economia sociale e solidale. In
un momento in cui la cittadinanza in Tunisia sta attraversando
una profonda crisi legata all'indebolimento dello stato ¢ alla
destrutturazione dei legami sociali, I'iniziativa ¢ stata percepita
come una lezione politica e civile rivolta al centro del potere. Parte
del reddito ¢ stata investito per migliorare la sicuazione dell’oasi.
Per Kerrou (2018), esperienza di Jemna ¢ esemplare in termini
di nascita di una societa civile locale ¢ pluralistica, esempio di
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democrazia partecipativa ed esperienza pionieristica di economia
sociale e solidale in Tunisia.

Considerando i recenti sviluppi nel campo del design, mettiamo
quindi in discussione il suo ruolo in un contesto simile. Poiché¢ la
situazione in Tunisia ¢ pitt che favorevole alla luce delle ultime
evoluzioni sociali, come puo il design aiutare a ridefinire i paradig-
mi migratori affrontando diretcamente il problema della migrazio-
ne rurale?

6. CONCLUSIONI

In questa ricerca, ¢ stata presentata una panoramica del contesto
della crisi migratoria. Concentrandosi sul contesto tunisino abbia-
mo messo in luce come il problema principale sia 'elevato numero
di persone che rischiano la vita seguendo tragicti irregolari a causa
delle politiche che affrontano i sintomi piuttosto che le cause (cioe
sottosviluppo e cambiamento climatico).

Il problema della migrazione ¢ molto complesso perche ha
implicazioni altamente politicizzate. In tema di migrazione, un
altro punto importante che ¢ stato messo in evidenza ¢ la necessita
di spostare I'attenzione dal punto di vista del’'UE a quello dei paesi
di origine.

Infine, il tema dell’inclusione sociale ¢ stato affrontato breve-
mente insieme alle implicazioni del design che si occupa delle
questioni sociali, in particolare dello sviluppo locale e territoriale.
In questo documento abbiamo anche sottolineato come la ricerca
nel design debba affrontare il problema della migrazione irregolare
adeguando spazi costruiti, prodotti e servizi disponibili. Il design
dovrebbe infatti supportare le iniziative delle comunita collabora-
tive, come quella di Jemna, fornendo loro strumenti migliori per
progettare i loro ambienti.

Abbiamo anche sottolineato la necessita di un dialogo tra i
designer del Global North ¢ del Global South al fine di allontanarsi
da una visione occidentale e di evitare i possibili rischi di produrre
imprevisti risultati sociali negativi.
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Il nostro tentativo di estrapolare i risultati della ricerca ci ha
portato all'idea di aggirare il problema e trattarlo alla base, consi-
derando le persone prima che intraprendano un pericoloso viaggio
verso 'Europa, per una migliore inclusione sociale delle persone
nelle aree rurali tunisine.
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Saggi brevi

In questa sezione sono presentati i sagei brevi che tractano ricerche
presentati i sagg
presentate al convegno sotto forma di poster.
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Memoria gmfica: Storia del design e cultura

materiale

Fabio Mariano Cruz Pereira
Universidade de Sao Paulo

Questo saggio propone una riflessione sulla metodologia da appli-
care all’analisi grafica di artefatti che sono stati stampati nella citea
di San Paolo del Brasile per identificare le officine tipografiche
active all'inizio del XX secolo. Lo studio di questi artefacti, basato
sulla metodologia memoria grafica, si dimostra fondamentale per
riflectere sulla storia del design locale. Le procedure adottate nella
ricerca — da cui ¢ estratta questa riflessione — cercano di rispondere
a un interrogativo centrale: quali sono i contributi metodologici
della memoria grafica per la ricerca sulla storia del design?

memoria grafica, cultura della stampa, officine tipografiche, San Paolo del
Brasile



1. LA MEMORIA GRAFICA

L'idea di memoria grafica ¢ collegata, soprattutto nel contesto
dell’America Latina, a un campo di studi che riunisce ricerche che
hanno l'obiettivo di recuperare la storia e la memoria del design
grafico attraverso I'analisi di manifestazioni grafiche quotidiane,
come artefatti stampati o insegne in luoghi pubblici. Vari scudiosi
di storia del design in Brasile hanno dimostrato interesse verso
questo approccio soprattutto dal 2008 quando ¢ stata creata la rete
di ricerca Memoria Grafica Brasileira. Alcuni anni dopo, ¢ avvenu-
ta la creazione del sito Tipografia Paulistana (hetp://www.fau.usp.
br/tipografiapaulistana/?lang=en), che porta risultati di ricerche
sulle officine tipografiche attive nei primi cento anni di stampa a
San Paolo (1827-1927) (Farias et al., 2018). Alcuni altri esempi di
risultati di ricerca in questo campo si possono trovare nel libro Dez
ensaios sobre memdria grdfica (Farias & Braga, 2018).

Secondo Farias (2014), l'espressione memoria grafica ¢ utilizzata
“per descrivere gli sforzi nel recupero o nella rivalutazione di
artefacti visuali, in particolare artefacti effimeri, al fine di recupera-
re o stabilire un senso di identita locale” (p. 201).[1]

[ metodi e fondamenti della memoria grafica hanno relazione con
gli studi di cultura visuale, cultura della stampa e cultura materiale.
Si puo dire che la memoria grafica condivide con la cultura visuale
interessi per la comprensione della creazione, uso e attribuzione di
significati a immagini che sono state prodotte dalla societa. Con
la culeura della stampa condivide interessi sugli aspetti tecnici
coinvolti nella produzione di artefatti stampati, e, con la cultura
materiale, interessi sulla biografia degli arcefacti (Farias, 2014, pp.
202-204).

La maggior parte degli artefatti che sono stati esaminati nelle
ricerche riguardanti la memoria grafica possono essere descritti
come artefatti effimeri, che vengono definiti da Twyman (2008)
come “documenti che hanno importanza solo per un breve periodo
di tempo, normalmente il giorno o i giorni dell’evento o della sicua-
zione cui si riferiscono” (p. 19). Per Pautore questa definizione si
puo riferire non solo ad artefatti di durata breve, ma anche a quelli
che sono di solito dimenticati dalla storia tradizionale. Artefatci
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commerciali, come, per esempio, fatture, contratti, annunci ecc.,
possono dunque essere considerati effimeri.

Gli studi sulla memoria sono gia stati dibattuti in vari campi,
come la storia sociale, la sociologia e la museologia, per esempio nei
lavori di Radley (1990), Pollak (1992) ¢ Rowlands (1993). Tuttavia,
sono ancora poche le ricerche che cercano di analizzare la possibile
correlazione tra la memoria e gli artefacti materiali.

Lo storico brasiliano Ulpiano Bezerra de Meneses da piu di
vent'anni sottolinea I'importanza di colmare questa lacuna. Nel
suo saggio sulla memoria e i documenti personali nello spazio
pubblico, Pautore mette in evidenza il modo in cui i cambiamenti
di senso, forma e funzione sono sempre stati presenti nella storia
degli artefacti, richiamando I'attenzione sulla necessita di conoscere
le possibilita di interazione tra oggetti e individui (de Meneses,
1998, pp- 92-93). Secondo l'autore, capire la biografia degli oggetti
comporta un'altra problematica: la biografia degli attori sociali
che sono stati coinvolti nella produzione degli oggetti. Tutti gli
artefacti devono essere intesi in relazione a quella che lui definisce
la dimensione personale. Questa dimensione ¢ collegata direttamente
al modo di produzione degli artefatti, al modo di circolazione degli
artefacti, ¢ alla identita degli attori che hanno convissuto con gli
artefacci.

Margolin (2009), favorevole a un allargamento della storia
sociale, sottolinea le numerose lacune che risultano dagli scudi
che ignorano 'ambiente materiale coinvolto nelle relazioni
sociali. Dautore critica i lavori di quegli storici che non tengono
conto della cultura materiale, del design, dell’architettura o delle
arti. Margolin presenta una rassegna bibliografica delle ricerche
riferibili alla storia del design, sottolineando I'importanza di una
storia sociale degli oggetti ma anche le difficolta riscontrate nella
sua elaborazione. In questo modo lo studioso americano evidenzia
la necessita di revisione della storia del design e di studiare la
disciplina partendo da una visione pitt ampia che coinvolga settori
diversi.

Questa breve riflessione sottolinea almeno due potenzialita
presenti negli artefati: la relazione con gli attori sociali, ossia, la
dimensione umana, ¢ la relazione con gli eventi del passato, ossia,

365



la dimensione storica. Tucti gli artefacei sono fonti storiche che ci
g

possono aiutare a capire le relazioni stabilite nel passato da una

determinata societa.

2. UN BREVE CONTRIBUTO METODOLOGICO

La riflessione qui proposta ¢ parte di una ricerca di dottorato, in
corso nella facolta di Architettura e urbanistica dell’'Universita di
San Paolo, che si prefigge di conoscere i principali aspetti grafici
che hanno caratterizzato lidentificazione visiva delle officine
tipografiche stabilite a San Paolo tra gli anni 1900 ¢ 1930.

Loriginalita di questa ricerca risiede nel contributo metodolo-
gico attraverso il quale si cerca di riflectere sui dati che vengono
dall’analisi di antichi artefacti grafici prodotti dalle officine
tipografiche insediate nella citta. Finora questi artefatti sono stati
poco studiati e discussi nel mondo accademico. Il corpus di artefacti
studiati comprende etichette di libri in bianco (taccuini perso-
nalizzati per registri amministrativi e contabili), carte intestate,
annunci, ¢ fotografie di facciate degli edifici nei quali erano attive
le of‘ﬁcme tipografiche. Questi artefatti, che possono essere consi-
derati artefacti effimeri, e che ancora non sono stati presi in esame
da studi storici, riportano dati rilevanti per la comprensione delle
pratiche di stampa comuni nel passato della cicea di San Paolo.
Questi dati possono essere distinti in:

o dati intrinseci agli artefacti: tipi di caracteri tipografi-
ci, stile di organizzazione degli elementi visuali, uso di
colori, tipi di carte, rifinitura, sistemi di stampa ecc.

o dati estrinseci agli artefacti: indirizzi delle officine
tipografiche, ortografia dei nomi delle officine
tipografiche, contesto di uso e cura degli arcefacti,
informazioni di contatto, servizi offerti dalle OHICH’IC

tipografiche.
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Attraverso analisi grafiche, basate sui principi della memoria grafica,
si cerca di individuare le prime strategie di branding adottate dalle
officine tipografiche. Si cerca anche di verificare 'ipotesi secondo
la quale a San Paolo, nei primi trent’anni del Novecento, le officine
tipografiche sono state responsabili in modo particolare del
linguaggio visivo diffuso e circolante nello spazio urbano, antici-
pando nozioni di identificazione grafica comparabili a quella che in
seguito ¢ stata la funzione di logotipi, marchi e identita visive.

Sono state effettuate raccolte di dati in musei e negli archivi
pubblici comunale e di stato. Finora sono state localizzate 284
ctichette, 481 carte intestate, 259 annunci ¢ 100 fotografic ¢ plani-
metrie di facciate di edifici occupati da officine tipografiche a San
Paolo.

Gli artefatti localizzati sono stati fotografati con calibro e scala
cromatica, e le immagini sono sottoposte a necessari tractamenti
per correggere distorsioni prospettiche e di luminosita. Le foto-
grafie sono state fatte con l'ausilio di un treppiede ¢ una camera
Canon Rebel T3, con lente 18-55 mm e timer automatico.

Dettagli come il tipo di carta usata o i tipi di caratteri
tipografici impiegati si stanno, nei pochi caso che lo consentono,
registrando con l'ausilio di un microscopio digitale per futuri
raffronti tramite sovrapposizione di immagini. Raffrontare i tipi di
caratteri puo evidenziare ripetizioni di stili grafici usati in diverse
manifestazioni dell'identificazione grafica delle officine, corrobo-
rando cosi I'ipotesi iniziale.

Conoscere le officine tipografiche di San Paolo si ¢ dimostrato
importante perché in Brasile la storia della stampa ¢ recente rispet-
to ad alcuni aleri paesi del Sud America come Perti, Argentina e
Messico, ¢ ancora poco conosciuta. Studi come quelli di Rizzini
(1968), Semeraro ¢ Ayrosa (1979), Hallewell (1985) e Cruz (2004) si
sono concentrati sulla storia del libro, occultando, molte volte, la
storia delle officine che producevano i libri. Lo studio delle officine
tipografiche, dei loro modi di identificarsi, del tlpO di profes-
sionalita e delle tecnologie di cui disponevano, puo portare dati
rilevanti per la ricerca e la pratica del design in Brasile, rivelando
aspetti sulle origini del design brasiliano e recuperando tecniche di
comunicazione visiva del passato.
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[ contributi principali per la memoria grafica brasiliana finora
evidenziati in questa ricerca sono:

o la conferma della presenza di artefacti prodotti dalle
officine tipografiche di San Paolo nella vita quotidiana
della citea. Queste officine hanno prodotto non solo
libri, ma anche artefacti effimeri di diversi tipi (per
esempio biglietti di visita e volantini) che circolavano,
dunque, in mezzo a un pubblico eterogenco;

o le officine tipografiche cercavano di adattarsi alle
risorse tecnologiche disponibili all'epoca, accogliendo
innovazioni introdotte in altri paesi, principalmente
dal Nord America e dall'Europa;

o alcuni stili di caratteri tipografici erano ricorrenti,
anche in artefacti prodotti da officine diverse, indi-
cando che probabilmente erano acquistati dagli stessi
fornitori;

o le strategie di diffusione dei nomi delle officine
tipografiche comprendevano, anche all'inizio del XX
secolo, I'uso di monogrammi, logotipi e simboli figura-
tivi che erano adattati a diversi sistemi di stampa.

Le prossime tappe di questa ricerca coinvolgeranno la creazione di

modelli di analisi di immagini, la categorizzazione degli artefatti

ritrovati e il confronto tra i risultaci ottenuti attraverso le analisi.
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NOTE

[1] La traduzione di tutte le citazioni da testi in lingua diversa
dall’italiano ¢ dell’autore.
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[ settore pubblico ¢ uno dei nuovi terreni di sperimentazione per
Pattivita dei designer che si confrontano con le sfide della realta
contemporanea. Alla luce dei cambiamenti sociali, culcurali, poli-
tici ed economici in atto, le istituzioni governative hanno iniziato
a mostrare il proprio interesse verso una serie di approcci ispirati
al design da applicare nella definizione di strategic innovative in
grado di favorire I'implementazione di politiche adeguate ai nuovi
bisogni espressi dalla societa. Le esperienze progettuali raccolte

¢ descritte in questo paper testimoniano il successo dei risultati
ottenuti dalla collaborazione tra designer e pubbliche amministra-
zioni, definendo cosi un nuovo scenario per la ricerca in design.

innovazione sociale, pubblica amministrazione, policy designer, design for

policy
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1.INTRODUZIONE

La rilevanza dell’innovazione prodotta dal design si ¢ affermata nel
corso degli anni in diversi ambiti, dalla progettazione di prodotti
¢ servizi pit efficienti e sostenibili all’activazione di pratiche e
processi in grado di favorire lo sviluppo sociale e culturale dei
contesti interessati.

A testimoniare il riconoscimento di tale contributo offerto
dal design, in quanto disciplina, approccio progettuale ¢ activita
professionale, ¢ la stessa Commissione europea che, in relazione
agli obiettivi da raggiungere entro il 2020, si ¢ occupata di promuo-
vere e finanziare una serie di iniziative volee a includere la cultura
del progetto all'interno delle politiche innovative, come strategia
¢ motore di sviluppo per le diverse realta socio-economiche degli
stati membri. Tra i programmi piﬂt signiﬁcativi messi in campo
dall'Unione europea a supporto del design per 'innovazione,
nel 2011 ¢ stata lanciata P'iniziativa European Design Innovation
Initiative (EDII), che oltre a prevedere I'istituzione dello European
Design Leadership Board (EDLB), attraverso il quale un team di
quindici esperti europei di design e innovazione si ¢ occupato di
claborare proposte in grado di favorire processi di innovazione
guidati dal design, ha promosso anche il finanziamento di sei
progetti mirati a rafforzare il legame tra design ¢ innovazione nelle
politiche locali, regionali e nazionali.

Una seconda iniziativa cofinanziata dall'Unione europea per
il periodo 2014-2017 ¢ la European Design Innovation Platform
(EDIP), indirizzata alla creazione di una piattaforma digitale come
luogo di conoscenza e condivisione per tutti gli attori europei del
settore pubblico e privato interessati agli sviluppi di un’innovazio-
ne sociale ¢ culturale guidata dal design.

Levoluzione di determinate dinamiche socio-economiche ha
infatti prodotto una serie di cambiamenti all'interno della societa
contemporanea, configurando quest’ultima come un contenitore
di tensioni e nuove sfide, la cui gestione necessita in maniera
sempre piu esplicita il ricorso a nuovi approcci e modelli per
Ielaborazione di strategie e politiche in grado di affrontare le
trasformazioni in atto, sfructandone gli aspetti pit positivi a fronte
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di un rinnovamento dei processi decisionali attraverso cui il settore
pubblico esplicita le proprie azioni.

In quest’ambito, il ricorso ad approcci ispirati al design, solita-
mente articolati attraverso fasi di ricerca ¢ osservazione degli utenti
e dei contesti, visualizzazione dei dati raccolti e prototipazione di
modelli e scenari possibili, permetterebbe al processo decisionale
di tradursi in vera e propria attivita progettuale a favore delle
esigenze espresse dai cittadini (Mortati et al., 2016), favorendo cost
la costruzione di nuove relazioni tra questi ultimi e le istitcuzioni
¢ facilitando inoltre il dialogo tra settori e competenze diversi tra
loro secondo modalita collaborative coordinate dai designer stessi,
per mezzo delle capacita strategiche e multidisciplinari che ne
caratterizzano la figura professionale.

2. SCENARI DEL DESIGN PER IL SETTORE PUBBLICO

Seppure I'integrazione del design all’interno del settore pubblico
non rappresenti ancora una prassi diffusa, ¢ tutcavia possibile
individuare alcuni esperimenti interessanti realizzati in diversi
pacsi del Nord Europa che, nel tentativo di fornire risposte piu
adeguate ai bisogni emergenti, hanno provveduto a inserire la
figura del designer a fianco dei funzionari pubblici delle proprie
amministrazioni nei processi di progettazione dei servizi e imple-
mentazione delle politiche pubbliche.

Si riporta di seguito una selezione delle esperienze analizzate
nell'ambito della gia citata piattaforma SEE che, in un report
(Design Council, 2013) contenente i risultati da essa prodotti a
seguito di un'intensa collaborazione tra undici partner europei,
struttura la descrizione dei casi studio attraverso la visualizzazione
di uno strumento diagnostico, The public sector design ladder (fig.
1), elaborato per distinguere tre diversi livelli di applicazione del
design nel settore pubblico.
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3. DESIGN FOR DISCRETE PROBLEMS

Il primo livello fa riferimento a esperienze in cui il setcore pubblico
si rivolge ai designer per lo sviluppo di progetti indirizzati preva-
lentemente al miglioramento dei servizi pubblici. In questi casi
I'amministrazione assume un team di designer per la realizzazione
di singoli progetti spesso relativi a problematiche sociali abba-
stanza complesse — quali Paumento del tasso di disoccupazione, il
progressivo invecchiamento della popolazione, gli effetti negativi
prodotti dai cambiamenti climatici sul territorio — al fine di
sperimentare nuovi sistemi di prodotti e servizi atti a risolvere
specifiche esigenze espresse dai cittadini. Nonostante sia gia stato
ampiamente documentato il successo riportato dall'impiego del
design dei servizi nel settore privato, il ricorso a tale disciplina da
parte delle pubbliche amministrazioni risulta ancora sporadico
e caratterizzato da una mancata inclusione del design all'interno
della cultura dellorganizzazione committente, la quale si fa cost
promotrice di progetti efficaci e innovativi senza pero abbandonare
la rigidita del tradizionale approccio che la caratterizza.

Tra gli esempi inseriti in questa categoria vi ¢ il progetto The
good kitchen, per il quale Pagenzia di innovazione Hatch & Bloom
si ¢ occupata di riprogettare, in seguito a una fase di ricerca
ctnografica sui comportamenti e le necessita degli utenti, il servizio
di ristorazione offerto ai cittadini piti anziani assistiti dal comune
danese di Holstebro. Il processo progettuale ha avuto una durata
di circa sei mesi, producendo un aumento sia nella vendita di
prodotti alimentari salutari che nella soddisfazione espressa dai
consumatori.

4. DESIGN AS CAPABILITY

Nel secondo livello il contributo del design ¢ indirizzaco al cambia-
mento culturale e organizzativo del settore pubblico, attraverso il
trasferimento delle competenze progettuali nelle attivita lavorative
svolte dalle istituzioni. In questi casi, infacti, il designer viene
assunto per istruire, attraverso workshop ¢ percorsi di formazione,
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i funzionari della pubblica amministrazione all'utilizzo di strumen-
ti ¢ approcci alternativi in grado di favorire lo sviluppo di nuove
capacita all'interno del settore pubblico ¢ innovarne gli actuali
processi operativi ¢ decisionali.

Una delle esperienze pit significative in questo senso ¢
rappresentata dal progetto realizzato nel 2010 per 'Housing
Option Service di Lewisham, un quartiere di Londra, per il quale
I'amministrazione, dovendo affrontare una diminuzione del budget
disponibile ¢ un crescente aumento delle richieste per il servizio
informativo fornito ai cittadini in condizioni di emergenza abita-
tiva, si ¢ rivolea al Design Council esprimendo la necessita di un
miglioramento delle prestazioni offerte. Sebbene le premesse siano
del tutto assimilabili all'esempio riportato precedentemente in
relazione al primo livello della public sector design ladder, in questo
caso l'utilizzo di un approccio guidato dal design ha prodotto, oltre
alleffettivo sviluppo di un servizio pit efficace, un cambiamento
culturale all’interno dell'organizzazione istituzionale attraverso
I'apprendimento di nuove capacita da parte dello staff. I progettisti
si sono infatti impegnati a offrire un percorso di formazione
centrato sulle tecniche video per la ricerca etnografica, permetten-
do ai funzionari di comprendere meglio le esigenze espresse dagli
utenti e sviluppare autonomamente nuove idee di sviluppo del
servizio sulla base del materiale video raccolto. Scopo del designer
a servizio del settore pubblico non ¢ infatti quello di sostituire alere
figure professionali gia presenti nelle istituzioni pubbliche, quanto
di offrire loro nuovi metodi e punti di vista in grado di migliorare
Ielaborazione delle soluzioni proposte.

5. DESIGN FOR POLICY

I terzo livello comprende infine una serie di esperienze in cui il
design si inserisce come metodo inclusivo per lo sviluppo e I'imple-
mentazione di politiche sociali innovative attraverso I'istituzione
di unita di ricerca multidisciplinari all'interno delle organizzazioni
governative. Sulla base dei principi gia descritti per i precedenti
livelli, si rafforza in quest’ultimo il ruolo guida svolto dal design

375



nell’attivazione di processi decisionali pit agili perche caratteriz-
zati da una maggiore connessione tra i diversi dipartimenti gover-
nativi nello sviluppo di politiche pubbliche innovative. Attraverso
insieme di strumenti progettuali, quali la rapida visualizzazione
dei contenuti e la modellizzazione di scenari possibili, i progettisti
facilitano la comunicazione e il lavoro dei diversi funzionari,
offrendo loro linee guida operative utili a sviluppare una migliore
conoscenza ¢ gestione di problematiche complesse e diventando
cost figure professionali totalmente integrate all’interno delle
strutture governative.

Sebbene gli esempi riconducibili a simili collaborazioni tra
designer e pubbliche amministrazioni costituiscano ancora un
numero esiguo di realta per lo pit sperimentali, i risultati finora
prodotti sembrano promettenti. E il caso per esempio di MindLab,
unita intergovernativa danese costituita da uno staff mulcidisci-
plinare di 18-20 persone con differenti background formativi in
design, scienze sociali, scienze politiche, filosofia, giornalismo e
ingegneria. Attivata nel 2002 per servire inizialmente il Ministero
degli affari economici, MindLab ha fatto parte fino al 2018 anche
del Ministero della pubblica istruzione, del Ministero del lavoro e
della municipalita di Odense. Attraverso un approccio progettuale
centrato sull'utente, MindLab si ¢ occupato di afhiancare e suppor-
tare le istituzioni governative nello sviluppo e nell’attuazione di
servizi e politiche innovative mirati a fornire nuove soluzioni
per la societa in relazione ad aree tematiche quali I'istruzione,
loccupazione lavorativa e 'housing. Nell'ambito dei servizi digitali
¢ dell’integrazione di cittadini stranieri, MindLab ha inoltre
collaborato alla realizzazione della prima rete ufficiale danese per i
lavoratori stranieri altamente qualificati allo scopo di incoraggiare
la loro permanenza nel paese.

6. CONCLUSIONI
A dirigere dal 2007 'unita intergovernativa appena descritta ¢, non

a caso, Christian Bason, che insieme ad altri studiosi di fama inter-
nazionale ¢ autore di Design for policy (2014), volume di riferimento
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per chiunque fosse interessato ad approfondire i diversi aspetti del
ruolo del design all’interno delle istituzioni pubbliche. Nell'ultimo
capitolo di questo libro, Bason chiarisce le possibilita di azione del
design per il settore pubblico in relazione a quattro caratteristiche
che contraddistinguono gli approcci delle politiche attuali secondo
quanto emerso dai contributi dei diversi autori:

. la crescente complessita dei problemi che oggi le
istituzioni sono chiamate ad affrontare;

o liperspecializzazione, che contraddistingue sempre di
pit la pianificazione delle politiche;

o la presenza di sistemi governativi costruiti per
assicurare oggettivita e stabilita pitt che adactabilita,
flessibilita e dinamicita;

o una recente apertura alla sperimentazione di nuovi
approcci da parte dei governi in virct degli strumenti
tecnologici, finanziari ed economici oggi a disposizio-
ne dei decisori politici.

Tali caratteristiche determinano secondo Pautore la formazione
di un terreno fertile in cui lattitudine pratica del design possa
finalmente piantare le proprie radici, proponendo l'introduzione
del policy designer come vero e proprio titolo professionale.

In linea con quanto affermato da Bason (2014), si ritiene dunque
auspicabile la possibilita per il designer di poter operare in maniera
visibile ¢ sistematica all'interno del settore pubblico, affiancando
al proprio ruolo di facilitatore delle relazioni e dei processi di
cambiamento una funzione di guida nella gestione dell'intero iter
di risoluzione dei problemi.
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STEP

3 Design for
policy

Design thinking is used by policymakers, often

facilitated by designers, to overcome common

structural problems in traditional policymaking such
as high-risk pilots and poorly joined up processes.

2 Design as
capability

Design becomes part of the culture of public bodies and

the way they operate and make decision. This increases
| " skill at isioning desi but they

also understand and use design thinking themselves.

'I Design for
discrete problems
Dos_ign tnams_aro hired for individual

These can be very large anrd have systemic
implicati but the proj are on-offs.

ﬁg, 1
The public sector design ladder. (@ Danish
Design Center, 2013)
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[l paper affronta la relazione del design con il mondo industriale
dove conoscenze ¢ competenze multidisciplinari contribuiscono al
miglioramento della manifactura. Nello scenario attuale la robotica
¢ divenuta argomento ricorrente per effetto dello sviluppo tecno-
logico e della ricerca in campi convergenti. Societa e innovazione
procedono in parallelo suggerendo “sconfinamenti” disciplinari e
contaminazioni tra contesto accademico e industriale. Dall’analisi
dei sistemi robotici in uso e dalla lettura delle normacive di riferi-
mento in materia di ergonomia e robotica, sono stati individuati i
principali limiti delle attivita collaborative uomo-robot ¢ i punti
di contatto tra esigenze da soddisfare e competenze delle discipline
coinvolte — tra cui il design — per provvedere con risposte proget-
tuali adeguate ai nuovi scenari produttivi.

nuova manifattura, tecnologie, network, interazione, robot collaborativi
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1. INTRODUZIONE

Dattuale paradigma industriale sta consentendo alle aziende
manifacturiere di realizzare una maggiore interconnessione ¢
cooperazione tra le risorse, migliorando cosi I'efficienza dei loro
sistemi. Nell'industria 4.0 si reinventa il modo di produrre attra-
verso l'utilizzo pervasivo delle tecnologie capaci di connettere,
innovare ¢ governare la catena del valore del sistema manifatturiero
¢ raggiungere standard piu elevati in termini di design ed efficienza
produttiva. Si reinventa anche il modo di progettare prodotti e
servizi.

“All'interno della quarta rivoluzione industriale possiamo
parlare di ‘quarta rivoluzione progettuale’, visto che alcuni elementi
peculiari dell'industria 4.0 possono guidare verso un nuovo modo
di impostare e sviluppare la progettazione” (Cerri et al., 2017),
combinando ¢ integrando le differenti tecnologic abilitanti e dando
vita a un sistema integrato di robort, persone ¢ sistemi innovativi
che insieme concorrono alla definizione di prodotti ¢ ambienti di
lavoro pitt intelligenti e sicuri.

2. RICERCA ACCADEMICA E INDUSTRIA
PER LA ROBOTICA COLLABORATIVA

La sinergia tra accademia ¢ industria ha evidenziato 'importanza
di mettere insieme i processi produttivi tecnologici con compe-
tenza, ingegno e creativita intellettuale accademica. Da una parte
il sistema accademico, fonte primaria di conoscenza, dall’alcra
I'impresa che definisce I'applicabilita della produzione in funzione
della tecnologia, ponendo in risalto la ricerca industriale “intesa
come la traduzione delle tecnologie possibili in prodotti ¢/o
processi industriali, utilizzabili in un mercato di utenti” (Buscema
& Pieri, 2004, p. 24).

La qualita della ricerca viene associata alla maggiore probabilita
d’interazione con l'industria e nello specifico risulta evidente
che P'interesse delle imprese ¢ maggiore quanto piu la ricerca ¢
“vicina” alle esigenze industriali. Negli ultimi anni di fatco stiamo
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assistendo a un ripensamento del sistema industriale che mette in
relazione in maniera costruttiva ed efficace ricerca e imprese.

Nell'ambito delle nuove tecnologie risulta indispensabile gene-
rare le opportune ibridazioni tra ricerca e industria. In particolare
I'implementazione dei sistemi robotici sta cambiando le dinamiche
del sistema manifatturiero che procede verso la collaborazione
cfhiciente tra tutti gli “atcori” coinvolti, operatori di produzione e
macchine intelligenti.

Linteresse del mondo industriale per la robotica collaborativa
deriva probabilmente da questo elemento: gli operatori
(fornitori, integratori ¢ utilizzatori di tecnologia) intuiscono
la flessibilita d’uso delle soluzioni ibride manuali-
automatiche, in un contesto ecconomico-culturale di rinnovata
centralita dell’elemento umano della produzione. (Vicentini,

2017, p. 2)

Per tale ragione sono stati presi in considerazione i fatcori della
produzione industriale legati all’'uso della robotica collaborativa
per mettere in luce i principali benefici dell'investimento di tale
tecnologia che genera rapidamente nuovi processi sulla base di un
approccio interdisciplinare della ricerca. Nel dettaglio, 'impiego
della robotica collaborativa sta innescando processi di innovazione,
maturazione di nuove competenze ¢ aggiornamenti continui in
termini di regolamentazione.

3. LA ROBOTICA COLLABORATIVA COME
GENERATRICE DI INTERAZIONI

Tra le tecnologie abilitanti dell'industria 4.0 la robotica rappre-
senta una delle principali innovazioni in ambito industriale. Nello
specifico, la robotica collaborativa mette in risalto non solo laspet-
to intrinseco della tecnologia ma si propone di considerare come
primaria importanza I'interazione che avviene tra uomo e robot
che lavorano insieme sinergicamente ¢ nel medesimo spazio di
lavoro, sfruttando le principali capacita di entrambi ¢ mettendole
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a servizio della produzione. Si tratta di una nuova generazione di
robot dotati anche di consapevolezza sociale all'interno del conte-
sto produttivo e cid comporta inevitabilmente il cambiamento
della prospettiva culturale e della accelerazione innovativa.

Man mano che le tecnologic evolvono, i robot lasciano
dunque la loro posizione fissa nelle fabbriche per cominciare
a muoversi negli ambienti ¢ interagire con gli uomini. Quanto
pitt saranno capaci di registrare dati ¢ analizzarli, tanto piu

si svilupperanno le loro capacita di auto-apprendimento
(machine learning) ¢ la loro possibilita di integrazione ¢

cooperazione. (Beltrametti et al., 2017)

Con l'affermarsi della robotica collaborativa, la principale
traiettoria di sviluppo e ricerca sta nel considerare tutti i fatcori
relativi all'interazione in sicurezza del robot con lessere umano.
Linterazione considerata non deve limitarsi ad essere quella di tipo
fisico, ma ¢ necessario esplorare la sfera sensoriale ed emozionale.
Di fatto,

il robot sempre pilt spesso viene rappresentato come

un artefacro relazionale, una macchina amichevole.
Questa radicale trasformazione ¢ spiegabile col fatto che
i robot stanno rapidamente lasciando i laboratori ¢ le
fabbriche per entrare prepotentemente nel vissuto sociale
quotidiano [gcncrando] una nuova prospettiva di ricerca

intcrdisciplinarc. (Nicolosi, 2011, p- 11)

Limplementazione delle applicazioni collaborative nel contesto
industriale favorisce inevitabilmente un aumento della produt-

tivita, ma in maniera complementare anche Paumento dei livelli
di sicurezza e salute degli operatori di produzione che genera il

miglioramento delle performance richieste.

I fattore ergonomico ¢ di usabilita rappresentano un punto

di forza della robotica collaborativa. Esempi di miglioramento

delle condizioni includono il supporto per la movimentazione
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¢ il posizionamento di tool pesanti o pericolosi, le operazioni
di montaggio in posizioni scomode o difficilmente
raggiungibili, la riduzione della ripetizione prolungata degli

stessi gesti. (Vicentini, 2017, p. 6)

4. HUMAN-ROBOT INTERACTION: UN QUADRO
NORMATIVO IN VIA DI SVILUPPO

La ricerca svolta ha posto I'accento sull'impiego della tecnologia
robotica per connettere, innovare ¢ governare la catena del valore
della manifaccura, e raggiungere standard elevati in termini di
design ed efficienza produttiva attraverso la definizione di prodotti
e processi da sviluppare in ambienti di lavoro intelligenti e sicuri.

Nell'ambito del paradigma 4.0, la collaborazione uomo-robot
rappresenta un tema di forte attualita ma ancora non del tutco
indagato mettendo in evidenza la corrispondenza diretta tra le
nuove tecnologie robotiche ¢ la tematica della sicurezza.

Dal punto di vista del quadro normativo infatti ¢ necessario
definire le basi concrete e universali che tengano in considerazione
il fatcore umano prima di ogni cosa. Durante l'esecuzione delle
operazioni collaborative difatti ¢ necessario monitorare costante-
mente lutente in termini di sicurezza ed efficienza. La robotica
collaborativa prevede infatti che uomo e robot coesistano in uno
spazio di lavoro comune, senza la presenza necessaria di protezioni
perimetrali ma actraverso Iapplicazione di sofisticati sensori che
amplifichino le performance di sicurezza.

Attualmente pero il settore in oggetto non risulta essere
regolamentato in maniera adeguata e aggiornata. Facciamo un
passo indietro, al tempo di Isaac Asimov che nel 1942 formula
le Tre leggi della robotica: 1. un robot non puo recare danno a un
essere umano, né puo permettere che, a causa del proprio mancato
intervento, un essere umano riceva un danno; 2. un robot deve
obbedire agli ordini impartiti dagli esseri umani, purché tali ordini
non contravvengano alla Prima legge; 3. un robot deve proteggere la
propria esistenza, purch¢ tale autodifesa non contrasti con la Prima
o con la Seconda legge. Sono leggi che, seppure nate in ambito
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letterario e non scientifico, allo stato attuale rischiano di essere
obsolete rispetto agli avanzamenti della disciplina della robotica e
dell’intelligenza artificiale.

Nel corso degli anni, parallelamente alla crescita esponenziale
dell'utilizzo delle tecnologic robotiche, ¢ stato possibile assistere
al continuo sviluppo del quadro normativo di riferimento. In
particolare, si considerano di primaria importanza la UNI EN ISO
12100:2010[1] che contiene le linee guida di progettazione integrata
della sicurezza; la UNI EN ISO 10218-2:2011[2] che specifica i
requisiti di sicurezza per I'integrazione di robot e descrive i pericoli
di base e le situazioni pericolose identificate fornendo i requisiti
per eliminare o ridurre adeguatamente i rischi associati; la UNI
EN ISO 10218-1:2012[3] che specifica i requisiti e le linee guida per
la sicurezza integrata nella progettazione, le misure protettive e
I'informazione per 'uso dei robot industriali.

Particolare rilievo merita la ISO TS 15066:2016, elaborata a
supporto delle precedenti, che rappresenta il riferimento specifico
delle soluzioni collaborative.[4]

A partire dallo studio della ISO TS 15066:2016, riferimento
principale che specifica per le soluzioni collaborative i tecnicismi
dell’interazione fisica uomo-robot, sono stati individuati i prin-
cipali limiti riscontrabili nelle attivita collaborative uomo-robot.
In particolare sono stati analizzati i paragrafi 4.2 ¢ 4.3, relativi alla
progettazione dei sistemi robotici collaborativi e all'identificazione
dei rischi di contatto uomo-robot, in relazione con i principi del
buon design (Buono & Capece, 2017) le componenti di ergonomia
¢ human factors, user-centered design ¢ new human factors, e i criteri
di valutazione Horizon 2020[5] (fig. 1).

Dal momento che l'interazione uomo-macchina ¢ divenuta
rilevante nella progettazione di sistemi robotici, I'usabilita,
intesa come insieme delle caratteristiche ergonomico-funzionali
che determinano il controllo dello strumento durante I'uso, ¢ il
parametro maggiormente esplorato. Emerge, pertanto, la necessita
di valutare e validare ulteriori componenti, emotive, sensoriali,
culturali, attraverso Panalisi concreta che renderebbe necessaria la
prospettiva multidisciplinare per comprendere le dinamiche sociali
in relazione alle macchine e alle teorie delle interazioni e della
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progettazione. L'indagine di tali factori ha permesso di identificare
le informazioni necessarie per avere una visione d’insieme ampia
sulle potenzialita delle soluzioni offerte dalle tecnologie.

Partendo dallinterazione fisica, vengono valutate le attivita
svolte dall'operatore ¢ il sistema robotico, come muoversi e
orientarsi nello spazio collaborativo, manipolare e spostare oggetti.
Per quanto riguarda I'interazione sensoriale vengono considerate le
attivita percettive tra uomo e robot. Nell'ambito dell'interazione
cognitiva uomo-robot le attivita principalmente esaminate sono
riferite al ragionamento, espressive, di riconoscimento e di comu-
nicazione. Infine I'interazione di tipo sociale ed emotivo che tiene
in considerazione il relazionarsi, 'ambientarsi e il sintonizzarsi del
robot con 'uomo nello stesso spazio di lavoro.

Dallanalisi della specifica tecnica ISO/TS 15066: 2016, ¢ stato
possibile cosi evidenziare ¢ definire che le principali tematiche
del design che influenzano ¢ caracterizzano la progettazione dei
sistemi robotici e su cui intervenire in termini di miglioramento
prestazionale sono soprattutto usabilita e accessibilita del sistema
robotico. In particolare, 'usabilita potrebbe favorire le connessioni
nel percorso di progettazione e nelle fasi di fruizione del prodotto
¢ delle connessioni funzionali tra utente ¢ sistemi tecnologici.

La diffusione di queste macchine, sempre piu intelligenti
€ autonome, apre NUOvi scenari ¢ nuove sfide per la sicurezza,
evidenziando cosi I'urgenza di trovare soluzioni ¢ un quadro
regolamentare condiviso ¢ universale che possa essere di supporto
alle condizioni della sicurezza nell’interazione tra uomo e robot.

5. CONCLUSIONI

Attraverso la disciplina del design, ricerca ¢ industria sinergica-
mente affrontano nuove sfide dettate dal crescente fenomeno della
tecnologia digitale, dell’automazione industriale e dell’intelligenza
artificiale.

[ punti di contatto tra design e robotica, individuati attraverso
un approccio ergonomico e come chiave di letcura della complessita
tecnologica, definiranno adeguate risposte progettuali dei sistemi
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robotici attraverso la sinergia tra saperi multidisciplinari. Verranno
delineate nuove traiettorie in cui il design potra prevedere spazi
inesplorati per lo studio delle interazione e per la progettazione di
soluzioni collaborative e azioni di intervento mirate sulla base dei
fattori ergonomici, produttivi e della human-robot interaction.

La ricerca svolta rappresenta un punto di partenza all'interno
dell’ampio panorama legislativo per procedere con I'individuazione
di possibili percorsi innovativi nell’interazione e nella progettazio-
ne di soluzioni avanzate di collaborazione uomo-robot, implemen-
tabili con nuove funzionalita ed esperienze d'uso.

NOTE

[1] UNI EN ISO 12100:2010 - Sicurezza del macchinario - Principi
generali di progettazione - Valutazione del rischio e riduzione del
rischio.

[2] UNI EN ISO 10218-2:2011 - Robot ¢ attrezzature per robot -
Requisiti di sicurezza per robot industriali - Parte 2: Sistemi ed
integrazione di robot.

[3] UNI EN ISO 10218-1:2012 - Robot e attrezzature per robot -
Requisiti di sicurezza per robot industriali - Parte 1: Robot.

[4] ISO/TS 15066:2016 - Robots and robotic devices - Collaborative
robots.

[5] Concorso Horizon Prize Tactile Display, heeps://bitly/3rEF50Q
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Design ¢ human-robot interaction tra norme
¢ modelli futuri. (@ E. Laudante)
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[l presente saggio sintetizza i risultati di desk research svolta nell'am-
bito dello sviluppo della tesi di dottorato sul tema della ricerca
nell'ambito del design, con particolare interesse riguardo agli aspet-
ti metodologici a essa associati. Il contributo intende collocare il
tema oggetto d'indagine all'interno del suo filone di appartenenza:
la design research con lo scopo di offrire un approfondimento ¢ una
maggiore comprensione dell’ambito oggetto d’indagine a partire

da una descrizione sintetica dell’evoluzione della design research

¢ della messa a sistema delle problematiche scientifiche ancora
aperte oggetto di dibattito o di fraintendimento all'interno della
comunita scientifica.

metodo, design research, designerly ways of knowing, research through
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1. INTRODUZIONE

La ricerca nel design si colloca nel pitt ampio scenario disciplinare
della design research (DR). La DR ¢ un filone di ricerca giovane e
particolarmente complesso che nasce intorno agli anni sessanta
in Inghilterra ¢ in America a partire dallo sviluppo del dibattito
riguardo i metodi progettuali e si sviluppa sino ai nostri giorni
attraverso lo scambio, la diffusione e la promozione di socicta di
ricerca, associazioni ¢ congressi internazionali. Lo scenario disci-
plinare in cui si colloca la ricerca dottorale ha pertanto caractere
fortemente transdisciplinare in quanto si occupa d’investigare in
maniera piu generale: gli ambiti, gli scrumenti ed i processi propri
della cultura del progetro.

2. ORIGINI E SVILUPPI DELLA DESIGN RESEARCH

La storia della DR ¢ stata sin dall'inizio del XX secolo intima-
mente legata alla storia della cultura progetruale e ha plasmato lo
sviluppo metodologico e la fisionomia stessa della disciplina. Sulle
origini della DR si possono rintracciare diverse interpretazioni:
Bayazit (2004) individua le radici della ricerca progettuale all'inter-
no del Bauhaus, ¢ in particolar modo nel movimento De Stijl degli
anni venti, espressione di quel desiderio di scientifizzazione che
trasformera quelle che prima erano solo abilita tecniche artigianali
in oggettive consapevolezze compositive; Buchanan (2001), in una
visione pitt ampia, suggerisce di poter far risalire le origini della
ricerca moderna fino Galileo Galilei e Francis Bacon con la nascita
del metodo scientifico; Nigel Cross, nel suo libro Designerly ways of
knowing (2003) elenca una serie di eventi d’inizio ventesimo secolo
che hanno contribuito al contemporaneo discorso sulla ricerca
progettuale, tra i quali la nascita del movimento moderno di Le
Corbusier. Margolin (2010) infine sostiene, di poter rintracciare
le origini della DR a partire dal dibattito scientifico degli anni
sessanta e settanta, intorno alla metodologia di ricerca. E difacei la
conferenza sui metodi progettuali che si tenne a Londra nel 1962,
organizzata da J. C. Jones ¢ D. G. Thornley, a essere vista come
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lo spartiacque che segno il lancio della metodologia progetruale
come filone di ricerca (Cross, 1993) ¢ in qualche modo istitui

il dibattito attorno alla DR. Durante quegli stessi decenni, era
volonta condivisa tra i principali teorici stabilire una precisa
metodologia progettuale facta di procedure e metodi sequenziali,
che fosse soggetto per una valida ricerca scientifica. Nel 1966 la
creazione della Design Research Society in Inghilterra ¢ a seguire
pit tardi del Design Studies Journal, supportavano questa prospettiva
di scientifizzazione della disciplina e quindi di una “scienza del
design”. Dal punto di vista della sua evoluzione si usa distinguere la
DR in due periodi o “generazioni” di metodi: first generation design
methods e second generation design methods. La prima generazione di
metodi progettuali vide Iapplicazione di metodi troppo rigidi e
semplicistici incapaci di rispondere alle differenti problematiche
progettuali. Con la proposta di parlare di una seconda generazione
di metodi Horst Rittel (1972) non solo salvo temporancamente

la metodologia applicata al design (Cross, 1993) ma introdusse
un’importante considerazione che segnc‘) un primo spartiacque

tra ricerca progettuale e ricerca scientifica. Sulla scorta delle
riflessioni avanzate da Herbert Simon nel suo libro The sciences of
the artificial (1968), Rittel — matematico, designer, e insegnante alla
Hochschue fiir Gestaltung di Ulm — sostenne la necessita di un
nuovo approccio. Simon, aveva evidenziato l'esistenza per Iattivita
progettuale di problemi di natura diversa dalle altre discipline:

il progetto avrebbe a che fare con problemi non cosi determinati

¢ spesso “mal definiti” (Buchanan, 1992, p. 15), che Simon defini
wicked problems. Di fronte a questo grado d’indeterminatezza,
Rittel, i cui metodi furono in parte influenzati dal filosofo inglese
Karl Popper (Bayazit, 2004), porto avanti la ricerca di un metodo
pili argomentativo; questa seconda generazione di metodi, cui si
legavano le figure di Rittel, Webber e Simon, cerco di rispondere

a questa nuova realta perseguendo un modello partecipativo che
prevedeva il coinvolgimento dell'utilizzatore nelle scelte di design.
Probabilmente, intorno agli anni novanta, si sarebbe potuta avere
una terza generazione di metodi basata sulla combinazione delle
due precedenti (Cross, 1993) ma di fatto questa possibilita non
ebbe seguito. Tuttavia, sebbene si dovette constatare un sostanziale
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fallimento del Design methods movement, la DR non cesso di
esistere ma anzi sopravvisse, ¢ bene, in un numero crescente di
sedi (Cross, 1999); abbandonata la ricerca di un metodo unificante
per la ricerca progettuale, Panalisi si sposto verso la sua peculiare
natura. All'interno del dibattito scientifico, i maggiori contributi
verso la costruzione di una tassonomia della DR si devono alle
figure di Bruce Archer (1981) ¢ Nigel Cross (1993). Nella prefazione
del suo celebre saggio Designerly ways of knowing, Cross afferma

che se si vuole sviluppare una “robusta e indipendente disciplina
progettuale (piuttosto che lasciare che il progetto venga sottomesso
dai paradigmi di Scienza e Arte) occorre essere maggiormente
articolati riguardo la particolare natura dell’attivita progettuale”,
SUO SCOpPO sostiene ¢ “comprendere come pensano i progetristi, o

la natura della specificita progettuale, cercando di stabilire i suoi
punti di forza e debolezza e dare credito, qualora necessario, al
riconoscimento del progettare quale aspetto essenziale dell’intel-
ligenza umana” (Cross, 1993, p. 1).[1] Lobiettivo del contributo di
Nigel Cross era stabilire le basi teoriche affinche il progetto venisse
trattato come una disciplina coerente di studji, riprendendo le
argomentazioni gia delineate da Bruce Archer (1979) che vedeva il
design quale “terza area” d’insegnamento insieme a quella scientifi-
ca ¢ quella umanistica (fig. 1).

3. LE CATEGORIE DI RICERCA PROGETTUALE

In accordo con Jonas (2007), dopo i contributi di Archer (1981) e
Cross (1993), non si puo rintracciare un sostanziale progresso nella
definizione di DR, a meno di non voler seguire i concetti di research
into art and design, research through art and design, research for art and
design, offerti dalle categorie di Frayling (1993-1994). La fortuna

¢ l'interesse che le tre definizioni hanno avuto negli anni ¢ forse

da ascrivere proprio all’utilizzo di preposizioni all'interno delle

tre categorie: into/through/for. La preposizione ¢ dal punto di vista
grammaticale qualcosa che descrive il completamento di un’azione
da parte di un soggetto, nella fattispecie il nostro soggetto ¢ il desi-
gn che compie un'azione rappresentata dalla ricerca; le preposizioni
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ne descriverebbero le modalita in una forma non statica ma dina-
mica. Ne consegue che le categorie di ricerca descritte da Frayling,
nell'utilizzo delle tre differenti preposizioni, incarnano la natura
evolutiva della ricerca, I'azione del design, ponendo I'accento sul
suo aspetto processuale e metodologico (fig. 2). La mancanza di
chiarezza, e le diverse interpretazioni che si sono avute negli anni
delle tre classificazioni sono da ascrivere proprio a questo fatto o al
fatto che Frayling, come egli stesso dichiara, trasse ispirazione per
queste, dalla famosa distinzione nell'insegnamento dellarte dello
storico Herbert Read (ceaching through art, teaching to art). Come

fa notare Friedman (2008) le categorie di Read erano categorie
relative “all’insegnamento e alla pedagogia ¢ non alla ricerca” (p.
156) ¢ pertanto lo spostamento del contesto di riferimento ne
complico ulteriormente la comprensione. Tuttavia, le categorie

di Frayling sono ancora oggi oggetto d’interesse all'interno del
dibattito scientifico. Frankel e Racine (2010) associano ai concetti
di research into, through ¢ for quelli di basic, applied e clinical research
(Buchanan, 2001; Friedman, 2003). Affermano che “queste classifi-
cazioni della ricerca sono interconnesse tra loro e rappresentano
differenti livelli di conoscenza del design” (Frankel & Racine, 2010,
p- 9). Secondo Friedman (2003), inoltre, ogni categoria di ricerca
informa in qualche modo I'altra e vi si relaziona nella pratica. La
classificazione della ricerca in basic research, applied research e clinical
research genera categorie tipologiche che “descrivono la ricerca dal
punto di vista del problema che gli si indirizza” (Buchanan, 2001,
p- 17), mentre la classificazione proposta da Frayling fornisce delle
“categorie semantiche del modo di produzione della conoscenza del
design” (Jonas, 2007, p. 187). E quindi facilmente associabile anche
la distinzione rispetto a un modo operativo di far ricerca che negli
anni si ¢ distinto come theory-based, practice-led ¢ practice-based.
Sempre riprendendo Frayling (RTD Conference series, 2015),

la research into art and design guarderebbe al design dal punto di
vista esterno della disciplina, con un approccio di tipo teorico
(theory-based); la research through art and design consisterebbe invece
nel prendere un problema esterno alla disciplina del design e
utilizzare invece il design per risolverlo, con un metodo guidato
dalla pratica (practice-led), infine la research for art e design sarebbe
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quel tipo di ricerca che coincide con la pratica (practice-based), che
Frayling definisce non come un’estensione di un’idea bensi come
I'idea in s¢, lopera (fig. 3).

Negli ultimi anni, tra tutte queste categorie di ricerea, si ¢
guardato con sempre maggiore interesse alla research through design
(RTD); questo interesse ¢ motivato da Jonas (2007), con il fatto che
la RTD fornirebbe quei “concetti epistemologici per lo sviluppo
di un genuino paradigma di ricerca nel design, che ¢ anche una
condizione per uno sviluppo metodologico” (p. 187). A sostegno di
questa tesi, la RTD, mostrerebbe similitudini con due importanti
aspetti (Jonas, 2012): il primo, eclisse dell'oggetto, o lo spostamen-
to della ricerca da artefacti, a processi ¢ a esperienze (Findeli &
Bousbaci, 2005), il secondo, il ruolo essenziale per lo sviluppo di
un paradigma di ricerca nel design di una ricerca project-grounded
(Findeli et al., 2008). Secondo Zimmerman, Stoltermann e Forlizzi
(2010), la RTD ¢ quella che piti detiene un approccio olistico,
idoneo per integrare la conoscenza di diverse discipline, e di
un approccio iterativo necessario per riformulare lo stato del
problema. Non vi ¢ dubbio che anche la research into design ¢ la
research for design contribuiscono al progresso della DR, ma queste
“non contribuiscono essenzialmente allo sviluppo della conoscenza
creatrice della disciplina. La sfida risiederebbe nel maggior
chiarimento della research through dcsign sui tipi di modelli, processi
che guidano questo tipo di ricerca” (Jonas, 2007, pp. 187-188).

Per far questo forse ¢ necessario ripartire dalla consapevolezza

di un nuovo cambio di paradigma scientifico che abbracci nuovi
concetti. In qualche modo ¢ forse necessario allontanarci per un
attimo dall'osservazione microscopica del problema per inquadrare
la competenza nel design nell'ambito pit vasto della cultura del
progetto ¢ nella sua relazione quale “terza area” (Archer, 1979) di
produzione di conoscenza, rispetto a quella scientifica e umanisti-
ca. Solo cost forse in relazione al nuovo panorama transdisciplinare
della ricerca si potranno avanzare delle riflessioni sui metodi o
non-metodi maggiormente capaci di apportare nuova conoscenza
¢ in grado di sanare quella “schisi” culturale tra saperi (Snow, 2005)
che non ha pit ragione dessere.
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NOTE

[1] La traduzione di tutte le citazioni da testi in lingua diversa
dall’italiano ¢ dell’autrice.
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Design research: towards a history

ANNI ‘60/°70 DESIGN METHODS MOVEMENT:
First generation Design Methods (Archer, 1965; Jonas, 1970)
Second generation Design Methods (Simon, 1968; Rittel, 1969)

ANNI ‘80/°90 EPISTEMOLOGIA DELLA RICERCA:
Archer, (1981). «A view of the nature of Design Research»
Cross, (2003). «Designerly ways of knowing»

ANNI ‘90 LE CATEGORIE DI RICERCA:
Frayling (1993) «Research into/through/about Art and Design»

ANNI DUEMILA:
RTD : nuovo paradigma di ricerca (Jonas, 2007; Findeli; 2008).

ﬁg,l
Schema evoluzione del discorso sul metodo
progettuale. (@ M. Laureti)

—
—

Victor Margolin, 2010

Scientific methods

Interpretative methods

People/Process/Artifacts

Basic/Applied/Clinical Research

Project-Grounded/Action Research



Christopher Frayling’s research categories:

«Research in Art and Design», 1993-°94.

“..ds the most straightforward and by far the most common: Historical Research,
Aestethic or Perceptual Research, Research into a variety of Theoretical

ives on art and design - social, economic, political, ethical, cultural,
lconographlc technical, material, structural..whatever...At the College, it
involves PhD theses or MDPhil dissertation. And it is straightforward, because
there are countless models - and archives - from which to derive its rules and
procedures.”™

Research into Art and Design

{ Research through Art and Design .which accounts for the next largest category, is less straightforward, but still
E i and visible. Materials research (partneship are very useful, in this
area of research), D¢ work - for example, a piece of

to do ing no-one had before, and
the results. Action research - where a research diary tells, in a step-by-step way,
of a practical experiment in the studios, and the resulting report aims to
contestualise it.”

““...the thorny one, research with a small ‘r’ in the dictionary - what Picasso

i was gathering of reference materials rather than research proper.
Research where the end is an artefact - where the thinking is, so to speak,
embodied in the artefact, where the goal is not primarily communicable
knowledge in the sense of verbal communication, but in the sense of visual or
iconic or imagistic communication.”

Research for Art and Design

ﬁg, 2

Schema delle definizioni delle categorie
di ricerca nell’arte e nel design definite da
Christopher Frayling (1993-1994).

(@ M. Laureti)



Type of research in Design Research

Theory based : Practice-led : Practice-based
: i : i
INTO/ABOUT ! THROUGH ‘ FOR
Basic Research Applied Research Clinical Research

ﬁg.3
Schema delle relazioni tra le differenti

categoric attribuite alla ricerca progettuale.
(@ M. Laureti)
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In questo paper si presenta un sistema di servizi intel]igenti per

gli anziani. Basandosi sull'indagine relativa ai problemi quotidiani
affrontati dagli anziani, specialmente nel contesto italiano,

lo studio definisce un sistema implementabile che, attraverso
dispositivi esterni ¢ interni, permette di collegare diverse categorie
di utenti: persone anziane, fornitori di servizi e piatcaforma di

rete. Il contributo descrive le caratteristiche e i vantaggi principali
del sistema che promette di aiutare gli anziani a ridurre i rischi di
sicurezza in casa, di renderne la vita piu comoda, ¢ di migliorarne il
benessere.

persone anziane, sistema di servizi sostenibile, sistema intelligente,
assistenza domiciliare, design dei servizi
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1. INTRODUZIONE

La popolazione globale sta entrando in una fase di invecchiamento
¢ il numero e la percentuale di anziani in quasi tutti i paesi

del mondo ¢ in aumento (Kaare et al., 2009). A causa di questa
tendenza demografica e del rischio piu elevato nella vecchiaia di
ammalarsi o avere una disabilita, ¢’e una forte impennata nella
domanda di cure per anziani. Con I'avvento dell'economia della
terza cta, I'assistenza domiciliare per gli anziani ¢ diventata un
importante campo del design del servizio (Yu, Gong & Gu, 2017).

In Europa, la maggior parte delle persone anziane preferisce
vivere a casa (EUROSTAT, 2015). La percentuale di case di cura
italiane per anziani ¢ bassa ¢ il governo e la societa intervengono
solo quando ne hanno bisogno gli anziani che si trovano a soffrire
la sindrome del nido vuoto. Per queste persone anziane che vivono
sole, questo potrebbe rappresentare un rischio per la loro sicurezza
(Cavallo et al., 2018). Devono risolvere alcuni problemi da soli.
Poiché invecchiano e le loro condizioni fisiche diventano cattive,
iniziano ad aver bisogno dell'aiuto di altre persone. E anche impor-
tante che prendano parte ad alcune attivica sociali per combattere
lisolamento e la depressione. Con il tradizionale concetto di
famiglia, gli italiani pensano di avere la responsabilita di prendersi
cura degli anziani. Tuttavia, molti giovani devono lavorare e vivere
in alcune grandi citta. Che cosa possiamo fare per gli anziani e
come prenderci cura di loro ¢ diventato un problema sociale?

Un sistema di servizio intelligente per gli anziani potrebbe esse-
re una soluzione. Puo aiutare gli anziani a risolvere alcuni problemi
della vita quotidiana. I loro figli possono tenersi aggiornati sulle
condizioni fisiche degli anziani. Nel frattempo, il sistema puo
anche integrare le risorse di servizio di altri settori per soddisfare le
loro esigenze.
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2. ORIENTAMENTO AL DESIGN
2.1 IL TARGET GROUP

L’Organizzazione mondiale della sanita definisce le persone di

eta superiore ai sessant’anni come persone anziane. Secondo i

dati dell'Istituto nazionale di statistica (2019), circa il 22,8% delle
persone ha pit di 65 anni e il 11,7% ha piu di 75 anni (fig. 1) ¢ il

7% ha pit di 80 anni a causa di un forte calo dei tassi di natalita e
dellaumento dell'aspettativa di vita (Societa italiana di geronto-
logia e geriatria, 2018). Il target group sono queste persone di eta
superiore ai 65 anni. Rispetto ad altri paesi in Europa, il problema
dell’invecchiamento della popolazione in Italia ¢ piu grave.
Secondo un rapporto di ricerca del 63° Congresso Nazionale SIGG
(2018), quasi la meta delle persone di eta compresa tra 75 ¢ 84 anni
in Italia vive in modo indipendente; circa tre quinti degli anziani si
prendono regolarmente cura dei nipoti; quasi quattro quinti degli
anziani visitano frequentemente i loro parenti; pitt di due quinti
degli anziani si incontrano almeno una volta alla setctimana con gli
amici. Rispetto agli anziani di aleri paesi, quelli in Ttalia trascorro-
no piu tempo nelle relazioni familiari e sociali.

2.2 IL VALORE PRINCIPALE CHE IL SISTEMA
DI SERVIZIO APPORTA AGLI ANZIANI

Questo sistema di servizio puo soddisfare le esigenze quotidiane
degli anziani, fornire assistenza sanitaria agli anziani, servizio di
trasporto pubblico e servizio domestico, e puo aiutarli a rendere

la vita comoda. Per raggiungere questo obiettivo, dobbiamo
considerare le diverse esigenze degli anziani, come le esigenze di
salute, la comunicazione sociale, le esigenze di intrattenimento e
cost via. In primo luogo, ¢ necessario collegare queste esigenze con
attivita quotidiane specifiche. Secondo I'indagine, ci sono alcune
attivita principali che richiedono molto tempo ogni giorno. Queste
attivita sono rispettivamente la dieta quotidiana, il sonno, le
attivita mediche e le attivita sociali. I bisogni degli anziani possono
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essere suddivisi in tre aspetti: bisogni della vita quotidiana, bisogni
medici e bisogni sociali.

o Bisogni della vita quotidiana: il sistema puo fornire
aiuto agli anziani per comprare qualcosa, fare piani
alimentari sani e aleri aiuti. Le persone anziane posso-
no fare shopping online rapidamente ¢ supermercati
o aleri fornitori di servizi sono responsabili della
consegna a domicilio.

o Bisogni medici: il sistema aiuta principalmente le
persone anziane a conoscere le loro condizioni fisiche,
a monitorare una funzione in profondita all'interno
del loro corpo in tempo reale, a ricordare loro prima
della crisi e quindi a contattare tempestivamente
medici di famiglia, ospedali e parenti in caso di crisi.

. Bisogni sociali: il sistema puo fornire una piattaforma
per gli anziani, aiutarli a partecipare ad alcune
attivita sociali e aumentare la partecipazione sociale.
Allo stesso tempo, alcuni di loro possono diventare
organizzatori di attivita. Pud aumentare il loro senso
di realizzazione.

3. SISTEMA DI SERVIZIO

Questo sistema dovrebbe essere sostenibile e intelligente. I disposi-
tivi esterni di questo sistema includono host, touchscreen, sensori,
telecamere, ricevitori vocali e cosi via. Il sistema interno include
un sistema vocale ¢ un sistema intelligente di valutazione della
malaccia. E anche collegato a supermercati, ospedali, piattaforme di
consegna di cibo online, varie applicazioni, social media, piattafor-
me di pagamento, istituzioni e cosi via (fig. 2).

Questo sistema di servizio ¢ diviso in tre categorie di utenti:
utenti (anziani), fornitori di servizi ¢ piattaforma online. Queste
tre categoric non sono isolate ma interconnesse. Ogni utente pub
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€ssere associato a organizzazioni ¢ fornitori di servizi registrati
sulla piattaforma. Ogni organizzazione e fornitore di servizi puo
anche servire tutti gli utenti contemporaneamente. Ci0 costituisce
una rete di servizio (fig. 3). Gli utenti possono iscriversi alle loro
organizzazioni preferite ¢ accettare la loro notifica push. Questo ¢
anche un sistema di apprendimento profondo. Attraverso un uso
a lungo termine, puo essere autoappreso in base alle preferenze
dell’utente. Via via che sempre pit anziani, fornitori di servizi e
orgamzzqzmm partecipano a questo sistema, esso sara in grado di
fornlre plu gClVIZl

Ci sono alcuni esempi di scenari di servizio che possono spiegare
meglio il ruolo ¢ la funzione del sistema.

o In Italia, gli anziani vanno spesso al supermercato da
soli. Per loro puo essere difficile portare alcuni oggetti
pesanti, come 'acqua minerale, nel rientro a casa.
Atrraverso questo sistema di servizi, possono comprare
direttamente questi prodotti sulla piattaforma, e
quindi il supermercato fornira il servizio di consegna a
domicilio.

o La telecamera e il sensore possono essere installati in
camera da letto, cucina e altri spazi per monitorare
le attivita degli anziani. Quando gli anziani cadono
o hanno altre situazioni impreviste, il sistema puo
rilevare P'utente in tempo e chiedere all'utente di
confermare se ¢ necessario ulteriore aiuto. In assenza
di risposta, il video verra automaticamente inviato al
telefono cellulare dei parenti e al medico di famiglia
per una conferma secondaria. Se si verifica un errore di
sistema, P'allarme verra annullaco. In caso di emergen-
za, il sistema contattera Pospedale.

- Questo sistema ¢ collegato all’ospedale. Dopo che gli
anziani vanno in ospedale per consultare un medico, i
consigli forniti dal medico possono essere visualizzati
simultaneamente sul touchscreen della loro casa,
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come promemoria. Per esempio, per alcuni anziani
con diabete, i consigli su meno zuccheri vengono
presi in considerazione nella loro dieta e visualizzati
sul touchscreen. Le persone anziane possono anche
utilizzare dispositivi indossabili per monitorare i
livelli di zucchero nel sangue. Questi dati possono
essere ottenuti solo dagli anziani e dal loro medico di
famiglia al fine di proteggere la loro privacy.

o Secondo gli abbonamenti, gli anziani possono scegliere
le attivita sociali preferite per partecipare. Per esem-
pio, gli appassionati di automobili possono organizzare
alcune attivita di viaggio. Cio pu6 aumentare la loro
partecipazione sociale. Se possibile, possono anche
fungere da sponsor per organizzare attivita e queste
verranno segnalate ad altri anziani con gli stessi hobby.

4. SOSTENIBILITA DEL SISTEMA DI SERVIZIO

Questo ¢ un sistema di servizi commerciali che puo essere
finanziato da pubblicita, abbonamento ¢ una quota di iscrizione
piti bassa. Secondo I'Istituto nazionale di statistica italiano (2019),
nel 2017 il numero di pensionati era di 16 milioni, con un reddito
medio annuo di 17.886 euro. Pertanto, una piccola quantita di
quote associative non puo essere un peso per gli anziani. Anche i
guadagni derivanti dalla pubblicita commerciale e dalle notifiche
push possono mantenere il sistema di servizio.

5. CONCLUSIONI

L’indagine sui problemi quotidiani affrontati dagli anziani ha
permesso di riassumerli e analizzati. Utilizzando i servizi offerti dal
sistema proposto, gli anziani possono vivere pit comodamente. Il
sistema permettera loro anche di aumentare la connessione con la
societa e migliorare il loro senso di felicita. Ancora pitt importante,
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basato su sensori e sistemi intelligenti di valutazione delle malattie,
questo sistema intelligente puo essere efficace per ridurre il rischio
di malattie improvvise delle persone anziane che vivono sole.
Sebbene il sistema sia ancora in una fase preliminare di ricerca,
questo sistema intelligente sostenibile sara utilizzato da un gran
numero di anziani nel prossimo futuro per risolvere i problemi
della vita quotidiana.

ATTRIBUZIONI

Il paragrafi 5 ¢ frucco del lavoro di entrambi gli autori. I paragrafi 1
¢ 3 sono di Shuang Liang; i paragrafi 2 ¢ 4 sono di Min Zhou.
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di Roma. Studia gli aspetti tecnologici ed estetici dei prodotti
audiovisivi, e la sua ricerca si concentra su tematiche quali Panalisi
materico-tecnologica dei puppets nel cinema di animazione in
stop-motion, gli aspetti storico-tecnologici dell’evoluzione della
videoarte ¢ lo studio comparato di prodotti animati provenienti
da paesi con tradizioni culeurali ed estetiche differenti. E docente
a contratto di Motion design presso 'Universita degli studi G.
d’Annunzio Chieti-Pescara.

vincenzo.maselli8g@gmail.com
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GIULIA PANADISI

Nata a Roma nel 1988, laureata alla Facolta di Architettura di
Roma Tre, attualmente sta svolgendo un dottorato di ricerca in
Design della comunicazione presso I'Universita degli studi G. d’An-
nunzio Chieti-Pescara, con una tesi sul tema del motion design per
I'inclusione sociale. Accanto alle attivita di ricerea, svolge attivita
didattica come tutor nel corso di Motion design agli studenti del
terzo anno del corso di laurea triennale di Design a Pescara. Ha
lavorato nel campo dell'architettura in Italia e all’estero presso la
sede di Copenhagen dello studio C.F. Meller, prima di unirsi alla
Why Worry Production, una casa di produzione e post-produzione
di Roma, dove collabora come motion designer ¢ artista 3D per
spot televisivi, web ed effetti speciali per film internazionali.
giulia.panadisi@unich.ic

ALESSIO PAOLETTI

Ha conseguito un dottorato di ricerca in Design con lode, con
la tesi Design and Neuroscience: Per un'evoluzione degli scrumenti di
product design, da UCD a UX. Ha lavorato nell’industria automobi-
listica e come designer di prodotti, in Italia e negli Stati Uniti. Le
sue aree di indagine sono: emotional design, neuroscienze ¢ design,
neurodesign, user-centered design. A livello professionale si occupa
di product design, design dei trasporti e di insegnamento.
ap@alessiopaoletti.info

VALENTINA PERRICONE

Naturalista e biologa marina, laureata in Scienze naturali presso
I'Universita Federico II di Napoli ¢ in Biologia marina all’Alma
Mater Studiorum, Universita di Bologna. Collabora con la Stazione
zoologica Anton Dohrn di Napoli, presso i laboratori ¢ le infra-
strutture di ricerca della sezione di Biologia ed evoluzione degli
organismi marini (BEOM). Actualmente ¢ dottoranda di ricerca in
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Ambiente, design ¢ innovazione ¢ membro del’Hybrid Design Lab
dell'Universita degli Studi della Campania Luigi Vanvitelli, Aversa
(CE). Con il supporto delle professoresse Carla Langella e Maria
Daniela Candia Carnevali, sperimenta applicazione del metodo
ibrido tra design e biologia in un progetto di dottorato a caracte-
rizzazione industriale, incentrato su uno studio approfondito dei
caratteri morfologici e strutturali degli echinoidi, con lo scopo di
acquisire nuove conoscenze specie—speciﬁche ¢ innovare i prodotti
industriali attraverso il design biomimetico.
valentina.perricone@unicampania.it

GABRIELE PONTILLO

Product designer, con una laurea triennale in Disegno industriale
¢ una laurea magistrale in Design per I'innovazione, ¢ attualmente
dottorando di ricerca in Ambiente, design ¢ innovazione, presso
I'Universita degli studi della Campania Luigi Vanvitelli, nel
dipartimento di Ingegneria con sede ad Aversa (Caserta). Grazie
al percorso di studi e all'esperienza lavorativa, ha incentrato la
sua linea di ricerca sui metodi della progettazione parametrica,
biomedicale e bioispirata, e sulle tecniche produttive dell’advanced
manufacturing. Il percorso di dottorato a caratterizzazione
industriale gli ha dato la possibilita di svolgere ¢ consolidare la
propria attivita di ricerca, oltre che presso il proprio atenco, anche
presso I'Escuela Técnica Superior de Ingenieria y Disefio Industrial
(Universidad Politécnica de Madrid, Spagna) e presso unazienda
campana, con sede a Gricignano di Aversa, al fine di progettare un
sistema di dispositivi ortopedici innovativi tramite la progettazio-
ne parametrica.

gabriele.pontillo@unicampania.it

ILARIA RUGGERI

Graphic designer, si laurea nel 2016 presso 'ISIA di Urbino con
una tesi dedicata al rapporto tra comunicazione visiva e contesto
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espositivo. Dopo alcune esperienze come progettista in diversi
studi di comunicazione visiva dal 2016 collabora con i corsi di
laurea in Design dell'Universita di San Marino nell'ambito della
ricerca, della didattica e nell'organizzazione e nella comunica-
zione di iniziative ed eventi. Da novembre 2018 ¢ dottoranda in
Architettura e culture del progetto dell'Universita di Bologna, dove
svolge una ricerca che vuole proporre una maggiore comprensione
del valore e degli effetti che il progetto di identita visiva della
dimensione pubblica puo avere sul sistema economico e sociale,
e particolarmente nel plasmare i rapporti che legano cittadini,
enti, istituzioni e societa. Coniugando ricerca, critica ¢ progetto, si
occupa inoltre di comunicazione visiva come libero professionista
sotto la firma di Studio Taller.

ilaria.ruggeri@unirsm.sm

LAURA SUCCINI

Architetto, nel 2003 inizia la professione, collabora con studi
professionali nella progettazione di interni, allestimenti museali,
paesaggio, rigenerazione urbana e design. Dal 2010 inizia la co-cu-
ratela e co-direzione artistica di Open Design Italia, concorso-ma-
nifestazione internazionale sul design di piccola serie, tramite cui
approfondisce le collaborazioni sinergiche tra designer, artigiani ¢
aziende del territorio nazionale, ¢ sviluppa progetti internazionali.
E stata docente a contracco nel corso di laurea triennale in Design
del prodotto industriale dell'Universita di Bologna. Nel 2018 ¢ stata
nominata una tra i cento “ambasciatori” del design italiano nel
mondo nell'ambito dell'Iralian Design Day 2018, per rappresentare
il design italiano presso I'Istituto italiano di cultura di Vienna. Da
novembre dello stesso anno inizia il dottorato in Architettura e
culture del progetto presso 'Universita di Bologna, svolgendo una
ricerca sul design per la valorizzazione della cultura productiva.
laura.succini@unibo.it
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GIOVANNA TAGLIASCO

Dottoranda in Design. Dopo avere ottenuto la laurea triennale in
Design del prodotto e della nautica presso 'Universita di Genova,
nel 2018 ha conseguito la laurea magistrale in Design del prodotto
e dell’evento presso lo stesso atenco con una tesi dal titolo Service
design, una storia di connessioni: Toolkit per progettare un servizio. A
novembre 2018 ha iniziato il dottorato con una tesi sul service
design in co-tutela con 'Universita di Nimes.
giovanna.tagliasco@gmail.com

FRANCESCA TOSO

Nata a Trieste, ¢ dottore di ricerca in Scienze del design dal 2018
¢ docente a contratto presso I'Universita Telematica San Raffacle
di Roma. Laureata presso 'Universita [uav di Venezia in design
del prodotto, ha studiato per un semestre presso la Bauhaus-
Universitit di Weimar. Ha conseguito il dottorato con un progetto
di sviluppo del concept di un sistema per la riabilitazione degli arti
inferiori a seguito di ictus, effettuando attivita di ricerca presso
i Biomedical Technologies and Device Research Laboratories
dell'Industrial Technology Research Institute (ITRI - Taiwan) e
la Stroke Unit dell’Ospedale Cattinara (ASUITS, Trieste - Italia).
Dal 2017 partecipa al progetto Interreg I'T-AT AGEDESIGN su
incarico dell'Universita Iuav di Venezia, e dal 2016 svolge attivita
di assistenza alla didattica nei laboratori di progetto del corso di
laurea magistrale in Design del prodotto e della comunicazione
visiva dell’Universita [uav di Venezia.

froso@iuav.it

LORENA TREBBI
Designer, attualmente ¢ dottoranda di ricerca in Pianificazione,

design, tecnologia dell’Architettura presso la Sapienza Universita di
Roma. Dopo la laurea triennale in Architettura all'Universita degli
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studi di Napoli Federico IT con una tesi in disegno industriale,
ha conseguito nel 2017 la laurea magistrale in Product design alla
Sapienza Universita di Roma. Svolge le sue attivita di ricerca nel
campo dei materiali innovativi per il design, tramite cui dare forma
al mondo che abitiamo, con particolare interesse per la biofabbri-
cazione ¢ l'opportunita di attuare processi simbiotici tra natura e
cultura, design e scienza.

lorena.trebbi@uniromar.it

ANNAPAOLA VACANTI

Dottoranda in Design presso I'Universita di Genova, concentra
la sua ricerca sui temi della visualizzazione di reti collaborative
complesse e dei processi collaborativi di progettazione. Affianca
il percorso accademico al lavoro come designer freclance, collabo-
rando anche all'organizzazione di TEDxGenova nel ruolo di art
director.

annapaola.vacanti@edu.unige.it

ANDREA VENDETTI

Dopo essersi laureato alla Sapienza di Roma con una tesi sulle
tipografie clandestine della Resistenza italiana, ¢ dopo un soggior-
no di studi allTENSAD di Parigi, si ¢ diplomato in Comunicazione,
design ed editoria presso 'ISIA di Urbino con una tesi sulla storio-
grafia del graphic design. E al secondo anno di dottoraco in Design
presso La Sapienza Universita di Roma, lavora come progettista
grafico con archivi e associazioni ¢ ha fondato Slab, una tipografia
a caratteri mobili a Roma.

andrea.vendetti@uniroman.it
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MIN ZHOU

Nata ad AnHui, Cina. Laureata in Furniture design and engine-
ering presso la Nanjing Forestry University nel 2016. Dal 2018, ¢
dottoranda in Design del XXXIV ciclo presso 'Universita degli
studi di Firenze.
























