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Questo volume raccoglie i risultati della quinta edizione di
Frid (Fare ricerca in design), il forum nazionale dei dottorati in
design, organizzato dalla Scuola di Dottorato dell’Universita
Iuav di Venezia.

In un momento in cui la ricerca € chiamata a ripensarsi pro-
fondamente, Frid 2023 ha esplorato il potere delle parole
chiave come strumenti concettuali e dispositivi critici. Oltre
quaranta dottorandi e dottori di ricerca hanno messo in dis-
cussione il lessico del design contemporaneo, interrogando le
trasformazioni culturali, sociali e tecnologiche che attraversa-
no la disciplina. Il risultato € un repertorio dinamico di visioni
e pratiche emergenti, dove ogni parola diventa occasione per
ridefinire confini, metodi e responsabilita della ricerca.

Il volume € quindi un atlante vivo e articolato delle traiettorie
contemporanee del design, dove le parole si fanno catalizzatori
di riflessioni e proposte.
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E con grande piacere che
prendo la parola oggi, in
occasione della quinta edizione
di “Frid. Fare ricerca in
design”, un appuntamento
ormai consolidato e di
fondamentale importanza per
la nostra Scuola di Dottorato
e per l'intera comunita
accademica che si occupa di
ricerca nel campo del design.

Un’iniziativa che, fin dalla nascita, si e distinta per la sua
capacita di promuovere il confronto e il dialogo tra giova-
ni ricercatori e studiosi affermati, in un contesto di cresci-
ta e riflessione collettiva. Il tema proposto quest’anno -
“Keywords. Parole della ricerca in design” - mi pare di
estrema attualita e rilevanza. Viviamo in un’epoca in cui la
trasformazione digitale e la proliferazione dei dati hanno
radicalmente cambiato il modo in cui produciamo, condi-
vidiamo e comprendiamo la ricerca in tutte le discipli-

ne del progetto. Le parole chiave sono diventate strumenti
essenziali non solo per comunicare rapidamente i concet-
ti centrali delle nostre ricerche, ma anche per navigare nella
vastita dell'informazione disponibile. Esse rappresentano
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una sorta di bussola che ci orienta nella complessita dei
saperi contemporanei, permettendoci di trovare connessioni
e di collocare le nostre ricerche all'interno di un panorama
disciplinare in continua evoluzione.

Tuttavia, come ci ricorda questo seminario, vi sono
rischi intrinseci legati all’'uso di queste parole. Se da un
lato le keywords facilitano I'accesso e la disseminazione
delle informazioni, dall’altro lato vi e il pericolo che possa-
no diventare scorciatoi e che mascherano la complessita e
la profondita delle questioni trattate. E dunque con gran-
de interesse che attendo i contributi che emergeranno da
questo forum. Sono certo che le riflessioni dei partecipan-
ti, basate su ricerche teoriche, storiche e sperimentali, ci
offriranno preziosi spunti per comprendere meglio il ruolo
delle parole chiave nel contesto della ricerca in design. Ma
soprattutto, spero che questo forum possa essere l'occasio-
ne per riscoprire il valore del linguaggio come fondamen-
to del sapere. In ogni disciplina, il linguaggio non € mai un
semplice veicolo neutro di informazioni, ma e lo strumento
attraverso il quale condividiamo la nostra comprensione del
mondo, precondizione indispensabile per progettarlo.

Vorrei ringraziare tutti coloro che hanno contribuito-
all’'organizzazione di questo evento, in particolare I'ambi-
to di Scienze del design della nostra Scuola di dottorato,
che ha saputo dar vita a una piattaforma di confronto cosi
stimolante. Ringrazio i relatori, i discussant e tutti i parte-
cipanti che, con i loro interventi e contributi, arricchiran-
no il dibattito e ci permetteranno di avanzare nella nostra
comprensione del design come campo di ricerca. Anche di
fronte alle grandi sfide che ci attendono, iniziative come
Frid sono essenziali per mantenere vivo questo processo di
rinnovamento, garantendo che la disciplina continui a evol-
versi in modo critico e consapevole.

Concludo augurando a tutti voi un seminario ricco di
stimoli, scoperte e confronti costruttivi. Sono convinto
che, grazie al contributo di ciascuno di voi, questa quinta
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edizione di Frid segnera un ulteriore passo avanti nella
riflessione sul design come pratica e come sapere.
Buon lavoro e buon forum a tutti!



PAROLE E LORO
SIGNIFICATI PER
LA RICERCA

MARIA CHIARA TOSI (DIRETTRICE DELLA SCUOLA
DI DOTTORATO IUAV)
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Nel testo della call di Frid
2023, Keywords. Parole della
ricerca in design, relativamente
all’'uso delle parole nelle
pratiche di ricerca, si trovano
alcuni avvertimenti da
prendere molto sul serio.

Il primo sottolinea 'importanza della contestualizzazione
delle parole per evitare di trasformarle in passepartout retor-
ici atti solo a segnalare la propria appartenenza a un deter-
minato gruppo o ambito di studi o per approfittare della
risonanza di alcuni termini. Il secondo evidenzia il rischio
di incomunicabilita connesso all’eccesso di specialismo
linguistico delle discipline.

Accanto a questi avvertimenti mi sembra utile provare ad
aggiungere un’ulteriore avvertenza, relativa al complesso e
problematico rapporto tra parole e potere. La forte crisi di
legittimita che la ricerca e in particolare la ricerca universi-
taria in Italia oggi conosce, nasce in larga parte dall’inade-
guato sostegno economico che i governi da molti decenni
garantiscono. Ricordo un dato ben noto e cioe che la quota
di spesa pubblica italiana destinata a ricerca e sviluppo e
pari all’1,2%, ampiamente al di sotto della media europea e
assai lontana dall’obiettivo del 3%. Nondimeno, mi sembra
di poter affermare che la crisi di legittimita della ricerca
derivi anche da alcuni nostri comportamenti, in quanto
ricercatori: in particolare dalla disinvoltura con cui usiamo
le parole.
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Infatti, il mestiere di pensare e di restituire le idee attra-
verso l'uso di parole non conosce solo uno specialismo
crescente, ma riconosce nei linguaggi che utilizziamo un
problema non secondario, caratterizzato da una progres-
siva perdita di attenzione rivolta al potere delle parole, al
loro potere euristico. Troppo spesso nella quotidianita delle
pratiche della ricerca abbiamo I'abitudine di dare per acqui-
siti termini, concetti, categorie che al contrario dovrebbero
essere sottoposti a continue verifiche, perché sono esito di
argomentazioni, credenze e valori che appartengono a fasi
temporali ben definite e a specifiche comunita scientifiche.
Infatti, se le parole che usiamo rimangono non discusse, se
non siamo disposti di tanto in tanto, al mutare delle condi-
zioni di contesto, a ricostruirne la genealogia e a chiarirne
gli specifici significati, corriamo il rischio come comunita
scientifica di alimentare la costruzione di recinti linguistici
e di contribuire anche inconsapevolmente alla produzione
di interpretazioni fondate sullo stratificarsi di significati di
una parola che non riusciamo piu a districare. Carlo Olmo
ha discusso di questi aspetti in un libro di qualche anno fa
con il quale ha provato a interrogarsi sulla vasta latitudi-
ne di significati attribuiti dal mondo degli studi urbani in
particolare a due parole di uso assai comune: citta e demo-
crazia (Olmo, 2018). Parole che da tempo abbiamo smes-
so di interrogare e che nel linguaggio specialistico, quanto
in quello comune, vengono utilizzate attribuendo loro una
varieta di significati quasi mai coincidenti.

Oltre a cio, in quanto appartenenti a una qualche comu-
nita di ricerca, talvolta ci dimentichiamo che ogniqualvol-
ta utilizziamo specifiche parole per descrivere e interpretare
dei fenomeni, esprimiamo un accordo collettivo relativa-
mente al significato preciso che gli vogliamo attribuire, qui
e ora. Tuttavia, e solo in un secondo momento, col norma-
le progresso della scienza, che il significato di quelle stes-
se parole per qualcuno puo cambiare, mentre per altri viene
conservato nella sua forma originaria. Tutto cio genera una
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discordanza che spesso produce un disaccoppiamento tra
parole e loro significato all'interno delle diverse comunita di
saperi e fa si che lo stesso termine venga usato per esprime-
re idee e pratiche molto diverse tra di loro. Questo processo
di grande complessita produce specifici linguaggi che alla
prova dei fatti si rivelano assai approssimativi e anche nel
caso delle scienze, cosi poco precisi che se perdiamo di vista
i fenomeni, per badare soltanto alle parole, ci troviamo ben
presto al di fuori della realta.

Citando Marc Bloch, Carlo Ginzburg (2022) ci rammen-
ta che gli uomini, e io aggiungo in particolare i ricercatori,
non hanno l'abitudine di cambiare vocabolario di fronte ad
un mutamento di abitudini, provocando una sorta di dispe-
razione di fronte allo scarto tra la persistenza dei termini e
il loro mutevole significato. Cio provoca, e ha provocato in
passato, lo svilupparsi di parole di plastica (Porksen, 2011),
vocaboli caratterizzati come la plastica da una plasmabilita
infinita e da una stereotipia consolidata. Si tratta di parole
apparentemente nuove nell'aspetto, ma che invece si rive-
lano essere sempre le stesse, profondamente mutate nel
modo in cui vengono usate. Tra di esse figurano sostanti-

vi quali sviluppo, sessualita, comunicazione, informazio-

ne, progresso e identita. Nei nostri campi pensiamo a citta,
territorio, progetto, pratiche, spazi, luoghi. Di fatto continu-
iamo a utilizzare queste parole che anche solo cinquant’anni
fa venivano usate per formulare ipotesi interpretative assai
importanti e specifiche, e noi con una significativa legge-
rezza tendiamo a usarle per descrivere tutt’altri fenomeni.
Cio sicuramente confonde chi ci ascolta e allontana i nostri
racconti dai fenomeni e dalle pratiche di cui vorremmo
occuparci, spingendoci a produrre una sorta di antilingua
(Calvino, 1965), un linguaggio dove i significati delle paro-

le sono costantemente allontanati, relegati in fondo a una
prospettiva di vocaboli che di per se stessi non vogliono dire
niente o vogliono dire qualcosa di vago e sfuggente: conca-
tenazioni di parole che paradossalmente non hanno piu
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alcuna relazione con il mondo reale, con il mondo della vita,
rivelandosi modi astorici di interpretare il mondo.

Poiché la mancanza di attenzione alle parole e ai loro
mutevoli significati ne modifica la capacita interpretativa,
risulta amplificata la produzione di recinti linguistici che
ci rendono afoni di fronte alla societa, e al contempo dimi-
nuisce il potere delle parole delegittimando infine le nostre
pratiche di ricerca. Su questo punto Cristina Bianchetti ha
evidenziato gia da tempo come, ad esempio, il campo degli
studi urbani abbia perso la capacita di forgiare sensibili-
ta e pensiero intorno alla citta. Di parlare e farsi ascolta-
re. Una vera e propria afasia che pone questo settore del
pensiero tecnico ai margini delle principali trasformazio-
ni urbane (Bianchetti, 2008). A questo atteggiamento conse-
gue la necessita di esercitare maggiore attenzione anche
alle parole e al loro significato. Vera Gheno, giovane lingui-
sta e Accademica della Crusca, ci propone di adottare alcuni
accorgimenti e di prestare attenzione tra gli altri a tre aspet-
ti (Gheno, 2021).

Intenzioni. E necessario interrogarsi sui motivi che ci
spingono a comunicare usando alcune specifiche parole.
Poiché la performance linguistica diventa un modo per
sottolineare la propria posizione, un atto di identita, ne
deriva che la conoscenza linguistica viene spesso utiliz-
zata con l'intenzione assai di frequente molto esplicita,

di mantenere, se non aumentare la distanza tra campi del
sapere e delle competenze. Parole e linguaggi quindi come
strumenti di distinzione piuttosto che di comunicazione e
costruzione di reti. Linguaggio usato non per costruire alle-
anze nelle pratiche della ricerca, quanto invece per recintare
saperi e competenze.

Contesto. Nelle pratiche di ricerca va esplicitato il conte-
sto in cui ci troviamo a comunicare per poter scegliere il
registro giusto, le corrette regole d’ingaggio. Dobbiamo
lavorare per aumentare la consapevolezza che non tutte
le parole vanno bene per tutti i contesti. Percezione
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dall’esterno di cosa succede all’interno degli ambiti speciali-
stici. Cervelli diversi vedono parti diverse del problema.

Interlocutori. Infine, non dobbiamo scordare di esplicita-
re chi sono i nostri ascoltatori, interlocutori, a chi ci rivol-
giamo. Essere consapevoli dell’'uso di una comunicazione
performativa, rispetto a una generativa, che non vuole esibi-
re la propria preparazione, ma vuole costruire ponti e usare
un principio di cooperazione.

La Scuola di dottorato Iuav negli anni recenti ha prova-
to a cogliere questi suggerimenti e a lavorarci. Attraverso la
Scuola di scrittura a cui partecipano tutti i dottorandi Iuav
(un centinaio) portatori di specifiche competenze e linguag-
gi, si cerca di sollecitare una particolare attenzione alle
diverse forme del linguaggio scritto: come si scrive, per chi
e in quale contesto. Esercizi sulle diverse forme di scrittura
come il saggio, I'abstract, la didascalia, ecc. sottendono una
riflessione sugli interlocutori e sui contesti. Alcuni labo-
ratori trasversali ai diversi ambiti di ricerca promossi dai
dottorandi su temi da loro stessi individuati aprono i recinti
disciplinari e stimolano la riattribuzione di senso alle parole
e ai linguaggi per consentire un dialogo transdisciplinare ed
eventuali nuove alleanze di ricerca su temi prossimi.

Il confronto aperto sulle forme di scrittura finalizzate
alla candidatura di progetti Marie Curie, affrontati da clas-
si eterogenee per formazione e interessi di ricerca, € orien-
tata a sviluppare un linguaggio preciso e aderente alle prati-
che di ricerca, attraverso un miglioramento della capacita di
lettura critica del sapere di altri. Infine, I’'affondo su alcuni
strumenti di indagine, utilizzati in modi diversi nei diversi
contesti di ricerca, come ad esempio I'intervista, viene visto
non come affinamento di utensili, precisazione di metodo-
logie di ricerca, ma come ulteriore occasione di scambio e
confronto su modi plurali per maneggiare con cura medesi-
mi attrezzi.
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Il tema scelto per la Quinta
edizione di Frid si e rivelato
particolarmente opportuno

in un tempo, come l'attuale,
che sollecita la ricerca (e non
soltanto quella di design) a un
profondo ripensamento delle
sue modalita e dei suoi campi
d’azione.

In particolare, la necessita sempre piu spinta di un lavo-
ro trans- e interdisciplinare, cosi come l'uscita definitiva
della ricerca dalle pareti accademiche verso il mondo ester-
no della societa, delle imprese e delle istituzioni, impongo-
no una riflessione approfondita sul linguaggio disciplinare.
Le parole chiave sono elementi paratestuali che proprio
come le chiavi servono per accedere, hanno il ruolo e il
senso di permettere di “far entrare” in un determina-
to contesto tematico e di indagine, di far trovare cio che
si cerca. Allo stesso tempo, proprio come le chiavi, servo-
no per chiudere, nel senso di proteggere, definire, circoscri-
vere I'ambito della propria ricerca. Inoltre, le parole chia-
ve hanno cambiato le nostre abitudini cognitive, ci hanno
portato a modificare processi basilari di apprendimento nel
fare ricerca, nel proporre contributi di ricerca, nel posizio-
narsi, nel fare domande. Un aspetto importante delle paro-
le chiave ¢ il loro ruolo anche nei confronti dell'impatto
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della ricerca. Tale voce incidera sempre di piu nei proces-
si di valutazione accademici e potrebbe riflettersi anche
sugli output delle ricerche dottorali cosi come sul linguag-
gio della ricerca.

Nelle 59 proposte pervenute sono state presentate 354
parole chiave. Queste parole non sono soltanto keywords-pas-
se-partout, buone per il tracciamento in rete. Piuttosto
mostrano, a una osservazione non superficiale, quanto la
ricerca di design sia oggi ampia e articolata. Sono paro-
le che tentano di inquadrare, tracciare, provocare questioni,
approfondimenti e punti di vista (nuovi) sui fenomeni di cui
trattano. In alcuni casi oltrepassano le idee e le pratiche di
ricerca consolidate. In altri casi ci fanno riflettere sui termi-
ni mancanti, sui concetti scomparsi nelle ricerche di dotto-
rato attuali, innescando ancor piu un inevitabile confronto/
scontro con quanto la nostra disciplina e stata, suggerendo
forse che cosa potra essere o diventare.

IL PROCESSO SCIENTIFICO

Secondo un processo di costruzione di Frid sempre
piu condiviso, questa edizione ha visto una collaborazio-
ne stretta tra docenti e dottorandi. Oltre ai quattro respon-
sabili che hanno sovrinteso agli aspetti scientifici e orga-
nizzativi, i docenti [uav hanno operato in gruppi di lavoro
dedicati ai diversi aspetti dell'organizzazione dell'even-
to. Insieme a quattro dottorandi del XXXVI e XXXVII ciclo
hanno sviluppato la proposta per la call, seguito la revisio-
ne dei saggi pervenuti e curato gli atti. Hanno inoltre fatto
parte del gruppo di lavoro alcuni dottorandi piu giovani che
hanno collaborato agli aspetti progettuali e di accoglienza.
Il coinvolgimento sempre piu diretto dei dottorandi, ai
quali di edizione in edizione vengono affidate responsabili-
ta crescenti, risponde alla logica “pedagogica” che si e volu-
ta assegnare a Frid sin dall’inizio. Questi incontri bienna-
li non sono soltanto convegni sulle ricerche dottorali. Pur
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rispettando la logica dell’'appuntamento scientifico - di

cui fanno parte la call, la doppia revisione e la produzio-

ne di atti - questi incontri si propongono come una pale-
stra nella quale i dottorandi cominciano a esercitare alcune
delle funzioni che saranno tipiche della loro futura carrie-
ra di studiosi e ricercatori. In piu, una palestra nella quale
si sperimentano forme diverse e piu dialoganti di revisione
e confronto sui temi. In questa direzione, come evoluzione
di una prima positiva sperimentazione nella edizione prece-
dente di Frid, e stata ripresa e rafforzata I'iniziativa “Adotta
un dottorando”. Si tratta di una modalita che supera I'idea
della mera revisione, cieca o meno, stabilendo un rappor-

to diretto tra un docente della rete nazionale che “adotta”

e il dottorando “adottato”. Il processo dialettico e persino
maieutico che si stabilisce tra i due accompagna il dottoran-
do nel percorso di maturazione del proprio saggio, fino al
momento della consegna per la pubblicazione.

In questa edizione sono stati coinvolti 47 docenti della
comunita nazionale, che hanno seguito le 47 ricerche sele-
zionate, dando luogo a una rete di relazioni che si possono
protrarre nel tempo.

LE ATTIVITA COLLATERALI

A partire dalle parole presentate, le ricerche dei dotto-
randi sono state analizzate e messe in relazione con lo scopo
di visualizzarne le connessioni.

Sebbene non sia stato proposto nessun contributo speci-
fico al riguardo, la parola piu utilizzata e stata “sostenibili-
ta”. Una delle attivita ha dunque messo in relazione le ricer-
che con i 17 SDG dell’Agenda 2030 per evidenziare quale
aspetto della sostenibilita interessa maggiormente le tema-
tiche proposte. Altre attivita hanno spinto a creare relazio-
ni fra le ricerche evidenziandone i percorsi, incentrati sul
design, attraverso il design o per il design e generando le
connessioni fra le parole in una mappatura di riferimento.
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Queste attivita sono spiegate in forma piu estesa e appro-
fondita nel testo dei curatori.

LA COMUNICAZIONE

Nel contesto della comunicazione sui social, abbiamo
intrapreso un esperimento innovativo - per il periodo in
cui I'abbiamo svolto - utilizzando l'intelligenza artificiale
text-to-image, Dall-E. Per ogni dottorando, abbiamo raccol-
to il titolo del contributo, ovvero la parola principale, e le
cinque parole chiave correlate alla loro tematica di ricerca.
Queste parole sono state poi utilizzate come prompt per
Dall-E, con I'obiettivo di generare immagini che visualiz-
zassero i concetti astratti proposti dai dottorandi. La scel-
ta di Dall-E e stata motivata dalla natura prevalentemente
concettuale delle parole chiave selezionate, permettendo-
ci di esplorare come I'TA potesse interpretare e tradurre
in forma visiva idee e nozioni astratte. Il copy di ogni post
e stato realizzato direttamente dai dottorandi, che hanno
fornito una definizione concisa della parola principale in
relazione al design, arricchendo cosi il contesto visivo gene-
rato dall'TA con una prospettiva accademica mirata.

LA RETE

Lo scenario attuale dei dottorati si e arricchito, con
nuove attivazioni introdotte dal 2021 attraverso il Pnrr,
collegando la ricerca a una dimensione piu applicati-
va. Tutto questo rappresenta una sfida per i dottorandi,
per le universita e per i territori e le imprese, che si trova-
no ad affrontare nuovi percorsi, sempre pero sulla base di
una solida tradizione scientifica. L’allargamento portera a
probabili cambiamenti nell’assetto dei dottorati, che potran-
no riguardare il funzionamento quanto le tematiche delle
ricerche. Per questo la mappatura delle parole della ricerca
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puo essere anche un utile contributo per ricostruire uno
scenario e valutare le tendenze e le traiettorie.

Rimane comunque il fatto che il dottorato, inteso comun-
que prima di tutto come un percorso di formazione, seppur
rivolto alle imprese e principalmente alla ricerca applica-
ta, non puo e non deve diventare una strada per assolvere a
eventuali richieste di prestazioni dirette da parte delle real-
ta esterne. E fondamentale per il dottorato mantenere la
sua identita di percorso di ricerca con l'universita a garan-
tirne la qualita. I dottorandi e la loro ricerca rappresentano
i veicoli mediante i quali la conoscenza circola con mutuo
beneficio tra diverse realta del territorio.

Lo scenario dei dottorati risentira dei cambiamenti intro-
dotti, non sappiamo ancora bene come si prospettera allo
scadere dei tre anni, una volta concluso il programma di
investimento messo a disposizione dal Pnrr. E dunque da
ripensare uno scenario in cui i dottorati dovrebbero esse-
re capaci di attivare processi di formazione e di innovazione
in grado di alimentarsi con le risorse ordinarie, riportando
I'attenzione sulle potenzialita della trasformazione culturale
che tale percorso porta con sé. In prospettiva, si auspica che
con uno scenario dei dottorati in trasformazione rispetto al
passato con l'introduzione dei dottorati innovativi (borse di
dottorato co-finanziati dalle imprese introdotti dal Pnrr),

il consolidamento della rete dei dottorati volta a promuo-
vere occasioni di scambio e a diffondere buone pratiche, e

i gruppi di lavoro interdisciplinare possano favorire I'inne-
sco di processi di innovazione a vantaggio delle realta terri-
toriali, per utilizzare al meglio le conoscenze specialistiche
qualificate, riconoscibili attraverso le parole e il linguaggio.

Frid 2023 si presenta dunque come opportunita per guar-
dare alle parole che rappresentano la nostra comunita, i
temi del contemporaneo, le riflessioni sugli strumenti oltre
che sui contenuti, entrando dentro alle parole della ricerca e
prefigurando, probabilmente, gli orientamenti futuri.
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Per la quinta edizione di

Frid. Fare Ricerca In Design,

il comitato organizzatore

ha scelto di proporre una
riflessione sull’utilizzo e

il significato delle “parole
chiave” nella ricerca dottorale.
Per tale motivo, il forum
nazionale dei dottorati in
design del 2023 e stato titolato
Keywords. Parole della ricerca in
design.

La rivoluzione digitale e la proliferazione dei metada-

ti hanno reso le parole chiave un aspetto centrale del lavo-
ro dei ricercatori, dal momento che con esse si chiede di
identificare e descrivere in maniera chiara e sintetica le
proprie indagini. Cio ha cambiato drasticamente le moda-
lita di elaborazione e diffusione della ricerca. Grazie alle
parole chiave e possibile cercare nuove fonti nei cataloghi
delle biblioteche online ed esplorare libri e paper con un’ef-
ficacia senza precedenti. Inoltre, ora un pubblico piu ampio
puo raggiungere i risultati di un sempre maggior numero di
ricerche.
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La trasformazione delle nostre abitudini cognitive ha
condotto alla modifica di quei processi basilari di apprendi-
mento come formulare domande, condurre indagini, defini-
re risposte, e ha reso il concetto stesso di “parola chiave” un
concetto problematico, una parola chiave a sua volta (Leja,
2009). Benché non si possa negare l'utilita di tali strumenti
per la ricerca contemporanea, occorre quindi tenere presen-
te che essi - se usati, come si fa spesso, con troppa disinvol-
tura - possono celare almeno due pericoli.

In primis, e possibile che le parole chiave, prive di una
contestualizzazione precisa e approfondita, si rivelino meri
luoghi comuni, ovvero formule, mezzi facili per permettere
“la comunione, come farebbe lo spiegamento di una bandie-
ra” (Perelman & Olbrechts-Tyteca, 1966, 174). In altre paro-
le, il sospetto che emerge dietro 'abuso di talune keywords
e che esse siano semplici passwords, chiavi di accesso per
discussioni, dibattiti o comunita scientifiche; passepartout
retorici per segnalare la propria appartenenza a un determi-
nato gruppo o ambito di studi o per approfittare della riso-
nanza di alcuni termini.

A cio si aggiunge il rischio che, rimanendo ancorate a
specifici ambiti disciplinari, le parole chiave si trasformi-
no in puri tecnicismi. Come ha ricostruito saggiamente P.
Gonzalez Casanova la divisione del lavoro intellettuale e
la conseguente specializzazione disciplinare hanno segna-
to una crescita senza precedenti della nostra conoscen-
za scientifica, grazie all’affinamento di particolari stru-
menti per specifici problemi. Tuttavia, “la proliferazione
delle discipline non ha generato solo esiti positivi; ha posto
anche [...] problemi di incomunicabilita tra differenti specia-
listi” (Gonzdlez Casanova, 2017, p. 23). Il rischio dunque &
che, benché diverse comunita scientifiche e diversi speciali-
sti utilizzino gli stessi termini, si parli di concetti, contesti e
problemi differenti.

Questi due pericoli sembrano ancora piu perniciosi per
una disciplina anti specialistica come il design, che ha
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sempre dialogato con saperi differenti sia in quanto disci-
plina accademica che come disciplina progettuale. Come &
noto, all’anti specialismo del design € attribuita spesso la
causa della sua mancata fondazione disciplinare, con ovvie
conseguenze sulla ricerca (Bayazit, 2004; Cross, 1982; Jones
et al., 2016; Mareis, 2023). Uno dei motivi di tale ritardo
potrebbe essere il fatto che “il design e stato percepito per
molto tempo come una disciplina progettuale, ma non come
una disciplina accademica a tutti gli effetti” e, cosi, i metodi
della ricerca in design sono stati mutuati “da altre discipli-
ne, con I'adozione di metodi propri della semiotica, dell’e-
conomia, del marketing, della psicologia, dell’ergonomia,
della storia dell’arte e dell’architettura” (Riccini, 2018, p. 16).
La questione € ancora piu rilevante se si prende in consi-
derazione l'attuale espansione della sfera d’azione del desi-
gn, che costringe la disciplina ad ampliare i saperi con cui
dialoga.

I rischi degli strumenti della ricerca contemporanea e
le questioni disciplinari rendono quindi legittimo ritorna-
re a riflettere sul linguaggio, che costituisce il fondamen-
to di ogni scienza e ogni disciplina. Per tale motivo, il comi-
tato organizzatore di Frid 2023 ha chiesto a dottorandi e
dottori di ricerca in design di “presentare una singola parola
(o locuzione) identificativa della propria ricerca, darne una
precisa contestualizzazione e specificare I'utilizzo che se ne
fa”, prestando particolare attenzione a come “alcuni concetti
e nozioni appartenenti a specifici ambiti disciplinari possa-
no essere usati, deformati, rielaborati e trasformati in parole
del design” (Frid 2023, 2022). @

Le riflessioni contenute nel volume, cogliendo 'invito dei
curatori, permettono di ricostruire alcune chiare tenden-
ze nella ricerca in design. Tuttavia, la riflessione comples-
siva sul linguaggio, necessaria per comprendere le implica-
zioni epistemologiche della ricerca in design, risulta talvolta
debole dal punto di vista concettuale. La questione non &
solo terminologica. Evidentemente, il linguaggio informa
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il pensiero e, pertanto, influenza metodi e struttura della
ricerca, e le modalita con cui la disciplina si relaziona con il
contesto culturale e sociale. Tuttavia, si tratta di un proces-
so di causalita circolare, in cui anche i metodi e la struttu-
ra influenzano il linguaggio. Visto da questa prospettiva, se
un seminario come Frid ¢ utile anche a fare un punto della
situazione, allora I'insieme dei contributi sembra suggerire
una doppia diagnosi per il design contemporaneo: o si trat-
ta di una disciplina effettivamente debole, la cui caratteri-
stica precipua e una sorta di pragmatismo epistemologico;
oppure, la ricerca in design non ha ancora raggiunto la sua
maturita scientifica e cerca ancora di districarsi tra metodi
e contenuti provenienti da altre discipline.

Il saggio di Raimonda Riccini, con cui si apre questo
volume, sembra tuttavia indicare una terza possibilita: esiste
una dimensione forte della disciplina che si € pero erosa nel
contatto con altri campi del sapere. Condividendo tale posi-
zione, e ponendosi in modo critico verso alcuni contributi, i
curatori intendono mettere in luce 'importanza della crea-
zione di occasioni di riflessione critica sul design e sul suo
linguaggio, sottolineando la necessita di un dibattito piu
strutturato sulla terminologia e sugli strumenti concettua-
li della disciplina. Proprio per questo motivo e stato deci-
so di non chiedere agli autori di utilizzare le immagini, che
abitualmente impiegano, cosi da permettere una maggiore
concentrazione sulle parole come strumento concettuale.

L’eterogeneita dei contributi proposti ha messo in
evidenza le contaminazioni che influenzano il design,
rendendolo una disciplina sempre reattiva ai cambiamen-
ti culturali, sociali e tecnologici. La ricchezza degli approc-
ci e testimoniata, per esempio, dai contributi attinenti agli
stessi ambiti di intervento ma caratterizzati da differenze
metodologiche e terminologiche. Ne e conseguita la struttu-
ra del convegno tenutosi il 4 e 5 maggio 2023 presso Palazzo
Badoer, sede della Scuola di dottorato dell’Universita Tuav
di Venezia. Tale struttura si riflette nell’'organizzazione del
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presente volume, in cui le otto sezioni ricalcano le otto tavo-
le rotonde del convegno: ripartire dalle comunita, estende-
re la cultura, valorizzare gli scarti, rivalutare gli approcci,
connettere i saperi, innescare simbiosi, custodire le pecu-
liarita, ripensare gli strumenti. Ogni tavola rotonda ¢ stata
presieduta da due discussant, che hanno infine presentato in
seduta plenaria una sintesi delle singole discussioni. Le loro
riflessioni sui lavori delle tavole rotonde aprono le sezioni
del presente volume.

Il tema dell’eterogeneita e stato enfatizzato non solo nella
struttura delle due giornate seminariali, ma anche nella
realizzazione di attivita disseminate nella sede del conve-
gno. Ne sono un esempio i due exhibit homemade pensati con
I'obiettivo di mettere in relazione le caratteristiche delle
ricerche dottorali di tutti i partecipanti. I temi proposti
nelle attivita derivano dall’analisi dei contributi pervenuti in
risposta alla call e mettono in luce i temi piu frequenti. Sono
stati analizzati i titoli dei contributi, i quali coincidono con
una parola chiave ciascuno, e le parole chiave a corredo, per
un totale di 345 parole.

Per la prima attivita (fig. 1), al fine di avere un’omoge-
neita delle proposte, i dati sono stati manipolati: le paro-
le in lingua inglese sono state tradotte in italiano, sono stati
uniformati lemmi al plurale e al singolare, sono state omolo-
gate parole con uguale matrice se appartenenti allo stesso
campo semantico. Tale lavoro ha restituito 12 parole chia-
ve che riflettono - seppur non esaustivamente - le tendenze
contemporanee della ricerca dottorale in Italia: complessi-
ta, interdisciplinarita, phygital, sistemico, politica, econo-
mia circolare, sicurezza, interazione, biodesign, patrimonio
culturale, materiali, sostenibilita.

A partire da queste e stato chiesto ai partecipanti di
intrecciare temi e tipologia della propria ricerca. In questo
modo, seguendo le pit comuni interpretazioni delle catego-
rie into, through, for (Frayling, 1993) si € inteso porre 'accen-
to sull’aspetto processuale e metodologico.
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La seconda attivita (fig. 2) si & sviluppata a partire da un
paradosso: la parola piu utilizzata dagli autori di Frid 2023 e
“sostenibilita” ma nessuno dei partecipanti I’ha presentata
come parola da discutere. Il motivo ¢ da rintracciarsi proba-
bilmente in un’inflazione semantica che tale termine puo
avere nelle sue diverse declinazioni. Per questo motivo, e
per avere una fotografia immediata degli ambiti della soste-
nibilita in cui si muove il design, a partire dai 17 Obiettivi per
lo Sviluppo Sostenibile e stato chiesto ai partecipanti di indi-
care in quali di questi obiettivi si colloca la propria ricerca.

Riconoscendone limiti e opportunita, tali exhibit non
hanno di certo 'ambizione di avere valore scientifico ma,
grazie al gioco e al coinvolgimento dei presenti al forum,
hanno restituito un’immagine estemporanea delle ricerche
di dottorato, stimolando I'interazione e il dibattito tra tutti i
partecipanti.

Fig.1. Cosa associamo alla nostra ricerca? Attivita a cura degli autori. (©

Francesco Finotto)
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Fig. 2. Cosa fa la ricerca in design per lo sviluppo sostenibile? Attivita a cura
degli autori.

Per la quinta edizione di Frid si e cercato dunque di
focalizzare l’attenzione sulle parole e sulla loro ricaduta
nella ricerca in design. Con tale obiettivo, € stato propo-
sto ai discussant delle tavole rotonde di identificare - trami-
te mappe concettuali - inedite relazioni tra le parole chiave
utilizzate dai partecipanti al convegno. Un modo per creare
delle strutture visive che rappresentassero e organizzassero
al meglio i concetti emersi dalle tavole rotonde, fornendo un
valido aiuto ai processi di pensiero (Bromley, Irwin-De Vitis
& Modlo, 1995).

Durante la fase organizzativa dell’evento, si e pensato
che il modo piu agile per ottenere delle rappresentazioni
grafiche fosse quello di utilizzare dei Graphic Organizers
(GOs) o dei Visual Organizers (Pellegrini & Mensuali, 2015),

i quali avrebbe consentito di visualizzare in modo chiaro e
schematico le connessioni esistenti tra le diverse idee. I vari
tentativi in questo senso hanno fatto emergere quanto sia
importante che una mappa concettuale ben strutturata non
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debba presentare un eccesso di concetti o di collegamenti,
poiché cio potrebbe sovraccaricare cognitivamente l'utente
e compromettere la comprensione dei concetti esposti
(Bonaiuti, 2011; Novak, 2012). Dopo il completamento di
queste prove, rinunciando all’utilizzo di un’applicazione
digitale e per una piu semplice gestione della fase di crea-
zione delle mappe concettuali, € stato deciso di predisporre
per ogni sessione un foglio cartaceo contenente il titolo
della tavola rotonda al centro e, distribuite nel foglio di
lavoro, le parole chiave estratte dai contributi correlati alla
sessione (fig. 3).

L'utilizzo di mappe concettuali cartacee, in una situazione
di cooperazione che ha coinvolto sia i discussant che i dotto-
randi, e servito per connettere le diverse parole estrapola-
te dai contributi esposti e per stimolare riflessioni e dibat-
titi sull’utilizzo delle parole chiave nella ricerca in design. E
ormai acclarato che il concept mapping, oltre a essere un’atti-
vita altamente creativa, € uno strumento conoscitivo molto
valido. In tal senso, le mappe si sono rivelate utili sia come
advanced organizers - per visualizzare le diverse interconnes-
sioni e stimolare quindi il dibattito - che come post organizers
- per riassumere visivamente i collegamenti e permettere di
comunicarli (Pellegrini & Mensuali, 2015).

Nonostante 'importanza di tale strumento, non si posso-
no tralasciare alcune criticita emerse. La natura interpre-
tativa dei partecipanti ha sicuramente giocato un ruolo
determinante nell’elaborazione di queste mappe, renden-
do complesso giungere a una rappresentazione uniforme e
universalmente comprensibile delle varie connessioni iden-
tificate. Questa variazione nell'interpretazione dei dati
ha reso difficoltosa la creazione di mappe concettuali che
possano essere considerate esaustive e rappresentative per
l'intera comunita scientifica. A tal proposito, come riporta-
to da Nesbit & Adesope (2006), I'efficacia nell’utilizzare in
maniera cooperativa le mappe concettuali potrebbe dipen-
dere dal somministrare questi strumenti in momenti diversi,
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come all’avvio della sessione, nella conclusione ed effettuan-
do una revisione e riorganizzazione del materiale elaborato
al termine della conferenza.@

Cio malgrado, le mappe concettuali di Frid 2023 si sono
dimostrate strumenti preziosi: utili, durante le sessioni, per
stimolare il dibattito, interpretare, visualizzare e compren-
dere le questioni esposte; fondamentali, durante la restitu-
zione da parte dei discussant all’intera platea, per organiz-
zazione le informazioni in vista della loro comunicazione.

La volonta di esplicitare e rendere chiare le connessio-
ni tra le ricerche dottorali in design si € espressa anche con
un progetto comunicativo che ha voluto valorizzare il tema
di Frid 2023. Con questo fine, nel dicembre del 2022 ¢ stato
creato un gruppo di lavoro con il duplice obiettivo di comu-
nicare tanto informazioni relative al convegno e alle sue
tematiche quanto le ricerche dei singoli partecipanti. Esso e
stato costituito dai dottorandi e dottori di varie sedi, oltre a
quella veneziana, in particolare dell’Universita di Camerino
con Alessandro Di Stefano e Niccolo Colafemmina, del
Polimi con Elena Aversa, dell’Universita degli Studi della
Campania Luigi Vanvitelli con Camelia Chivaran, dell’U-
niversita degli Studi Chieti-Pescara con Giulia Panadisi.

Gli incontri a scadenza settimanale (e via via piu intensi in
prossimita del seminario) si sono rivelati molto utili, facen-
do convergere competenze e conoscenze specifiche in diver-
si ambiti del design, pur lavorando a distanza e non avendo
avuto la possibilita di conoscersi di persona.

L’identita grafica - ispirata al concetto di link ipertestua-
le - e stata declinata innanzitutto per descrivere sia le paro-
le chiave proposte per il convegno sia le relazioni tra loro.
A partire da questa, si sono sviluppati progetti che hanno
reso possibile mostrare durante il seminario - e sui social
network - come le parole chiave ricorrenti e diventi deter-
minanti nella cultura e nella pratica del design (Dalla Mura
& Bulegato, 2023).
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Il tentativo di tradurre graficamente i contributi dei parte-
cipanti ha generato innanzitutto una visualizzazione 2D stati-
ca, da attribuirsi a Elena Aversa, in cui le parole chiave scel-
te come titolo dei contributi sono state collegate alle cinque
parole che accompagnavano I'abstract di ognuno (fig. 4). Gia
da questa operazione sono emerse considerazioni interes-
santi: alcune parole si sono ripetute piu volte, altre sono state
declinate in modo eterogeneo, come ad esempio all’interno
di parole composte. Ha fatto seguito una elaborazione tridi-
mensionale navigabile da parte di Niccolo Colafemmina e
Alessandro Di Stefano, proiettata su una parete di Palazzo
Badoer durante le giornate del 4 e 5 maggio.

Nel frattempo, sono state raccolte brevi descrizioni delle
parole chiave scelte dai partecipanti. Queste sono state
pubblicate sui social network, accompagnate da grafiche
realizzate attraverso Dall.E®), utilizzando come prompt le
cinque parole chiave correlate.

Successivamente sono stati coinvolti anche i professori
Annalisa Barla e Andrea Vian fondatori del progetto DRIn,
Design Research Intelligence ®), per creare una mappatura
ragionata sulle ricerche dei dottorandi coinvolti. La mappa
e un sistema basato sui dati raccolti nelle prime fasi di Frid,
ovvero titoli, parole chiave e abstract dei dottorandi di cui
sono state accettate le proposte. La mappa e stata realizzata
attraverso sistemi di intelligenza artificiale per trasformare
i testi in dati strutturati.®

Da qui, si e visto come la parola “sostenibilita” sia molto
diffusa, comune a una quantita elevata di ricerche che la
trattano in relazione pero ad altre tematiche. Questo bino-
mio frequente fa si che la mappa si caratterizzi da centri
distinti, ma in correlazione proprio per questa prospetti-
va in cui la sostenibilita ha un peso rilevante nelle attua-

li ricerche in design. La mappa, evidenziando le relazioni
con le altre ricerche, suggerisce a ogni dottorando coinvol-
to opportunita di collaborazione scientifica per ampliare e
approfondire la propria ricerca e quella della comunita.
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Fig. 3. Esempio di mappa concettuale dalla sessione Ripartire dalle comunita.
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Fig. 4. Mappatura delle parole chiave a cura di Elena Aversa.

Gli exhibit molto partecipati, le mappe concettuali elabo-
rate dai discussant e il gruppo di lavoro inter-sede per la
comunicazione testimoniano che la quinta edizione di
Frid si e fondata innanzitutto su principi di cooperazione
e condivisione. Principi che sono stati alla base di molte
altre iniziative: dottorandi di altre sedi hanno partecipato
all’'organizzazione del convegno, suggerendo format e colla-
borando alla formazione delle tavole rotonde; professori e
ricercatori si sono resi disponibili, in una prima fase, a fare
da revisori per gli abstract pervenuti in risposta alla call; gli
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NOTE

stessi hanno aderito, successivamente, all’iniziativa “Adotta
un dottorando”, un processo di revisione aperta, in cui
hanno accompagnato i partecipanti a Frid 2023 nelle varie
fasi della stesura dei paper presenti in questo volume.

Lo spirito di cooperazione che ha caratterizzato il conve-
gno e frutto, dunque, di un lavoro corale. Con cio, il comita-
to organizzatore di Frid 2023 ha creduto di raccogliere I'au-
spicio di Raimonda Riccini che - introducendo l’edizione
del 2017 - si augurava il coinvolgimento di tutte le sedi di
dottorato italiane sin dalle fasi iniziali dell'organizzazione
del convegno.

“Cooperazione” € quindi la parola chiave di Frid 2023. Ci
si augura che lo sia anche della prossima edizione. E, piu in
generale, della ricerca in design.

@: Nel fare questa richiesta, si sono adottati i suggerimenti
del Cun per la stesura delle parole chiave dei Settori scien-
tifico-disciplinari: “Come parole chiave sono ammissibi-

li solo sostantivi eventualmente seguiti da uno o due agget-
tivi o due sostantivi legati da una preposizione. Sono esclusi
le forme verbali, tranne i participi. Le parole chiave sono in
italiano e possono accettarsi parole in altra lingua solo nel
caso in cui non esista il corrispondente termine nella lette-
ratura scientifica italiana”.

@: Per approfondire, cfr. Alvermann (1981); Alvermann

& Boothby (1986); Griffin, Malone & Kameenui (1995);
Robinson & Kiewra (1995).

@) https://openai.com/index/dall-e-2/.

®): https://drin.design.

®: L'algoritmo utilizzato e stato realizzato con la piattafor-
ma Colab di Google.
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E cost eccomi qua [...]

A cercar d’'imparare l'uso delle parole, e ogni tentativo

E un rifar tutto da capo, e una specie diversa di fallimento
Perché si & imparato a servirsi bene delle parole

Soltanto per quello che non si ha pit da dire, o nel modo in cui
Non si e piu disposti a dirlo.

T.S. Eliot, Quattro quartetti, 39-40.

Nessuna pratica e davvero “disciplina”, o la si puo ricono-
scere come tale, finché non la si definisce, la si racconta, la
si descrive, la si storicizza, la si scompone nelle sue azio-
ni, nei suoi elementi costitutivi. Purtroppo, la parola design
ci introduce invece in un labirintico universo poco afferra-
bile. Non c’e autore o semplicemente persona di buonsen-
so che non si stupisca per 'estensione immoderata di questa
parola, per il suo uso improprio. Come ricorda Gui Bonsiepe
(1995, 19), “gia negli anni cinquanta Max Bill si era oppo-
sto a quella che egli chiamava la concezione del disegnato-
re industriale come parrucchiere” (ma ora, a distanza di ben
oltre mezzo secolo, non e infrequente leggere sulle inse-
gne Hair designer), ovvero una concezione “cosmetica” che,
in quanto tale, poteva essere estesa a qualunque tipo di atti-
vita. Piu di recente, mi hanno colpito come un’eco le paro-
le di Bruno Latour, il sociologo e antropologo francese che
ha dato un grande contributo al design richiamando l’atten-
zione della sociologia verso quelle che ha definito “le masse
mancanti” (1993), ovvero gli oggetti e la loro rilevanza nelle
dinamiche sociali, ma anche nella ricerca scientifica. Nel
20009, scrive di un’intuizione avuta

alla festa di inaugurazione del convegno Networks
of Design [...] Mi stavo sforzando di comprendere
fino a che punto la parola “design” si era estesa,
quando sono stato invitato a visitare una mostra
intitolata Re-imagining Cornwall! Reimmaginare la
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Cornovaglia. Ero consapevole che le aziende doves-
sero essere reingegnerizzate, gli ecosistemi rinatur-
ati, le citta ripianificate, le aree dimesse rivitaliz-
zate, i quartieri rigenerati, le piattaforme politiche
riscritte, gli interni ridecorati e i layout delle riviste
ridisegnati. La mostra sulla Cornovaglia mi con-
fermava che ero sulla strada giusta: se intere prov-
ince possono essere riprogettate, allora il termine
“design” non ha piu limiti (p.255).

I limiti del mio linguaggio significano i limiti del mio
mondo, scriveva Ludwig Wittgenstein nel Tractatus Logico-
Philosophicus (1921). Dunque - e mi perdoneranno i filoso-
fi perché strapazzo Wittgenstein - i limiti danno un signifi-
cato, non limitano. Dobbiamo dunque chiederci se la parola
design usata senza limiti abbia significato. E in effetti Latour
continua:

Se e vero che l'attuale situazione storica e caratter-
izzata da un completo scollamento tra due grandi
narrazioni alternative - una di emancipazione,
distacco, modernizzazione, progresso e dominio;
l'altra, completamente differente, di attaccamento,
precauzione, interconnessione, dipendenza e cura
- allora la piccola parola “design” potrebbe servire
come una cartina di tornasole molto importante
per rilevare dove ci stiamo dirigendo e quanto il
modernismo (e anche il post-modernismo) se la

e cavata. Per metterla in modo piu provocatorio,
direi che “design” & uno dei termini che ha sostitu-
ito la parola “rivoluzione”. Affermare che ogni cosa
deve essere progettata e riprogettata — inclusa la
natura - implica che non verra né rivoluzionata, né
modernizzata.
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Beninteso, va ricordato che questo fatto ha per Latour
un’accezione positiva. Ma per chi, come noi continuamen-
te facciamo, € interessato all’'innovazione, alla creativita, al
mutamento, al futuro, & invece piuttosto allarmante. Io vedo
con preoccupazione I'eccessiva flessibilita con cui si usa il
termine design, la disinvoltura con cui lo si applica a campi
anche molto diversi fra loro, grazie anche a un malinteso
linguistico che confonde il design come attivita di proget-
tazione di specifiche categorie di prodotti e sistemi con
un generico significato di progetto. O, peggio ancora, con il
design nella sua accezione di apparenza estetico-formale
dei prodotti, come si puo facilmente riscontrare in locuzioni
come “il design dell’automobile ¢ sofisticato”, “e un oggetto
di design” ecc.

E ormai diventato quasi senso comune il fatto che il desi-
gn, in quanto progetto, possa essere applicato a qualun-
que ambito in cui siano presenti previsione, programma-
zione, sviluppo nel tempo (fino a “progettare una vacanza”).
Questo ha contribuito a dar vita a veri e propri ibridi, come
il design thinking, ossia I'applicazione di un generico modo
di pensare “progettualmente” nella realizzazione e nello
sviluppo di un’attivita commerciale o strategica. O ancora,
scusate il bisticcio, come I’hybrid design, che si propone di
trasferire ai prodotti e ai servizi i codici e i linguaggi della
biologia, ma che viene applicato in modo esteso e molto piu
generico ai codici e linguaggi delle tecnologie, e in senso
piu generale ancora alla contaminazione tra il design e gli
altri campi della ricerca, perdendo cosi gran parte della sua
presa. Infine, ha grande fortuna 'idea che attribuisce a tutti
noi - e al corpo sociale nel suo complesso - capacita proget-
tuali e progettanti, spostando I’accento dalle competenze
professionali alla partecipazione attiva dei cittadini (o uten-
ti/users, o ancor meglio co-progettisti).

Questi approcci sono probabilmente molto utili per I'ela-
borazione di una teoria delle societa contemporanee, ma
ci dicono poco o nulla sulla natura del design come luogo
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della ricerca, come attivita e come professione, pochissi-
mo dei suoi confini, dei suoi obiettivi, delle sue competen-
ze peculiari. Seguendo questa strada, come si e fatto negli
ultimi anni, ci siamo trovati di fronte a una vera e propria
“mutazione genetica’ del disegno industriale cosi com’e-

ra inteso e praticato tra la fine dell’Ottocento e la secon-

da meta del Novecento. Sottoposto a continue forzature,

il design ha smarrito quello che continuo a ritenere il suo
compito precipuo, il suo marcatore d’identita, ovvero esse-
re l'attivita progettuale incaricata di configurare gli artefatti
della cultura materiale della modernita industriale e di quel-
la odierna, iper-industriale o comunque vogliamo definire
I'epoca presente. Artefatti, ovviamente, non soltanto come
oggetti conchiusi singolarmente, ma come compositi siste-
mi che costituiscono l'interfaccia tra gli esseri umani e I'am-
biente (dalle scarpe da jogging, alle infografiche, ai dispo-
sitivi biomimetici, alle strutture puntiformi o a rete che
sostengono i servizi ecc. ecc.). Senza questa bussola, come
possiamo affrontare proficuamente la sfida contemporanea
della inter- e trans-disciplinarita?

Proprio ora che stiamo attraversando una congiun-
tura di cambiamenti radicali, di trasformazione profon-
da, “e importante tornare con i piedi per terra, e capi-
re che progettare il cambiamento presuppone, in pratica,
avere chiaro quali siano effettivamente gli oggetti - ossia i
prodotti e i processi che, a breve o lunga scadenza, posso-
no fungere da agenti di cambiamento” (Maldonado, 2001, 4).
Decidere quali sono le cose capaci di aprire gli spazi a un
intervento progettuale davvero innovatore. Scegliere. Avere
ordini di priorita. Rischiare.

In questa chiave vorrei provare a suggerire - soprattutto
ai giovani dottorandi, dottori e ricercatori - qualche rifles-
sione sporadica sul linguaggio e sulla parola design, sulla
sua esistenza nell’accademia ma anche nella pratica sociale.
E, secondo il mio punto di vista, proporre qualche riflessio-
ne su quella che io chiamo manomissione della parola design,



nello specifico campo della ricerca, che € quello che riguar-

da qui tutti noi.
*k%

La manomissione delle parole. (Gianrico Carofiglio, 2010)

Iniziamo dunque parlando della lingua e del linguag-
gio, con la consapevolezza che nel linguaggio una parola
non € mai una volta per tutte, che le lingue evolvono conti-
nuamente. Questa dinamica, oggi, si esprime attraverso un
doppio fenomeno, apparentemente paradossale.

Da un lato, le nostre societa “evolute” stanno scivolan-
do verso un analfabetismo funzionale diffuso (Secci, 2021).
Inoltre, come rilevano concordemente gli studiosi della
lingua, si sta assottigliando la distanza tra lingua “alta” e
lingua “bassa”, in un processo discendente. Lo si puo facil-
mente constatare per esempio sui giornali, e in genera-
le nella politica, sui media, sui canali social. Non credo
purtroppo che sia una forma di democratizzazione. Anzi.
Questo mi pare un fenomeno inverso a quello che si veri-
fico in Italia nel dopoguerra, quando il boom economi-
co fu accompagnato da un avvicinamento ascendente della
lingua bassa a quella alta, in un processo di alfabetizzazione
e di emancipazione culturale che interesso gran parte della
popolazione.

Dall’altro lato pero, e qui sta il paradosso, il nostro
mondo e ossessionato dalle parole. Siamo di fronte a un
continuo esercitarsi puntigliosamente sulle parole, ricono-
scendo con questo che il linguaggio € ben lungi dall’esse-
re uno strumento neutro. Anzi, con questo riconoscendo
che la scelta delle parole € un atto cruciale per ogni societa.
Provate a pensare in quanti ambiti oggi assistiamo all’osses-
sione sulle parole:

o nella battaglia per una cultura dei diritti che passi anche
attraverso una lingua rispettosa delle sottili distinzioni
di genere;
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¢ nella politica, come mostra la recente diatriba sul ter-
mine antifascismo;

o nella controversia tra le lingue nazionali e I'inglese della
globalizzazione (presente sia nella ricerca scientifica sia
nel linguaggio comune sia nella pubblicita, talvolta con
effetti esilaranti);

o nella ricerca e nelle relative pubblicazioni, dove hanno
assunto un ruolo davvero preponderante le parole chi-
ave, il tema appunto del nostro incontro.

E dunque necessario riflettere bene sulle parole chiave,
le mots de passe del titolo di un libretto di Jean Baudrillard
(2000), sociologo e filosofo francese del Novecento, che
moltissimo si € occupato di oggetti e che rientra a buon tito-
lo tra i protagonisti della cultura del design [Il sistema degli
oggetti, 1972; Per una critica dell'economia politica del segno,
1972; La societa dei consumi, 1976; lo ricordo a beneficio dei
piu giovani, perché mi pare che Baudrillard non sia molto
frequentato in questi tempi]. Nel suo breve testo Baudrillard
esplicita il suo concetto di parola chiave:

L’espressione mi sembra che definisca in maniera
compiuta un modo quasi iniziatico di penetrare
all'interno delle cose, senza per altro volerle cata-
logare, poiché le parole sono soprattutto portatrici
e generatrici di idee e non il contrario. Operatrici
affascinanti, magiche, non trasmettono solamente
idee e cose, ma si trasformano metabolizzandosi le
une con le altre secondo una sorta di evoluzione a
spirale che tutto comprende e ingloba. E in questo
modo che diventano “traghettatrici” di idee (p.3).

Ma quanti di voi si riconoscono - o meglio riconosco-
no le parole chiave che avete scelto - in queste frasi di
Baudrillard? O forse & piu facile riconoscervi in quelle piu
critiche e problematiche del testo della call di questa edizio-
ne di Frid, nella quale le parole chiave sono individuate
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come elementi paratestuali che stanno modificando i
processi tradizionali della ricerca e persino i suoi obietti-
vi? Non si puo certo negare che, sempre piu spesso, la ricer-
ca viene orientata dall’esigenza di presentare e condividere
i risultati con una platea sempre piu ampia nel sistema della
circolazione e delle citazioni internazionali. Per questo,
invece di essere dispositivi di accesso ai contenuti, le paro-
le chiave si piegano (e con esse i contenuti stessi) a neces-
sita molto pragmatiche. La prima di queste & dare accesso
al numero piu elevato possibile di connessioni in inter-
net, per una migliore visibilita in rete. Cosi, la mera funzio-
ne strumentale si afferma a scapito della funzione creativa
del linguaggio, poiché vengono necessariamente incenti-
vate forzature di significato, alterazioni di senso e forme di
“stereotipizzazione” del linguaggio.

Sappiamo che ogni ricorrenza eccessivamente gerga-
le implica di necessita una riduzione stereotipica del
linguaggio (Maldonado, 1997), fenomeno che ora e raffor-
zato dall’ampiezza e pervasivita degli strumenti di diffu-
sione digitali, che finiscono per alimentare ulteriormen-
te il convenzionalismo linguistico. Al contrario, la ricerca
dovrebbe produrre esiti (e linguaggio) “anti- stereotipici”,
rinnovando e innovando continuamente i suoi risultati. Di
pil, la perdita progressiva del senso e del valore complesso
delle parole e del linguaggio rischia di offuscare ogni tenta-
tivo, all’interno e fuori dell’'universita, di costruire percor-
si di conoscenza proficui e condivisi. Proprio a partire dai
processi di stereotipizzazione, messi ampiamente in eviden-
za nel testo della call, si intravede in controluce quel peri-
colo di manomissione a cui fa riferimento il titolo del mio
intervento, esplicitamente ispirato al libro di Carofiglio
(2010):
o le parole chiave, prive di una contestualizzazione precisa

e approfondita, si possono rivelare meri “luoghi comu-

9

ni”, ovvero formulette, passe-partout retorici per segnal-
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are la propria appartenenza a un determinato gruppo o
ambito di studi;

o viceversa, possono diventare puri tecnicismi discipli-
nari, legati a uno specialismo chiuso su sé stesso, con
il rischio che termini uguali usati da diverse comunita
scientifiche e diversi specialisti si riferiscano invece a
concetti, contesti e problemi diversi.

Il sistema digitale - internet soprattutto, ma ovviamente
anche i social network - € insieme causa ed effetto di questi
due fenomeni a cui ho appena alluso:

o ha sottratto le parole scritte al loro contesto tradizion-
ale, libri, riviste e giornali;

¢ ha bisogno delle parole scritte nel mondo per alimentare
la propria esistenza;

o ha bisogno, quanto meno nella ricerca accademica, di
una lingua normalizzata (I'inglese) per facilitare gli
scambi e moltiplicare le relazioni;

¢ ha modificato le strutture argomentative sostituendole
con sequenze 0101.

Che le parole, come le immagini, siano diventate espres-
sione di una funzione algoritmica non ¢ solo una sensazio-
ne. D’altronde 'arrivo prepotente di un’intelligenza arti-
ficiale, diciamo cosi, alla portata di tutti rende questa
sensazione molto concreta e anche molto suggestiva. Allora
non ho potuto resistere alla tentazione di utilizzare Chat
Gpt per preparare questo mio intervento. Grazie all’aiuto
di Pierfrancesco Califano, che ha aggirato il divieto provvi-
sorio di uso di Chat Gpt, ’'abbiamo interrogata sulla parola
design, sugli aspetti di definizione e significazione del termi-
ne (cosa che peraltro ’Al non distingue) e sulle possibili
associazioni tra design e altri termini.

*khk

La vertigine della lista. (Umberto Eco, 2009)

RR - Mi faresti una lista di termini che possono essere
associati alla parola design?
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Al - Certo, Ecco una lista di termini che possono essere
associati alla parola design:

creativita, progettazione, estetica, forma, funzionalita,
ergonomia, user experience, user interface, materiali, processo,
innovazione, prototipazione, produzione, mercato, tenden-
ze, branding, identita visiva, grafica, comunicazione visiva,
sostenibilita.

E poi:

RR - Mi fai una lista di approcci di progettazione?

Al - Certo, ecco una lista di alcuni degli approcci di
progettazione piu comuni:

Design thinking, Design centrato sull'utente, Design
partecipativo, Design ecologico, Design universale, Design
modulare, Design estetico, Design lean.

Ci sono molti altri approcci di progettazione, ma questi
sono alcuni dei pit comuni.

Infine:

RR - Quali sono gli ambiti di applicazione del design?

Al - Design del prodotto, Design di interni, Design grafi-
co, Design industriale, Design architettonico, Design della
moda, Design dei servizi.

Di fronte a queste risposte, non ho potuto fare a meno
di riandare con la memoria al libro di Umberto Eco sulla
Vertigine della lista (2009), un bellissimo volume sulla presen-
za di elenchi ed enumerazioni in opere letterarie e figurati-
ve. Dopo averci condotto in una passeggiata “vertiginosa” di
immagini e parole, Eco sente I'esigenza di fare un po’ d’or-
dine. E si chiede come si fa a passare dalle liste (enumera-
zione) alla forma (conoscenza), partendo da un elenco poten-
zialmente infinito. Eco ci ripropone la distinzione tra una
definizione per essenza, ovvero una definizione che mira
a individuare ’elemento universale, indiscutibile, direi
ontologico di un oggetto, ente o altro, e la definizione per
proprieta. Quest’ultima si usa
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quando non si possiede una definizione per es-
senza o la definizione per essenza non ci soddisfa.
Quindi e propria o di una cultura primitiva che
non € arrivata ancora a costruire delle gerarchie
di generi o specie, o di una cultura molto matu-

ra (e forse in crisi) che intende mettere in dubbio
tutte le definizioni precedenti. Noi diamo per lo
piu definizioni per “lista di proprieta”. Ed ecco che
pertanto tutti gli elenchi che definiscono qualco-
sa attraverso una serie non finita di proprieta, [...]
sembrano approssimarsi maggiormente al modo
in cui nella vita quotidiana (e non nei dipartimenti
scientifici) definiamo e riconosciamo le cose (Eco,
2009, p.218).

E proprio quello che sta succedendo al design, lo abbia-
mo gia detto. Nella vita quotidiana, nella pubblicita, sui
social, ma anche nel nostro linguaggio accademico, sempre
di piu il design si definisce per proprieta. Possiamo forse
essere orgogliosi che la parola design abbia colonizzato la
societa, tuttavia non possiamo dimenticare che, come ci
dice Eco, questo puo essere I'indizio di uno stato di crisi.

Pur accettando le definizioni per proprieta diffuse a livel-
lo sociale, e consapevoli che il design € anche una pratica
sociale, non possiamo far valere gli stessi parametri in un
ambito come quello della ricerca dottorale e della ricerca
avanzata. Qui, anzi, € sempre piu necessaria una “conoscen-
za pertinente”, per usare le parole di Edgar Morin, “quella
capace di collocare ogni informazione nel proprio contesto e
se possibile nell’insieme in cui si inscrive” (1999). Ho ripre-
so la citazione da Cecilia Cecchini (2012, p.6) - una colle-
ga scomparsa da qualche tempo e che voglio qui ricordare
con molta stima e affetto - in un libro perfetto per la nostra
discussione, che consiglio a tutti quelli che non lo cono-
scono: Le parole del design. 150 lemmi tecnici liberamente scel-
ti. Uno strumento che contrasta la manomissione, partendo



65

dal soltanto in apparenza umile uso di termini pertinenti,
anche dal punto di vista tecnico.

Una manomissione che anche altri cercano di contra-
stare, alla ricerca di un lessico stabile e condiviso, libero da
gergalismi provvisori e di moda come il Dizionario curato da
Erlhoff e Marshall (2008). Visto che alla voce Design gli auto-
ri ammettono 'impossibilita di una definizione, si produce
un paradosso, quello di “di scrivere un dizionario su qualco-
sa che non puo essere definito e di praticare e di fare scien-
za di qualcosa che non puo essere descritto’. Il che “non e
un gioco a somma zero” (Califano, tesi di dottorato).

Per inciso, meriterebbe una riflessione anche la mano-
missione della parola ricerca. In una disciplina a statuto
debole come il design, si e faticato ad assimilare gli elemen-
ti di base della ricerca scientifica e accademica (quella empi-
rica, basata sull’evidenza sperimentale; quella di processo,
orientata alla dimostrazione delle prestazioni; quella teori-
ca e storica basata sulla selezione, citazione e interpreta-
zione delle fonti e sintetizzata attraverso I'argomentazio-
ne; tutte con il fine di ottenere risultati che possano essere
descritti, dimostrati e pubblicati in modo che altri posso-
no usare le informazioni e mettere in discussione i risultati).
Oggi constatiamo, con le dovute eccezioni, che viene invece
confusa con ricerca qualsiasi forma di indagine casuale, di
esplorazione senza parametri ben definiti, di perlustrazione
superficiale. Penso, per esempio, all’'uso tutt’altro che scien-
tifico delle “interviste” o “degli studi di caso”. Inoltre, in un
processo strettamente collegato a quello che stiamo discu-
tendo, la formalizzazione degli esiti della ricerca produ-
ce nei saggi, anzi nei papers, uno schematismo raggelan-
te. Questi rispondono a un modello formale preciso (e, fuor
dalle discipline dure, improduttivo, che danneggia il plura-
lismo, impoverisce i contenuti, annichilisce la possibilita di
introdurre variazioni): enuncio cio che ti diro (cosa, come,
quando) e, in conclusione, enuncio cio che ti ho detto.
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Da un lato si apre la strada a una ricerca che fa un uso
disinvolto di metodi e tecniche presi a prestito da ambi-
ti disciplinari diversi, mentre dall’altro si irrigidiscono i
modi della sua comunicazione e “disseminazione”. Il proces-
so di abbandono del rigore necessario per la ricerca, alme-
no in certi settori come troppo spesso il nostro, e la rinuncia
all’argomentazione attraverso una scrittura libera vengo-
no da molto lontano e non € qui il momento di parlarne. Va
detto pero che anche la manomissione della parola design
parte da lontano. Mi appoggio, per provare ad argomenta-
re questo aspetto, a un fondamentale libro di Adrian Forty
(2000), una sorta di vocabolario dell’architettura moder-
na, nel quale ovviamente campeggia anche la parola desi-
gn. Forty rileva che nel Novecento, in particolare dopo il
1945, il lemma design ha soppiantato altri termini fonda-
mentali nella cultura e nella pratica architettonica, come
disegno, composizione, costruzione, fino a sottomettere la
parola stessa di architettura. Per Forty, design non ha la stes-
sa perspicuita degli altri termini. Lo definisce un termine
confuso. Direi che in italiano € ancora piu confuso.

Per comprendere questa condizione, occorre riandare
all’inglese, dove design e

- un verbo, che descrive un’attivita di preparazione
delle istruzioni per realizzare un artefatto, ovvero l'atto di
disegnare;

- un nome che definisce sia la tecnica per formulare
quelle istruzioni, cioe il disegno, sia il risultato del lavoro
eseguito a partire da quelle istruzioni.

L’italiano non ha per design la funzione verbale, quella che
descrive l'attivita di progettare, ma soltanto quella nomi-
nale, nella quale nel tempo si e allentata, fino a scompari-
re, la connessione storicamente strettissima con il disegno
(Ciammaichella & Menchetelli, 2022). Questo nesso origi-
nario tende a farsi piu labile in alcune pratiche progettuali,
anche per il prevalere di software dedicati, che implica I'in-
debolimento della connessione cervello-mano, di cui ancora
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non conosciamo le possibili conseguenze sui processi cogni-
tivi. E progettuali. O, ancora, per I'uso generalizzato di stru-
menti come le mappe concettuali e i post it. E ci si potreb-
be spingere oltre, pensando a quello che si puo intravedere
rispetto alle funzioni “sostitutive” che puo offrire I'intelli-
genza artificiale.

Prima di lasciare Adrian Forty, riprendo da lui l'osserva-
zione che design e il piu “idealista” dei termini, perché non
puo essere percepito direttamente. Dietro la cortina fumo-
gena del “tutto e design”, finisce per sfuggire il suo nucleo
portante, cioe la progettazione e i mezzi per realizzarla. Per
esempio, cosa diciamo quando parliamo di social design?
Qual ¢ il posto delle competenze specifiche del designer?

O quando parliamo di design inclusivo? Se si ha il pote-

re di includere, si ha anche quello di escludere. Il design ci
aiuta a discriminare il bene dal male? E un atto di potere?
Qualcuno ha capito 'ambiguita del termine inclusione e ha
parlato di design for all. Ma se € cosi, se il design e per tutti,
perché dobbiamo specificarlo?

Non sembri un modo di ragionare capzioso. A questo
proposito vorrei rifarmi alle parole di uno dei padri del desi-
gn dell’interazione quale Donald Norman. In un saggio
abbastanza recente (Meyer & Norman, 2020), si precisa che
per Human centered design

intendiamo semplicemente il design per la gente e
la societa. Questo distingue Hcd da altre discipline
progettuali - ingegneria e scienza, per esempio

- dove strumenti, algoritmi ed esperimenti sono
progettati senza nessuna intenzione che siano usati
direttamente dalle persone e dalle organizzazioni.

Affermazione radicale, questa, che delinea il raggio di
azione del design. Anche se oggi l'etichetta Hed definisce
un importante settore della ricerca e della progettazione,
caratterizzato da logiche e metodi propri, che ha contribuito
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negli anni a tracciare meglio le specificita del design,

dal mio punto di vista 'Hcd non € una “parte” del desi-

gn. Non esiste design che non sia centrato sull’'umano, che
non sia orientato alle persone, il che rende superflua ogni
altra specificazione. [E dovremmo abbandonare I'atteggia-
mento ideologico che molti hanno nei confronti di questo
tema, per riconoscere che, anche quando parliamo di anda-
re oltre Pantropocentrismo per comprendere nell’orizzonte
della progettazione i non umani e la natura, lo facciamo per
preservare il pianeta per noi stessi.]

*k%k

Le parole si muovono, la musica si muove

Solo nel tempo; ma cio che soltanto vive

Puo soltanto morire. Le parole, dopo il discorso, giungono
Al silenzio.

T.S. Eliot, Quattro quartetti, 21.

Ora avrete capito che il mio invito pressante e quello di
provare a invertire la rotta. Credo sia doveroso farlo, lo ripe-
to, in un contesto di alta qualificazione scientifica come
dovrebbe essere un dottorato di ricerca. Percio € necessario
uscire dalla retorica che circonda la parola design. Una reto-
rica piu al servizio di interessi che, benché legittimi e talvol-
ta persino condivisibili, vanno in altre direzioni rispetto alle
finalita della ricerca scientifica.

Pensiamo alla retorica del Salone/Fuorisalone a Milano.
Non sono la sola a pensare che € sempre piu un’occasione -
gioiosa, splendida, irrinunciabile - non per il design, ma per
continuare ad accreditare I'immagine della citta come luogo
di eventi, modernita, creativita.

Pensiamo ancora all’uso della vecchia locuzione Made in
Italy, soprattutto oggi che e entrata nel lessico di una certa
politica, in un modo per me assai discutibile. L'espressione,
gia di per s€ dalla semantica assai complessa (Sergio,

2016, pp. 55-56), suona come un’etichetta tanto preziosa
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nell’orizzonte produttivo e commerciale, di immagine e di
marketing nazionale, ma sostanzialmente vuota in quello
della ricerca.

Pensiamo infine alla retorica della societa progettante.
Anche se la nostra societa lo fosse davvero, progettante - e
a me non pare proprio, in questo desolante scenario di furia
distruttrice e di arretramento nei diritti e della democrazia
in cui ci muoviamo -, non potremmo esimerci dal riflette-
re un po’ meglio sul significato di questa espressione abusa-
ta. Ci soccorrono due grandi autori dell'Inghilterra mercan-
tilista, Daniel Defoe (1660-1731) e Jonathan Swift (1667-1745),
due interpreti della progettualita legata alla visione di
mondi utopici.

Nello scritto del 1697, Essay upon Project (Defoe, 1983),
l'autore del pitt noto Robinson Crusoe (1719) definisce 'epoca
a lui contemporanea una “eta progettuale”.

La necessita, che e ritenuta madre di ogni inven-
zione, ha talmente aguzzato gli ingegni dei nos-
tri contemporanei, che ci sembra assolutamente
appropriato chiamare questa nostra epoca [..] 'Eta
Progettuale [...] Credo che, senza mostrarsi parziali
verso il presente, nessuno s’offendera se dichiar-
eremo che le trascorse eta non sono mai pervenute
a un livello di progetti e invenzioni pari a quello
raggiunto dall’epoca in cui viviamo (p.7).

Defoe dedica il libro a Dalby Thomas, commissario
addetto alla riscossione delle tasse. Non puo sfuggire l’ar-
guzia con la quale Defoe precisa che gli ha dedicato il libro
non perché sia suo amico, non per piaggeria, ma perché lo
ritiene competente rispetto agli argomenti proposti: “E che
lei abbia capacita di giudicare codeste cose, non la obbliga
a fregiarsi del disgraziato titolo di Progettista, piu di quan-
to la conoscenza delle abitudini e delle astuzie dei criminali
non renda ogni galantuomo colpevole dei loro delitti” (p. 17).
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Ovvero stabilisce e legittima la netta separazione tra chi ha
la capacita di giudicare e chi ha le competenze per dichia-
rarsi, benché “disgraziato”, a tutti gli effetti un progetti-
sta. Nei primi anni del Seicento, il termine progettista indi-
ca una persona che escogita piani subdoli o poco leciti; in
pratica, una sorta di intrallazzatore molto simile a quelle
figure di ciarlatani e girovaghi che vendevano i loro rimedi
curativi o le loro invenzioni nei mercati e nelle piazze urba-
ne, ambulanti, venditori e imbonitori, artisti e artigiani, la
variopinta colonia di creativi e imbroglioni che sono alla
base di tanta inventiva nella prima rivoluzione industria-

le (Corte-Real, 2010). Nel XVIII secolo, tuttavia, questa figu-
ra comincia a essere identificata con maggior precisione,
assumendo connotazioni piu circoscritte, e 'atteggiamen-
to progettuale diventa una caratteristica della societa ingle-
se del tempo.

Nell’Essay, Defoe propone un’idea di progettazione orien-
tata alla societa, in un’accezione che nel linguaggio contem-
poraneo sarebbe piu vicina a quelle di regolazione e di
pianificazione.

L’attenzione di Defoe é rivolta ai sistemi educati-

vi o bancario-creditizi, alle infrastrutture, alle istituzioni,
nell’intento di affrontare e risolvere i problemi della societa
inglese del suo tempo. Al contrario, nel romanzo Robinson
Crusoe viene esaltata la progettualita concreta nella costru-
zione del proprio ambiente. Nel suo isolamento dal resto
del mondo, Crusoe € in grado di creare una sorta di societa
utopica costituita da un solo individuo. Crusoe ¢ la sua stes-
sa societa, in un ambiente progettato da lui stesso attra-
verso la paziente costruzione di un rifugio, di oggetti per il
sostentamento quotidiano, di strumenti per la sopravviven-
za e per il comfort.

Se Defoe si misura con due opposte visioni della proget-
tazione, nei Viaggi di Gulliver (1735) Jonathan Swift mette alla
berlina I'idea stessa di progetto, inteso sia nella sua espres-
sione sociale, sia nella specifica, dettagliata descrizione di
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attivita progettuali. Questa doppia valenza emerge nelle
diverse accezioni della parola design, che Swift usa talvol-
ta nel significato di “progetto”, altre di “schema”, altre addi-
rittura di “desiderio”. Da un lato, Swift irride la “societa
progettante”, la sua pretesa di risolvere i problemi generali
e ne denuncia i fallimenti attraverso ’esplorazione di mondi
utopici. Come ricorda Eduardo Cérte-Real (2010, p.7), Swift
prende di mira I'idea di una progettazione poco praticabile,
basata su una falsa idea di oggettivita, che ignora i vincoli
del reale, sostenuta solo dai capricciosi intenti di progettisti
che immaginano sviluppi mirabolanti o si danno obietti-
vi irrealizzabili. Dall’altro, Swift sottopone alla sua ruvida
ironia la presunta ingegnosita dei nuovi metodi di soluzio-
ne di problemi pratici, esposta nella descrizione dell’Acca-
demia Reale di Lagado, un’accademia di singolari invento-
ri che ribaltano ogni logica, persino il buon senso. Il primo
che Gulliver incontra € un barbuto inventore che dedi-
ca la vita a un progetto per estrarre i raggi solari dai cetrio-
li! Con tutta evidenza, un ignaro anticipatore della ricerca di
energie alternative. “Veniva poi un architetto di fine inge-
gno che aveva studiato un nuovo metodo per costruire le
case cominciando dal tetto e scendendo gradualmente fino
a gettare le fondamenta, basandosi sulla pratica di quegli
insetti sagaci che sono i ragni e le api”.

Ma la parte forse piu perspicua riguarda proprio il tema
delle parole:

L'altro era un progetto schematico per abolire
completamente le parole. Esso veniva caldamente
proposto per i vantaggi che procurava alla salute

e alla velocita della comunicazione. Infatti, ogni
parola che pronunciamo provoca una grossa azione
corrosiva nei polmoni, contribuendo ad abbrevia-
rci la vita. Si proponeva dunque questo espediente
per cui, se le parole altro non sono che nomi per le
cose, sarebbe stato molto piui conveniente che gli
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uomini si fossero portati appresso quelle cose di
cui intendevano parlare per qualsiasi faccenda.

Ci vedete qualche analogia con la societa progettante di
oggi? Non lo so. Ma mi pare una suggestione interessante.
Siamo in una fase di inventiva straordinaria, resa possibile
da uno sviluppo tecnologico sempre piu spinto e, seppure in
un contesto che non lascia troppe illusioni (guerre, cambia-
mento climatico, crisi ambientale ecc.), mi sento di ripren-
dere alcune delle osservazioni di Maldonado in Progettare
oggi (dove, tra I’altro, esamina un’altra delle “nostre” parole,
tra le pit manomesse: sostenibilita). In quel testo Maldonado
si dilunga in un esame etimologico del termine progettazio-
ne, esplora quelli di creativita, invenzione, scoperta. E, quasi
a scusarsi per lo spazio dedicato alle parole, Maldonado si
sente di dover precisare: “Tutte queste escogitazioni sulla
natura del progettare non sono mere teorie. In esse, sono
presenti importanti elementi per un’indagine sui nuovi
compiti del progettista nell’attuale contesto storico” (2011).

E un’osservazione che possiamo trasporre al mondo della
ricerca di design, oggi, qui e ora. Al nostro incontro vene-
ziano. Che I'indagine sulle parole vi sia di aiuto per orien-
tarvi a identificare i nuovi compiti del ricercatore nell’attua-
le contesto storico.

Sulla scorta di questo auspicio, vi auguro buon lavoro.
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Le parole chiave sono etichette
che possiamo apporre ai

nostri scritti al fine di definire
un senso di appartenenza

a una comunita scientifica

di riferimento, con cui
desideriamo confrontarci e
alla cui attenzione vogliamo
mettere in evidenza i risultati
della nostra attivita scientifica.

Come etichette ci permettono di centrare un prodotto
scientifico all’interno di un contesto disciplinare e di limi-
tarne fortemente il campo dell’interpretazione, ma soprat-
tutto per individuare le persone a cui rivolgersi, il giusto
target di riferimento, ovvero i ricercatori che condividono lo
stesso campo di indagine.

Partendo proprio da questa constatazione, volendo dialo-
gare con la comunita scientifica che si occupa del design di
prodotti, sistemi e servizi per la collettivita o per dire altri-
menti delle strategie di valorizzazione di luoghi, di comu-
nita e di territori, che lavorano sulla promozione dell’inno-
vazione a livello locale (Villari, 2012), esistono riferimenti
ormai consolidati e per lo piu traslati e quindi condivisi
con altri saperi. Per il design, infatti, lavorare sulle comu-
nita e sui territori comporta adottare approcci collaborativi
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con altre discipline che si occupano storicamente di capi-
tale umano e territoriale, contesti a cui la nostra discipli-
na si € avvicinata solo recentemente (Parente, 2016), con
modalita molto diverse, come ad esempio lo sviluppo dei
concetti di interfaccia tra cittadini a pubbliche ammini-
strazioni (Anceschi, 2010), ma sovente attraverso pratiche
eminentemente riflessive (Schon, 1993), ovvero sviluppan-
do esperienze e azioni di ricerca direttamente sul campo. A
contraddistinguerla & proprio un approccio spiccatamente
interdisciplinare, capace di integrare di conoscenze e meto-
di altri con grande capacita di sintesi e di appropriazione
(Findeli, 2008).

Se guardiamo all’origine di tale attitudine, risaliamo
alla fine degli anni novanta, al dibattito sulla trasformazio-
ne post industriale delle citta e all’'avvento della teoria delle
comunita creative (Florida, 2002) come motore di valoriz-
zazione dei luoghi. Tali studi intorno a quegli anni hanno
consolidato e prodotto ricerche nel campo del marketing
territoriale e culturale, e dell’urbanistica, guardando al
contempo agli aspetti di sostenibilita economica e sociale. Il
dibattito del design per i territori in Italia prende ’avvio con
il concetto di capitale territoriale (Zurlo, 2003), quale artico-
lato e complesso insieme di risorse tangibili e intangibili, e
si sviluppa in una situazione di favore tra condizioni loca-
li e creativita e con 'obiettivo di dare centralita alle comuni-
ta locali come attori delle decisioni e motore di implemen-
tazione dei processi. Negli anni il designer che si occupa di
comunita ha saputo mettere in campo capacita di visualiz-
zare e dare forma a scenari strategici e di dialogare sempre
piu con altri esperti di discipline tradizionalmente rivol-
te allo studio dei caratteri dell’identita delle comunita, quali
ad esempio 'antropologia e le scienze sociali in generale.
Un dialogo che spesso diventa appropriazione perché lega-
ta alla pratica riflessiva, ovvero alla capacita di trasforma-
re i saperi in azioni e utilizzarli nel processo progettuale per
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trasformare la realta. In senso pit ampio Celaschi (2008)
definisce il design:

Sapere di relazione tra altri saperi. Una disciplina che
sembrerebbe consolidarsi intorno alla sensibilita di non
produrre un sapere proprio di tipo autonomo (o comun-
que di non esserci ancora riuscito) in competizione con
la capacita di analisi e con le conoscenze delle altre
diverse e storiche linee disciplinari della scienza moder-
na (p.21).

Il design per le comunita in questo contesto € un ambi-
to di intervento emblematico, in cui si attuano le caratte-
ristiche proprie di questa natura metamorfica (Anceschi &
Botta, 2009) e della capacita del ricercatore di saper coglie-
re contenuti e modalita conoscitive da altri saperi e utiliz-
zarli dove necessitano. Tale atteggiamento, che devia verso
la transdisciplinarita, non esprime una disciplina fragi-
le, ma anzi una capacita che e possibile avere solo quando
si ha un’ossatura robusta e si e disciplinarmente costituiti.
Non ¢, quindi, un problema di autonomia nel mondo della
ricerca, quanto un problema di apertura al dialogo con altri
attori nell’ottica di posizioni volte ai temi del cambiamento
sociale.

La complessita del campo di azione del design che si
occupa di comunita, la necessita di comprensione dei conte-
sti molto diversi, I’abilita di riconoscere le risorse e i valo-
ri del territorio richiedono una capacita di dialogo impor-
tante, unita a una volonta di riflettere sul senso, sull’origine
e sulle relazioni che le parole instaurano con i diversi campi
disciplinari e significano per le comunita territoriali, parte
fondamentale del processo progettuale e risorsa necessaria
per elaborare interventi efficaci.

Parlare di territorio significa poter passare dal concet-
to di ecosistema, ai temi dell’identita visiva, alle prati-
che di riappropriazione, alle policy delle amministrazioni
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pubbliche senza soluzione di continuita. Parlare di comu-
nita significa, quindi, avere 'ambizione di oltrepassare i
confini che separano paradigmi rigidi ed etichette discipli-
nari con una modalita che oggi piu che mai auspicheremmo
diventasse transdisciplinare, quale nuovo approccio episte-
mologico e spazio intellettuale in cui si esplorano i lega-

mi tra i vari domini della conoscenza per sanare la scissione
artificiale che abbiamo creato all'interno dei nostri saperi
(Marzocca, 2014).

Assistiamo, quindi, sempre piu alla perdita dei confi-
ni netti fra le discipline, ma in particolar modo a guidarci e
I'impressione che oggi le novita escano fuori proprio nelle
sovrapposizioni ai confini delle discipline. La spinta verso
I'innovazione sociale si attua cosi a cavallo tra I’esplorazio-
ne dell’altro e la relazione con altre discipline, in un’ottica
realmente transdisciplinare, e la costante identificazione dei
saperi che le pratiche riflessive e l'attitudine progettuale del
design negli anni ci hanno aiutato a costruire e stratificare.
E su questo fulcro centrale comune “il punto di equilibrio
fra una certa massa critica di saperi, che oramai dobbia-
mo essere consapevoli di possedere, e una molteplicita di
elementi ideali e pratici utili al conseguimento dei nostri
scopi” (Anceschi & Botta, 2009, 24), che le nostre etichette,
parole chiave, permettono di aiutare gli altri a trovarci e a
metterci in relazione.

I concetti sono nomadi e si muovono trasversalmen-
te ai recinti che abbiamo voluto costruire, ma queste e altre
terminologie possibili sono come binari che guidano e
plasmano il nostro pensiero, su cui occorre fare una rifles-
sione appunto terminologica per usarle consapevolmente
come etichette, o meglio parole chiave, che permettono di
aiutare gli altri a trovarci e di costituirci come comunita.

A partire da queste considerazioni, la sessione
“Comunita” di Frid ha inteso affrontare 'oggetto della call
con l'obiettivo di verificare I'esistenza di termini comu-
ni che possano definire l'attivita di ricerca in design che ha
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a che fare con comunita di persone. Il metodo applicato e
stato quello di un processo di generalizzazione e astrazio-
ne, a partire dall’analisi specifica delle singole parole identi-
ficate dai dottorandi. Alla presentazione della parola chiave
individuata da ciascun dottorando, & seguita una discussio-
ne con i partecipanti al tavolo sui termini a essa collegati,
relativi al perimetro di azione, strumenti e metodi, per poi
provare ad elaborare una sintesi, costituita da possibili rela-
zioni metodologiche o di significato tra i termini originari.

Sono emersi diversi livelli di osservazioni.

Il primo riguarda lo status di appartenenza delle paro-
le chiave presentate rispetto alla disciplina del design. Un
solo termine tra i cinque ¢ gia nel vocabolario del design
ed e il termine wayfinding, che puo vantare uno status rico-
nosciuto, un corpo di pubblicazioni, un ambito di applica-
zione progettuale da piu di sessant’anni (Arthur & Passini,
1992; Lynch, 1960; Mollerup, 2005). Un altro - policy design -
e composto da un termine proprio della disciplina e da uno
esterno: € una parola che non ha ancora una riconoscibilita
definita, una formulazione teorica stabile, un metodo condi-
viso e accettabile e accettato da almeno due diverse comuni-
ta scientifiche, quella dei designer e quella dei policy makers
(McNabola et al., 2013; Mortati, Schmidt & Mullagh, 2022).
Un’altra parola - etnografia - indica una disciplina specifi-
ca e autonoma, che dialoga con il design, necessitando pero
di essere precisata e contestualizzata ogni volta che vi si
accosta, definendo ambiti di intervento, strumenti, obiettivi
(Otto & Smith 2013; Wasson, 2000). Infine, due sono i termi-
ni generali della lingua italiana presentati. Uno - rigenera-
zione - deriva dal campo della biologia, per poi richiama-
re il design attraverso I'ambito specifico dell’environmental
graphic design (Castelli, 2011; Calori & Vanden-Eynden, 2015),
indicando una prassi progettuale piu che un’area di ricer-
ca vera e propria. L’altro termine - sovranita - non ha anco-
ra un ambito di intervento specifico nel design, ma potrebbe
orientare le ricerche incentrate sul rapporto di sovranita tra
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determinati soggetti e un territorio, nonché in particolare
nell’ambito di ricerca e progettazione delle filiere - a esem-
pio quella agroalimentare (Patel, 2009).
Il secondo livello di osservazione riguarda il rappor-

to tra i termini design e comunita. Il design, che e discipli-
na relazionale e relativamente giovane, deve accreditarsi sia
presso la comunita sociale e geografica interessata dall’a-
zione di ricerca e progetto, sia presso le comunita scientifi-
che con le quali opera localmente in modo multidisciplina-
re, sia ancora presso la propria stessa comunita accademica,
per verificare metodo, processo, condividere risultati, al
fine di migliorare e consolidare i propri strumenti e gli
obiettivi. Ognuna di queste operazioni sottende un atten-
to lavoro sulle parole, che individuino specificita locali,
siano comprensibili a un pubblico non specializzato, crei-
no ponti interdisciplinari, siano allo stesso tempo genera-
lizzabili per favorire la scalabilita degli approcci intrapre-
si. Un’attenzione particolare va dedicata alla compresenza,
nei termini portati al tavolo di lavoro, di termini in italiano
o in inglese, in modo talvolta alternativo, talvolta contempo-
raneo. Sembrano essere 'affioramento di processi di ricer-
ca che si muovono in contesti diversi, ancorati ad ambiti
geografici o accademici locali, o conseguenza di apertu-
re e confronti internazionali ancora in essere e dunque non
perfettamente codificati.

Conseguentemente al punto precedente, il terzo livello
di osservazioni, frutto di un processo di astrazione e gene-
ralizzazione emerso dalla discussione tra i partecipanti al
tavolo, permette di individuare i tratti comuni alle ricerche
che hanno a che fare con le comunita. Sono parole per inda-
gare e definire un tema, una situazione, un problema, uno
stato delle cose che chiamano il design, lo legittimano come
soggetto di ricerca e di progetto: (presenza di) antagonismo,
rivendicazioni, criminalita; (mancanza di) appartenenza,
senso del luogo, identita, di diritto all’'uso e/o all’accesso di
risorse. Dalla discussione sono emerse le parole per definire
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gli strumenti di azione, ovvero il processo, percorso, il
linguaggio comune ai soggetti coinvolti: partecipazione,
facilitazione, reciprocita, adeguazione, scalabilita. Infine, le
parole che permettono di sintetizzare, definire un metodo,
connotare un risultato, ovvero quelle che offrono uno stru-
mento narrativo, educativo, il trasferimento di conoscenza:
famigliarita, ordine, sicurezza/protezione, e poi consegui-
mento di identita, senso del luogo, appartenenza.
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Abstract ITA
Nell’'ultimo decennio, a partire da progetti sperimenta-
li in Regno Unito e Scandinavia, ha preso forma I'amb-
ito progettuale generalmente denominato come policy
design, che annovera esperienze anche nel contesto italiano.
Parallelamente alla diffusione dei casi ascrivibili a tale sfera
del Design - relativa al contributo dei designer allo svilup-
po di politiche pubbliche - & cresciuto I'uso dell’espressione
policy design negli ambienti progettuali. Tuttavia, ricorrere
a questa parola chiave per identificare le ricerche coeren-
ti con 'ambito appena descritto presenta criticita non indif-
ferenti, a cominciare dalla confusione con 'omonima fase
del ciclo di vita delle politiche pubbliche. Quest’ultima,
infatti, indica l'attivita di ideazione degli interventi di poli-
cy ed € oggetto di studio delle Scienze Politiche, disciplina
da cui il Design ha mutuato il binomio qui discusso. Parlare
di policy design € dunque particolarmente problematico nei
contesti multidisciplinari in cui 'espressione sottende a
discipline, strumenti ed esiti diversi da quelli del Design.

Se 'emergere di altre locuzioni - quali design for policy e
policy by design - puo permettere di individuare un termi-
ne piu puntuale e inequivocabile, la mancata uniformita di
linguaggio afferente a questo dominio progettuale esaspe-
ra il problema di disambiguazione. Comporta, inoltre, delle
difficolta non solo per le ricerche sul tema, ma anche rela-
tivamente alla disseminazione degli esiti a esso riferiti,
nonché alla promozione di questa recente pratica e al suo
riconoscimento da parte degli altri campi del sapere e dei
contesti di policy-making.

Traendo spunto da una personale ricerca di dottora-
to sull’argomento, il contributo intende analizzare alcu-
ne problematiche e sfide che caratterizzano il policy design
e conseguono dal fenomeno terminologico sopra illu-
strato. Viene quindi proposta, tra quelle in uso da parte
della comunita scientifica, una formula che l'autrice ritie-
ne piu precisa e adottabile ai fini del’'omogeneita della
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terminologia sul tema e del riordino delle risorse, segnata-
mente quelle digitali, cui i designer possono accedere.

Abstract ENG

In the last decade, starting from experimental projects
in the UK and Nordic countries, the design area general-
ly referred to as ‘policy design’ has emerged, also including
experiences in Italy. Alongside the spread of cases related
to this field - regarding designers’ contribution to public
policy development - the use of the expression ‘policy desi-
gn’ in design circles has grown. However, choosing this
keyword to identify the research in the area just described
has significant criticalities, first of all the confusion with
the same-named phase of the policy cycle. The latter, inde-
ed, identifies the activity of devising policy interventions
and is studied by Political Science, discipline from which
Design has borrowed the binomial discussed here. Talking
about ‘policy design’ is therefore particularly troublesome
in multidisciplinary contexts where this expression implies
disciplines, tools, and outcomes other than those of Design.

While the rise of other locutions - such as ‘design for
policy’ and ‘policy by design’ - might allow a more accura-
te and unequivocal term to be found, the lack of uniformi-
ty in the language pertaining to this design domain exacer-
bates the disambiguation issue. Moreover, it risks hindering
not only the research on the topic, but also the results disse-
mination, as well as the promotion of such a recent practi-
ce and its recognition by other fields of knowledge and the
policy-making contexts.

Drawing on personal doctoral research on this subject,
the present contribution aims at analysing the problems and
challenges of ‘policy design’ that result from the terminolo-
gical issue mentioned above. It then suggests, from among
those in use by the scientific community, a wording consi-
dered more precise by author, also useful to harmonise the
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language on the topic and reorder resources, notably digital
ones, which designers can access.

Parole chiave
policy design, politiche pubbliche, scienze politiche,
multidisciplinarita, disambiguazione

Keywords
policy design, public policy, political science, multidisci-
plinarity, disambiguation

INTRODUZIONE

L’espansione del Design dagli ambiti progettuali mate-
rici a quelli pitt marcatamente intangibili e, in particolare,
“per il Bene Pubblico”, da circa un decennio interessa anche
il contesto delle politiche pubbliche (McNabola, Mosely,
Reed, Bisgaard & Jossiasen, 2013). Area di intervento proget-
tuale piu recente e in evoluzione rispetto ad altre afferma-
te e riconosciute come il design dei servizi, il design ineren-
te alle politiche non risulta ancora identificato in maniera
precisa: € generalmente assimilato ai casi in cui il desi-
gn@ contribuisce ai processi di policy@. La mancanza di
un’identificazione univoca si evince in modo emblematico
dall’incertezza definitoria che sta accompagnando la diffu-
sione di questo ambito progettuale. Le numerose esperien-
ze a esso ascrivibili, infatti, sono nominate in modi diversi,
sebbene il termine piu ricorrente sia policy design (Johnson &
Cook, 2014). L’adozione di questa parola-chiave non riguar-
da i soli contesti anglofoni, ma si attesta anche in altri,
incluso quello italiano.

Per quanto possa apparire evidente nel suo significato,
al pari di altri binomi riferiti alla progettazione e indican-
ti il design di uno specifico oggetto, I'espressione policy desi-
gn - letteralmente, “design delle policy” - cela una notevo-
le ambiguita, legata principalmente all’'omonimia con alcuni
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concetti inerenti all’ambito delle politiche. Policy design,
infatti, assume significati diversi a seconda che se ne discu-
ta nei contesti del Design o delle Scienze Politiche.

A seguito di una contestualizzazione semantica, geografi-
ca e disciplinare, il contributo approfondira la problematici-
ta della parola chiave “policy design”. Verranno descritte le
criticita implicate dall’'uso di questa locuzione nel linguag-
gio progettuale, con particolare riferimento ai contesti della
ricerca scientifica e agli assetti multidisciplinari che carat-
terizzano sempre piu frequentemente 'incontro tra design e
politiche pubbliche.

La presente trattazione beneficia della ricerca dottora-
le condotta dall’autrice sul policy design, indagine che ha
permesso di riscontrare e approfondire il fenomeno qui
discusso. L'obiettivo primario e di esaminare in modo criti-
co l'utilizzo della parola-chiave policy design e la disuni-
formita linguistica che caratterizza I'ambito progettuale
da questa designato,® per poi delineare le problemati-
che che ne derivano per la pratica e la ricerca in Design.
Infine, in un’ottica di apertura a nuove indagini e riflessioni,
sara indicato un termine, tra quelli adottati dalla comuni-
ta scientifica, ritenuto piu preciso, inequivocabile ed effica-
ce per rappresentare 'intervento del design nel campo delle
politiche pubbliche, allo scopo di supportare al contempo
la costruzione di un linguaggio condiviso, il riordino della
conoscenza e l’accessibilita delle risorse sul tema.

UN NUOVO AMBITO PROGETTUALE, UNA TERMINOLOGIA IN

DIVENIRE

L’ingresso del design nei processi di policy sta segnan-
do la formazione di uno spazio di interazione tra design e
politiche pubbliche. In un numero crescente di casi, i meto-
di, gli approcci e gli strumenti del design stanno diven-
tando parte integrante dei percorsi di sviluppo e aggior-
namento di politiche pubbliche a scala locale, nazionale, e
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sovranazionale. Le incursioni progettuali nel’ambito delle
policy scaturiscono dall’intervento del design nel setto-

re pubblico, in particolare nei servizi, e dalle esperien-

ze progettuali di innovazione sociale e di sistema (Mortati,
Christiansen & Maffei, 2018).

Nei processi di policy il design contribuisce alla defi-
nizione dei problemi che le politiche devono affrontare,
allo sviluppo delle strategie di intervento e all'ideazione
di scenari futuribili, attraverso I'uso di dispositivi tangi-
bili con cui interagire a livello fisico ed emotivo (Bason,
2014a; Kimbell, 2016). L’introduzione di approcci creati-

vi, partecipativi e incentrati sulla comprensione dei biso-
gni dei beneficiari e sul coinvolgimento di tutti gli stakehol-
der e considerata utile a favorire I'ideazione di politiche
efficaci ed efficienti (Kimbell, Richardson, Mazé & Durose,
2022; McNabola et al., 2013; Siodmok, 2014; Whicher &
Crick, 2019). Al design é riconosciuto un apporto inno-
vativo rispetto alle prassi vigenti nei processi decisiona-

li, adatto a sostenere la complessita crescente e le notevoli
sfide socio-economiche che connotano 'odierno panora-
ma del policy-making. Progettare nell’'ambito delle politi-
che pubbliche implica quasi inevitabilmente dover affronta-
re wicked problems, mediare tra molteplici attori, rispondere
a un solo fenomeno attraverso piu misure: cio richiede al
designer di condurre attivita che intercettano pitu domi-

ni progettuali contemporaneamente (Jones, 2014). Il desi-
gn nelle politiche, infatti, risulta nella combinazione di
aree progettuali fra loro molto diverse, tra cui il design dei
servizi, il co-design, I'innovazione sociale, la comunicazio-
ne (AHRC - Arts and Humanities Research Council, 2020;
Bason & Schenider, 2014; PDR. International Design and
Research Centre, 2019).

Analogamente agli sviluppi nel settore dei servizi, il desi-
gn ha cominciato a permeare I'ambito delle policy a parti-
re dai paesi anglosassoni - Regno Unito, Australia e Stati
Uniti - e dai paesi scandinavi. In questi contesti ha trovato
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terreno fertile per I'esplorazione di molteplici forme di
collaborazione con policy-makers e funzionari pubblici,
specialmente grazie al coinvolgimento in laboratori speri-
mentali dedicati - come il Policy Lab istituito dal gover-

no britannico - o in gruppi di lavoro multidisciplinari di
supporto ai processi di policy - tra gli altri, ’EU Policy Lab.
Alcune di queste iniziative si sono consolidate, catalizzando
un’attenzione sempre maggiore da parte di professionisti e
ricercatori in Design.

In quanto new design domain (Whicher & Crick, 2019), I'in-
contro tra design e policy non e ancora delineato in maniera
precisa e si presta a diverse definizioni e nominazioni, nelle
pubblicazioni scientifiche e non. Tale disuniformita pone
criticita a piu livelli: rischia di disperdere la conoscenza sul
tema, limitare la convergenza tra le esperienze, ostacola-
re Paffermazione di quest’area progettuale. Ciononostante,
la proliferazione di denominazioni non sembra aver fino-
ra destato riflessioni mirate, a eccezione della ricerca di
Villa Alvarez (2021). Oltre ai termini rintracciati dall’autri-
ce in riferimento al coinvolgimento del design nelle policy
- policy design, policy by design e design in policy ® - ricorro-
no altre espressioni, quali policy through design, policy-making
as designing, design-led policy, design for policy. Questa plurali-
ta di vocaboli rispecchia I'indefinitezza di una terminologia
in divenire. Tra le diciture in uso, policy design ¢ la principa-
le in termini di frequenza e numero di autori che la adottano
(Villa Alvarez, 2021).

Il termine policy design € in uso fin dagli esordi della
ricerca sul tema (Bason, 2014a; Bebbington, Cruickshank
& Hayes, 2022; Blomkamp, 2021; Johnson & Cook, 2014;
Kimbell et al., 2022; Lewis, McGann & Blomkamp, 2020;
Whicher & Crick, 2019). Sebbene sia difficile rintracciarne
una definizione esplicita nella letteratura in Design, € usato
per indicare un design intangibile e “di alto livello” (Bason
& Schenider, 2014): “una nuova area di ricerca che porta i
metodi e le tradizioni del design nel mondo delle policy
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sociali, economiche e ambientali” (Johnson & Cook, 2014, p.
1, traduzione dell’autrice); “un approccio creativo e user-cen-
tred al problem-solving, che coinvolge utenti, stakeholder e
team di consegna in molteplici fasi del processo di poli-

cy’ (AHRC, 2020, p. 4, tda). Appartenente al quarto ordi-

ne del Design, il policy design ¢ associato al design sistemico
(Blomkamp, 2021), alla progettazione di valori, etica, regole e
principi (Siodmok, 2017). Questo emergente ambito proget-
tuale viene ricondotto al policy designer, quale nuova figura
professionale (AHRC, 2020; Bason, 2014b).

UN CONFLITTO INTERDISCIPLINARE

Come accennato precedentemente, la principale criti-
cita legata all’'uso del termine policy design nella ricerca in
Design risiede nella sovrapposizione terminologica - ma
non semantica - con il linguaggio delle Scienze Politiche;
elemento che, tuttavia, i designer paiono ignorare.

Nelle Scienze Politiche policy design indica “lo svilup-
po di una soluzione politica” (Mwije, 2013) ed € connessa
alla fase del ciclo di vita delle politiche dedicata a tale atti-
vita.® Un’accezione piu circoscritta del termine segnala
una “forma specifica di formulazione delle politiche basata
sulla raccolta di conoscenze relative agli effetti degli obiet-
tivi politici e sull'applicazione di tali conoscenze allo svilup-
po e all'attuazione di politiche finalizzate al raggiungimento
di risultati e ambizioni di politica pubblica specificamente
desiderati” (Howlett, 2019, p. 48). Questa prassi € incentra-
ta sulla correlazione tra formulazione e implementazione,
quale fattore determinante per 'efficacia di una politica: gli
obiettivi politici sono definiti in modo coerente e collega-
ti agli strumenti che si prevede possano realizzarli, secondo
una logica “mezzi-fini” (Howlett, 2020; Howlett, Mukherjee
& Woo, 2015). Gli studiosi suggeriscono di fondare questa
attivita su logica, conoscenza ed esperienza, per valuta-
re accuratamente gli obiettivi da perseguire e i meccanismi



96

FRID 2023

adatti a renderli effettivi - limitatamente alle risorse dispo-
nibili e alle specifiche congiunture (Howlett, 2011; Howlett
et al., 2015). Strumenti e meccanismi compongono diversi
policy designs, ossia configurazioni ideali adatte a produrre
un determinato risultato in un contesto specifico (Howlett,
2014, 2019; Peters, 2018).

Anche in questo ambito si parla di policy designers: un
insieme eterogeneo di professionisti - policy-makers, poli-
cy formulators, policy advisors - che non corrispondono ai
progettisti nel campo del Design e che sono incaricati di
definire gli strumenti e le strategie delle policy (Colebatch,
2018; Howlett, 2014, 2019).

I1 concetto di policy design e stato introdotto nelle Scienze
Politiche negli anni Cinquanta del Novecento per designare
il calcolo sistematico di problemi, valori, pratiche e risulta-
ti (Colebatch, 2018). Negli anni Ottanta e Novanta, la rifles-
sione si e focalizzata sui requisiti delle politiche efficaci
e innovative, in risposta a problemi sempre piu comples-
si e wicked, legando il termine alla classificazione degli stru-
menti di policy (Colebatch, 2018; Howlett, 2014). I ricerca-
tori raccomandavano di comprendere adeguatamente tanto
la natura dei problemi da affrontare, quanto i processi di
formulazione delle politiche (Howlett et al., 2015; Peters &
Rava, 2019).

In sintesi, come affermato da Howlett (2019), il policy desi-
gn e al contempo campo di studi - i “policy design studies”
-, mix di strumenti implementativi e mobilitazione stru-
mentale della conoscenza.

Nelle Scienze Politiche, dunque, il riferimento all’ac-
cezione di policy design intesa nel Design e limitato a una
ristretta parte della letteratura che ha cominciato a promuo-
vere 'introduzione delle pratiche progettuali nel policy-ma-
king, concepito come atto progettuale (Howlett, 2020).
L’approccio del design e ritenuto utile in ambito ammi-
nistrativo per organizzare pensieri e analisi in modo piu
produttivo: “I'idea e quella di creare uno strumento che
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funzioni nel modo desiderato. Nel contesto dei proble-
mi di policy, il design implica sia un processo sistematico
per generare strategie di base, sia un quadro di riferimento
per confrontarle” (Linder & Peters, 1984, citato da Howlett,
2014, p. 287, tda). Una recente e ancor piu circoscritta rifles-
sione supera l’evasivita con cui finora e stato inteso il desi-
gn, fornendone una visione piu completa, in qualita di
approccio iterativo, anziché lineare, orientato al benesse-
re e alla desiderabilita e al coinvolgimento di molteplici
attori sociali e cittadini (Peters, 2018; Peters & Rava, 2019).
Nello specifico, Peters e Rava hanno esplorato il campo del
Design in modo non piu generico: sollecitati dalle prati-
che emergenti dell'innovazione amministrativa e dei desi-
gn lab, hanno approcciato la letteratura sul Design relati-
va al contatto con le policy, incontrando autori quali Bason,
Buchanan, Junginger, Jones, Simon. Tale approfondimen-
to li ha indotti ad accogliere I'idea di un design esteso oltre
i simboli e gli artefatti materiali, orientato alla complessita,
ai problemi sociali, al cambiamento organizzativo e di siste-
ma, e a suggerire ai colleghi di concepire il policy design con
“nuove lenti”.

Pur alludendo a un avvicinamento tra Scienze Politiche
e Design, questa lettura del policy design non esprime espli-
citamente il contributo del design al processo decisiona-
le, relegando l'utilita dei processi creativi ai soli “aspetti a
valle della politica (ad esempio, la progettazione di regola-
menti o servizi)”, ed escludendo la loro utilita e capacita di
affrontare “quelli pit a monte (ad esempio, la definizione
dell'agenda o la formulazione del problema)” (Peters & Rava,
2019, p. 10, tda). Questa visione contrasta con la posizio-
ne dei designer che, al contrario, sostengono la possibilita
di agire in tutte le fasi del policy-making (Junginger, 2014),
e dimostra una comprensione limitata della potenzialita del
design nei processi di policy. Inoltre, il design e frequen-
temente inteso nell’accezione di design thinking, considera-
to come uno dei possibili approcci adottabili nel policy design
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o perfino messo a confronto con quest’ultimo - trattando i
due elementi come paragonabili.

LA NECESSITA DI UNA DISAMBIGUAZIONE A PIU LIVELLI

Nonostante lo slancio del Design verso il campo delle
policy derivi anche dall’evoluzione del concetto di poli-
cy design nelle Scienze Politiche e dal mutuo interesse tra i
due settori, le specifiche elaborazioni interne a essi hanno
prodotto una notevole divaricazione dei contenuti e dei
valori ricondotti al concetto in esame. Il contrasto e radi-
cato, almeno in parte, nella tendenza di ciascuna discipli-
na a guardare all’altra dalla propria prospettiva, attribuendo
significati diversi alla reciproca interazione (Villa Alvarez,
2021), ed e esasperato dalla pluralita di valenze in entram-
bi gli ambiti. Tale condizione suggerisce I'urgenza di una
disambiguazione finalizzata a un dialogo piu coerente e
proficuo a livello intra- e interdisciplinare, a beneficio della
ricerca e della pratica in entrambe. Ormai un decennio fa,
Junginger (2013) invitava a chiarire i rapporti tra design e
policy, mettendo in guardia i designer circa le implicazioni
legate al significato attribuito dalla letteratura sulle policy
al design, dove era inteso “quasi esclusivamente come un'at-
tivita isolata, chiusa in se stessa, parte del problem-solving
che inizia dopo che un problema politico e stato riconosciu-
to come tale e definito” (p. 1, tda). Tuttavia, questo genere
di riflessione non ha avuto esiti: il problema di nominazio-
ne del rapporto design-policy non rientra tra le preoccupa-
zioni dei ricercatori dei due settori. In ambito progettua-
le policy design e spesso usato insieme ad altre diciture come
fossero sinonimi - in particolare, design for policy (AHRC,
2020; Blomkamp, 2018; Kimbell et al., 2022). Questi accosta-
menti - similmente al riferimento ai policy designer - risul-
tano particolarmente problematici se presenti nelle pubbli-
cazioni destinate non solo ai designer, ma anche ai decisori
politici e piu in generale ai professionisti nel settore
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amministrativo (AHRC, 2020; Bason, 2014a), i quali e preve-
dibile che interpretino la parola policy design dalla prospet-
tiva del loro ambito. Come suggerisce Villa Alvarez (2021),
oltre all'intercambiabilita dei termini, un altro fattore di
confusione dei significati e la propensione degli studio-

si delle due discipline a citarsi reciprocamente, soprattutto
nei casi in cui e difficile distinguere il campo di provenienza
degli autori - situazione sempre piu frequente, in virtu della
crescente ibridazione di questi contesti. Entrambe le aree di
ricerca rischiano di essere ostacolate e rallentate nell’avan-
zamento delle riflessioni sulle interazioni tra design e policy
a causa dell'imprecisione e nebulosita descritte.

Nonostante non si assista ancora a una presa di consa-
pevolezza sul tema - specialmente nell’ambito del Design
- esiste un incoraggiante caso di riflessione da parte di
Mortati, Schmidt & Mullagh (2022). Gli autori operano una
distinzione netta nel tentativo di riordinare i significati,
affermando:

Attualmente, il tema del design per le politiche € molto
aperto al dibattito su come questi due concetti differiscano,
si relazionino e interagiscano l'uno con 1'altro. Esiste uno
scarso accordo sulla loro traiettoria relazionale: un indi-
rizzo, il policy design, ha origine nella tradizione dei policy
studies, mentre 1'altro, il design for policy, si fonda sui design
studies. (p. 1, tda)

Nel ragionamento finora proposto si inserisce un’ulterio-
re osservazione, relativa all'importanza di palesare i diver-
si modi di intendere il design negli studi in Design e nelle
Scienze Politiche. Si ritiene, infatti, che il termine poli-
cy design celi un fraintendimento linguistico, concettuale e
operativo circa il ruolo e la natura del design nelle politi-
che. Da un lato, e inteso come approccio - spesso identifica-
to come design thinking - utile ad affrontare le sfide del poli-
cy-making. Dall’altro, € rappresentato come strumento: un
insieme di conoscenze che attengono a un sapere esperto
strumentale alle policy. Tra le due accezioni sopracitate, la
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prima risulta limitante, in quanto non vede i designer come
attori attivi e protagonisti dei processi, bensi come mento-
ri di policy makers, cui trasferire una serie di nozioni e pras-
si che possano replicare in autonomia. E corretto credere
che il design possa mettere in discussione le competen-
ze con cui funzionari pubblici e decisori politici sviluppa-
no e attuano le politiche (Bason 2014); tuttavia, non si puo
pensare che il designer sia sostituibile o che i metodi da egli
introdotti siano acquisibili e applicabili senza il suppor-
to di una figura competente. Il presente contributo rifiuta la
concezione dell’approccio progettuale come formula ripe-
tibile e rivendica 'insostituibilita del designer - insieme
alle sue conoscenze e capacita - al pari di qualunque altro
professionista. E possibile che 'ambivalenza qui rappresen-
tata dipenda dall’equivocabilita intrinseca del termine desi-
gn nella lingua inglese, idioma che domina la letteratura sul
policy design. 1l significato ampio di design, infatti, allude a
un “progettare” e “concepire” adottabile in qualunque ambi-
to, senza necessariamente presupporre il coinvolgimento
del designer (Friedman, 2000).®

Ai fini della ricerca sul policy design, ¢ fondamenta-
le distinguere i processi in cui e presente il designer esper-
to da quelli in cui lattivita ideativa e semplicemente ispi-
rata agli approcci derivanti dal Design. A tale proposito, e
interessante la riflessione di Tunstall (2008), che, in tempi
non sospetti, distingueva il design concepito nelle policy da
quello inteso nella disciplina progettuale, osservando:

Nel contesto delle politiche e della governance, occor-
re definire “design” a due livelli. [...] Il primo livello e I'attivi-
ta generale di “...ideazione di corsi d'azione volti a cambia-
re le situazioni esistenti in situazioni preferite” (Simon
1969). Il secondo livello e costituito sia dal processo che dai
risultati di artefatti, comunicazioni, esperienze e ambien-
ti che nascono da scelte sapienti di parole, immagini e
forme attraverso gli elementi formali di punto, linea, forma,
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texture, colore, armonia, spazio, tipografia, modello, mate-
riali e movimento. (p. 1, tda)

E cruciale che il design discusso in questi paragra-
fi sia inteso secondo quest’ultima accezione, come capaci-
ta professionale originale e distinta dalle altre, e che il suo
contributo sia compreso nella funzione di supporto alle atti-
vita di elaborazione delle politiche pubbliche.

UNA LOCUZIONE CHIARIFICATRICE

Alla luce della discussione proposta, € opportuno non
solo distinguere il significato assunto dal policy design nelle
Scienze Politiche e nei Design Studies, ma anche riuscire a
identificare il coinvolgimento della disciplina progettuale
nelle policy. Escludendo 'adozione del termine policy desi-
gn per le ragioni addotte, si propone un’altra voce, tra quelle
rintracciate nella letteratura in Design, ritenuta adatta alla
duplice disambiguazione appena sollecitata. Considerando
le possibili alternative, quali policy by design, @ policy throu-
gh design, ® policy-making as designing, @ design in policy,
design-led policy,@ e design for policy, si suggerisce quest’ul-
tima, quale espressione riconosciuta dall’autrice come piu
adeguata.

Corrispondente al titolo della principale collettanea
sul tema (Bason, 2014a), design for policy - letteralmen-
te “design per le politiche pubbliche” - ¢, insieme a poli-
cy design, il termine maggiormente usato nella letteratu-
ra in Design. Esprime il contributo - in senso ampio - che il
Design puo portare alle policy, in termini di approcci, meto-
di, tecniche, competenze: in particolare le pratiche creative,
user-centred e collaborative, nonché gli approcci trasforma-
tivi e prototipali, potenzialmente utili in tutte fasi del poli-
cy cycle (Blomkamp, 2018; Giraldo Nohra, Pereno & Barbero,
2020; Kimbell et al., 2022; Mortati et al., 2022; Rudkin &
Rancati, 2020; Trippe, 2018; Whicher, 2021). In questa locu-
zione il design € quindi inteso nell’accezione di strumento
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menzionata nel precedente paragrafo. La preposizione
“for” incarna ed esplicita tale strumentalita, concorren-

do a dichiarare il design come competenza e sapere esper-
to, esercitato e condiviso dai progettisti. Pertanto, il desi-
gner e valorizzato in qualita di attore proattivo, presente ne
processi di formulazione e implementazione delle politi-
che al fianco di altri professionisti: non si tratta tanto desi-
gn thinking, quanto di “design doing” (Anantula, 2017). “For”
descrive anche I’azione intransitiva che il progettista agisce
sulle policy: non progetta le politiche, ma ne supporta lo
sviluppo, in termini di processo, metodo e outcome. Design
for policy ammette, inoltre, il senso di mutualita secondo il
quale “i policy-makers imparano a incorporare le intuizioni
e le pratiche del design thinking nelle politiche e i progettisti
imparano a gestire la politica del processo politico” (Lewis
et al., 2020, p. 16, tda). Infine, il termine sembra adatto a
suggerire una maggiore apertura degli ambienti decisiona-
li, affinché “proteggano i designer dalle preclusioni e limiti-
no l'impatto dei pregiudizi positivi e di altre trappole euri-
stiche” (Considine, 2012, p. 718, tda).

CONCLUSIONI

Il presente contributo ha indagato il termine policy desi-
gn quale parola-chiave utile per tracciare il significato e le
implicazioni dell’emergente area che connota l'interazione
tra design e politiche pubbliche. Muovendo dalla prospet-
tiva dei Design Studies e da quella delle Scienze Politiche,
si € evidenziata la conflittualita delle valenze attribuite nei
due settori, nonché la proliferazione e disuniformita di
linguaggio.

Una possibile risposta alle criticita sollevate e forni-
ta nel proporre design for policy quale locuzione adottabi-
le da entrambe le discipline per identificare in modo piu
accurato il contributo dei designer allo sviluppo delle poli-
tiche pubbliche. L’espressione scelta consente di operare
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una duplice disambiguazione: distingue ’accezione inte-
sa nel Design rispetto ai significati implicati nelle Scienze
Politiche e identifica il design come sapere esperto, messo
in pratica dal designer non nel progettare direttamente le
politiche, bensi nel supportarne lo sviluppo.

L’adozione di una terminologia precisa ¢ ritenuta crucia-
le ai fini dell’istituzionalizzazione del design for policy come
pratica progettuale, area di ricerca e ambito lavorativo
(Kimbell et al., 2022; Leoni, Maffei & Mortati, 2018), tanto
alla luce della crescente multidisciplinarita dei processi di
policy, quanto in ottica di riconoscimento e legittimazione
dell’ambito - in particolare, da parte dei decisori politici. Il
ricorso a un vocabolario condiviso consentirebbe un dialo-
go piu consapevole e contestualizzato tra Design e Scienze
Politiche, migliorando al contempo I'accessibilita delle
risorse sul tema - attualmente resa impegnativa dalla plura-
lita di termini e significati.

Infine, la riflessione suggerisce ai designer, ma anche ai
ricercatori e agli addetti ai lavori nell’ambito delle policy,
di interrogare il ruolo dei progettisti nei processi di inno-
vazione delle politiche pubbliche. A fronte della crescen-
te domanda di designer nella pubblica amministrazione, e
necessario che la loro competenza sia riconosciuta e valo-
rizzata (AHRC, 2020). L'auspicio € che le molte espressio-
ni gergali discipline-specific impiegate nel design e nelle
policy possano trovare ordine ed essere veicolate in modo
piu costruttivo ai fini della ricerca scientifica: che possano
“fungere da ponte piuttosto che da barriera” (Lucy, Dodge,
Bamman & Keith, 2022).

@: Il termine “design” indica tanto il Design quale disci-
plina e sapere esperto, quanto il design inteso come approc-
cio strategico, non necessariamente messo in pratica da un
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designer. Come si evincera dalla presente discussione, la
distinzione tra queste due accezioni e ritenuta cruciale per
la comprensione del policy design.

@: 1l termine “policy”, da non confondere con la compe-
tizione per il potere politico e le dinamiche del processo
politico- istituzionale - la politica “con la “P” maiuscola” -
designa l’esercizio del potere, ossia il processo di produzio-
ne e attuazione delle politiche pubbliche (Pasquino, 2008;
Sola, 2006). La parola inglese e correntemente adottata
nella lingua italiana quale sinonimo di politiche pubbliche,
e verra pertanto impiegata come vocabolo alternativo nel
corso del testo.

@3 Si premette che, a cominciare dalla parola-chia-
ve policy design, la presente trattazione vertera intorno a
una serie di vocaboli citati in lingua inglese, pur fornendo
la loro traduzione italiana. Tale inevitabile scelta e coeren-
te con ambito progettuale qui discusso, i cui sviluppi sono
afferenti a un contesto di ricerca internazionale e prevalen-
temente anglofono. Anche gli studi italiani sul tema, infat-
ti, sono pressoché esclusivamente redatti in lingua ingle-
se e riflettono I'influsso anglofono nel prestito linguistico
di numerosi termini inglesi. La situazione descritta, peral-
tro, rispecchia una piu ampia tendenza che accomuna diver-
si temi discussi nella letteratura sul Design.

®: Laricercatrice cita anche il termine design poli-
cy, escluso dalla presente trattazione in quanto riferito alla
promozione del Design come leva strategica dal punto di
vista socio-economico, da valorizzare in tutti i suoi setto-
ri attraverso politiche mirate (Mortati, Villari, Maffei &
Arquilla, 2016; Villa Alvarez, 2021).

®: La fase qui descritta viene nominata in modo diver-
so a seconda degli autori: quando non implicitamente inte-
sa nello stadio di formulazione della policy - che precede
quello di implementazione -, € abitualmente nominata poli-
cy legitimization (“legittimazione della policy”) (Mwije, 2013;
Rogge, 2018) o decision-making (“fase decisionale”) (Mwije,
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2013). Piu recentemente, viene anche chiamata policy desi-
gn, ed indica lo stadio in cui un governo sceglie gli strumen-
ti operativi e 'insieme di risultati organizzativi erogati dalla
politica (Young & Quinn, 2002).

®: Il termine inglese design, poliedrico in virtu della
sua etimologia anglo-francese (designer, “designare”) e lati-
no-medievale (designare, “tracciare”), significa “delinea-
re, indicare, significare” e, per estensione, il verbo to desi-
gn ammette non solo il significato di “progettare”, ma anche
di “concepire e pianificare nella mente; avere uno scopo
specifico; ideare per una funzione o un fine specifico; ideare
piani per; creare; modellare; eseguire o costruire secondo un
piano" (Merriam-Webster’s Dictionary; Friedman, 2000).

@: 1l termine policy by design € usato genericamen-
te in riferimento all’adozione del design thinking e dei meto-
di del design al fine di sviluppare policy piu efficaci (Chen,
Bendle & Soman, 2017). Spesso associato al co-design e al
design-driven problem-solving, € ritenuto un termine “misto” -
con molteplici valenze - che “coinvolge entrambi i discor-
si, dal design alla politica e viceversa” (Villa Alvarez, 2021, p.
6, tda). Viene anche ricondotto all’'uso strumentale di politi-
che e iniziative da parte di un'impresa per aumentare la sua
capacita di progettazione (Maffei et al., 2014).

®: Non ¢ possibile rintracciare una definizione per
I'espressione policy through design, nonostante il senso gene-
rale con cui viene adottata afferisce a implicazioni vicine a
quelle del policy by design. In un caso e riferita all"“aumen-
to della capacita di progettazione in un'impresa attraverso
politiche, iniziative e/o organizzazioni complementari in cui
[...] il design € riconosciuto come un fattore significativo o
che contribuisce ad aumentare la capacita di progettazione”
(Maffei et al., 2014, p. 24, tda).

@@: Policy-making as designing € una locuzione usata
soprattutto da Junginger per indicare “I’emergente quar-
ta area della pratica del design, che € fondamentale per
gli sforzi governativi di trasformazione e innovazione, [...]
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comprende tutte le attivita di progettazione che iniziano
con l'identificazione della politica e terminano con la valu-
tazione della stessa [e] rappresenta quindi il policy-making
come un problema e un'attivita di progettazione completa”
(2013, pp- 4,6, tda).

@): Design in policy (o design in policy-making) & una delle
espressioni piu ricorrenti. Afferisce principalmente all’u-
so di diversi approcci progettuali innovativi nelle politiche e
alla considerazione del policy-making come un processo di
progettazione - secondo il punto di vista delle policy piut-
tosto che quello del design (Bailey, 2017; Kimbell & Bailey,
2017; Mintrom & Luetjens, 2016; Villa Alvarez, 2021).

@): Design-led policy (o design-led policy-making) € un
termine attestato piu raramente e non corrisponde a una
definizione esplicita. E riferito vagamente al design come
guida del processo di policy, attraverso i modi di lavorare
propri del designer (designerly ways of working) (Blomkamp,
2021; McNabola et al., 2013).
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Abstract ITA
La parola wayfinding e uno di quelle keywords che popo-
la il campo del design da ormai circa sessanta anni, da
quando cioe Kevin Lynch nel suo L'immagine della citta
(1960) la utilizza per la prima volta, formandola dall’'un-
ione dei due termini “way” e “finding” e conferendole il
significato dell’attivita relativa al trovare la strada. Da allo-
ra in poi sono molti a riutilizzarla in campi affini all'am-
bito progettuale quali I'architettura, I'urban planning e il
design (Arthur & Passini, 1992) cosi come in settori disci-
plinari apparentemente piu distanti, quali la psicologia,
I'antropologia e la semiotica (Golledge, 1999; Zingale, 2012).
Ad oggi tutte queste sfaccettature e utilizzi della parola
wayfinding, esistono ancora nei rispettivi ambiti di ricer-
ca. Ma cosa succede se proviamo a discostarla per un atti-
mo dalla sua accezione principale del cercare la strada per
conferirle un valore informativo diverso, sul significato stes-
so del luogo? In quest’ottica quindi i sistemi di wayfinding
possono diventare uno strumento per comunicare il luogo
stesso nella sua complessita, perché gli utenti lo riconosca-
no e vi si riconoscano. Gli spazi pubblici diventano infatti,
col passare del tempo una stratificazione sempre piu densa
di storie, culture e vite (Volli, 2005), che spesso non hanno
la possibilita di essere raccontate e rappresentate poiché
confluiscono in una riduzione identitaria (Remotti, 1996) di
un luogo. Rappresentarle tramite un sistema di comunica-
zione del territorio e sul territorio puo aiutare non solo nel
processo di riconoscimento del luogo, utile all’'orientamen-
to, ma anche e soprattutto nel processo di riappropriazione
di quello spazio, per favorirne cosi la vivibilita (Manzini,
2021).

Abstract ENG

The word wayfinding is one of those keywords that has
populated the field of design for about sixty years now, ever
since Kevin Lynch in his The Image of the City (1960) first
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used it, forming it from the union of the two terms "way"
and "finding" and giving it the meaning of the activity rela-
ted to finding the way. From then on, many have reused it
in project-related fields such as architecture, urban plan-
ning and design (Arthur & Passini, 1992) as well as in appa-
rently more distant disciplinary fields such as psychology,
anthropology and semiotics (Golledge, 1999; Zingale, 2012).
To date, all these facets and uses of the word wayfinding
still exist in their respective fields of research. But what if
we try to deviate it for a moment from its main meaning

of wayfinding to give it a different informational value, on
the meaning of place itself? From this point of view, then,
wayfinding systems can become a tool for communica-
ting the place itself in its complexity, so that users recogni-
se and identify with it. Public spaces in fact become, with
the passage of time, an increasingly dense stratification of
histories, cultures and lives (Volli, 2005), which often do not
have the possibility of being told and represented because
they converge in an identity reduction (Remotti, 1996) of a
place. Representing them through a communication system
of the territory and on the territory can help not only in the
process of recognition of the place, useful for orientation,
but also and above all in the process of re-appropriation of
that space, thus favouring its liveability (Manzini, 2021).

Parole chiave
wayfinding, design della comunicazione, spazio pubblico,
complessita

Keywords
wayfinding, communication design, public space,
complexity
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INTRODUZIONE

Wayfinding € un termine che popola il campo del desi-
gn da ormai circa sessanta anni, da quando cioe 'urbanista
americano Kevin Lynch nel suo L'immagine della citta (1960)
la utilizza per la prima volta, con il significato di trovare la
strada. Da allora numerosi usi ne sono stati fatti in campi
e contesti diversi. In questo articolo ne esploreremo i prin-
cipali, partendo da una analisi etimologica che poi trami-
te una revisione della letteratura, convogliera in una discus-
sione volta a inserire il termine in un’ottica contemporanea,
con particolare attenzione al wayfinding nel contesto dello
spazio pubblico urbano.

UNA ANALISI ETIMOLOGICA

La parola inglese wayfinding puo difficilmente trova-
re una traduzione equivalente nella lingua italiana. Questo
termine viene coniato da Kevin Lynch (1960) tramite ['unio-
ne di due termini inglesi “way” che significa “strada” e
“finding” dal verbo “to find” ovvero “trovare”. Inizialmente
I'unione di questi due termini viene sancita da un segno
grafico, il trattino, che nel collegare le due parole le mantie-
ne come unita separate, “way-finding”. Con il tempo, pero,
e con una sempre maggior frequenza di utilizzo, il tratti-
no si perde a favore di una fusione dei due termini in uno
solo, appunto “wayfinding”, che letteralmente potrebbe
quindi essere tradotto in italiano come “trovare la strada”.
Volendo attuare un parallelismo con I'inglese si potrebbe
coniare il neologismo “trovastrada”, che pero non avrebbe
la stessa forza comunicativa di wayfinding. Questo termine
venne inizialmente utilizzato accanto alla parola “artifizi”
- nell’originale inglese “devices” (Lynch, 1960) - per defini-
re appunto 'insieme di sistemi di segni che aiutano 'uten-
te nel trovare la strada. Nel tempo ha pero assunto svaria-
te e diverse sfaccettature, essendo utilizzato non solo per
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indicare i sistemi di segnaletica ma anche l'attivita cogni-
tiva e spaziale che una persona mette in atto per trova-

re la strada, cosi come il lavoro progettuale di pianificazio-
ne. Paul Mijksenaar, uno dei maggiori designer in questo
ambito progettuale, in un’intervista di qualche anno fa dice-
va a tal proposito: “Da anni uso un termine, wayfinding, che
meglio descrive il processo di messa a punto della strate-
gia: la segnaletica ne rappresenta semmai il punto di arri-
vo” (Mijksenaar, 2005). Affidandoci invece alla traduzione
da dizionario, per il termine wayfinding dovremmo utilizza-
re, come corrispettivo in italiano, orientamento. Dunque: la
segnaletica, il processo progettuale e anche 'orientamento.
Queste, tuttavia, sono tutte parole che rientrano nel campo
di attivita del “trovare la strada” ma non ne sono esatta-
mente sinonimi. Orientamento &, infatti, il processo psico-
logico messo in atto per trovare la strada; la segnaletica e
quell’insieme di segni che aiutano I'utente a trovare la stra-
da; il processo progettuale e cio che porta alla segnaleti-

ca. Per aggiungere un altro tassello a questo discorso, dalla
prospettiva del design, Mollerup conia negli anni 2000 circa
un altro termine: “way-showing” (Mollerup, 2005). Questo
letteralmente significa, “mostrare la strada” e nasce dall’esi-
genza per i designer di differenziare 'attivita di wayfinding
dell’utente, dall’attivita di progettazione del designer che
appunto da vita a sistemi di segni che mostrano la strada:
“Il wayshowing si riferisce al wayfinding come la scrittura
si riferisce alla lettura e come il parlare si riferisce all'udito.
Lo scopo del wayshowing e quello di facilitare il wayfinding.
Wayshowing e il mezzo. Il wayfinding e il fine” (Mollerup,
2005). Volendo scendere ancor piu nel dettaglio € possi-
bile dire che 'orientamento e quindi qualcosa di proprio
dell’'utente che cerca la strada, il wayshowing e qualcosa

di proprio del designer, che mostra la strada e la segnaleti-
ca e qualcosa di proprio dello spazio che accoglie i segna-

li progettati dal designer per coadiuvare 'utente nella sua
attivita. Tutto cio puo essere racchiuso in una sola parola
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chiave, appunto wayfinding. Per questa ragione, in questa
ricerca non vengono prese in considerazione le traduzio-
ni italiane del termine ma questa parola omnicomprensi-
va, ormai acquisita dall’inglese, e che ora vedremo nelle sue
diverse accezioni.

UN APPROCCIO MULTIDISCIPLINARE

Da questa prima panoramica traspare gia come il wayfin-
ding non possa essere confinato ad un solo ambito discipli-
nare ma si trovi all’intersezione di piu discipline, dal desi-
gn all’architettura, passando per la semiotica, la psicologia e
I'antropologia, che indagano il tema da prospettive diverse.
E quindi difficile riassumere la traduzione di wayfinding in
una parola unica che le abbracci tutte ma possiamo dire che
con il termine wayfinding si intende il processo tramite il
quale persone, e animali, raggiungono la propria meta in un
ambiente fisico, attraverso I'individuazione e I’elaborazio-
ne delle informazioni presenti in tale ambiente e le proprie
conoscenze pregresse (Zingale, 2015). Come abbiamo visto,
gli attori in campo sono quindi tre: gli esseri viventi (che,
in un’ottica di design, definiremo utenti) con la necessita di
raggiungere la propria meta; lo spazio, in dialogo con I'uten-
te per permettergli di raggiungere il suo scopo; il progettista
che pianifica il percorso e le informazioni, mettendo quindi
in relazione il soggetto e 'ambiente che lo circonda.

IL WAYFINDING E L’'UTENTE

Dal punto di vista dell’utente il wayfinding € quindi
un’attivita di risoluzione di un problema spaziale, per adot-
tare una prospettiva psicologica, che si basa su tre processi:
prendere decisioni, eseguire le decisioni prese ed elaborare
le informazioni ambientali per completare lo svolgimento di
tali decisioni (Arthur & Passini, 1992). Nel compiere queste
attivita decisionali gli esseri umani fanno affidamento, oltre
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che sulle informazioni presenti nello spazio, sulle conoscen-
ze personali gia acquisite (Golledge, 1999) che tramite un
processo reciproco tra l'osservatore e I'ambiente circostan-
te (Lynch, 1960) convogliano poi nella creazione di un'im-
magine mentale o di una mappa cognitiva dell'ambiente
(Golledge, 1999). L’esperienza passata, ci permette quin-

di di conoscere un ambiente, attribuendogli un senso attra-
verso un riconoscimento, per somiglianza, di alcune sue
caratteristiche (Zingale, 2006). Quest'indagine spaziale di
un luogo che porta alla formazione di una mappa mentale,
interpretando le caratteristiche di un ambiente per tradur-
le in modelli gia noti e, secondo Zingale, il secondo dei tre
comportamenti legati all’attivita di wayfiding dell’utente:
I'esplorazione. Il primo, 'orientamento, € la capacita di ogni
essere vivente animale di avere consapevolezza della propria
posizione in un determinato ambiente. Il terzo, la naviga-
zione, e la capacita di muoversi nell’ambiente, utilizzando
le nozioni gia acquisite sullo spazio e i sistemi comunicativi
disponibili come aiuto (Zingale, 2012). Orientamento, esplo-
razione e navigazione sono quindi le tre attivita di relazione
dell’'utente con lo spazio che lo circonda.

IL WAYFINDING E LO SPAZIO

Lo spazio e l'altro attore in campo quando si parla di
wayfinding. Come abbiamo visto ogni utente da vita a una
propria immagine mentale dell'ambiente che secondo Lynch
viene composta da cinque elementi fondamentali: percorsi,
margini, quartieri, nodi e punti di riferimento (Lynch, 1960).
Approfondimenti successivi hanno poi permesso di aggiun-
gere a questi cinque elementi, altri due, meno rilevan-
ti strutturalmente ma ugualmente significativi nel proces-
so di wayfinding: i puntelli (props) e le soglie (Stevens, 2006).
Queste sono tutte forme fisiche proprie dello spazio che
concorrono alla percezione dell’ambiente e quindi al proces-
so di wayfinding dell’'utente. Guardando il wayfinding dal
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punto di vista spaziale e anche possibile vederlo come quel-
la caratteristica di un luogo che gli permette di comunica-
re con l'utente per aiutarlo nel suo obiettivo di raggiunge-
re la propria meta. Il mezzo attraverso cui avviene questa
comunicazione e proprio la segnaletica che si fa portatri-
ce del messaggio rendendo disponibili le informazioni nel
momento e nel luogo in cui 'utente ne ha effettivamente
bisogno. Ogni luogo necessita un tipo di sistema di wayfin-
ding differente, un aeroporto e diverso da un ospedale cosi
come da un centro storico, sia per modalita di fruizione

che per tipologia di informazioni di cui I'utente ha bisogno
(Zingale, 2006). Spesso, infatti, gli ambienti contengono gia
dei segnali impliciti, propri del’'ambiente, che ne facilitano
la comprensione. In quest’ottica possiamo quindi far riferi-
mento a due macro-categorie: segnali impliciti ed esplici-
ti. I primi sono quei marcatori ambientali parte integrante
del luogo ma che possono essere predisposti in maniera tale
da fornire informazioni utili all’'utente che tramite processi
di comprensione inferenziale, ne sara implicitamente guida-
to (Zingale, 2012). Quindi un sistema di wayfinding passi-
vo (Calori, 2007) in cui € lo spazio stesso che fornisce da solo
le indicazioni necessarie all’orientamento. La seconda cate-
goria e invece quella dei sistemi segnaletici espliciti proget-
tati appositamente per questo scopo, percepibili e leggibi-
li, posizionati lungo i percorsi o nei nodi decisionali dello
spazio in questione. Nel cercare la strada I'utente risponde
ad entrambe queste categorie di segnali, cosi come un buon
progetto di segnaletica ne vede una pianificazione integrata
coordinata dal progettista.

IL WAYFINDING E IL PROGETTISTA

Il progettista € colui che pianifica 'ambiente per faci-
litare I'utente nel raggiungimento della sua meta metten-
dolo in condizione di prendere decisioni e agire in manie-
ra ottimale per arrivare al proprio obiettivo (Zingale, 2012).
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Da questa prospettiva vediamo come gia nella progetta-
zione architettonica dell’'ambiente si puo implicitamen-

te indirizzare il percorso degli utenti ed e per questo che

un wayfinding designer dovrebbe essere coinvolto gia all’i-
nizio del processo progettuale dello spazio, per far si che
questo sia gia di per s€ orientante, con una minima neces-
sita di integrare quei segnali che abbiamo definito esplici-
ti. Questo e facilmente comprensibile quando lo spazio in
questione e un edificio ben progettato che autonomamen-
te ci indica alcune delle sue funzioni, pensiamo a un museo
0 a un centro commerciale, o a grandi aree ricreative, come
parchi, strutture sportive o nuovi complessi residenzia-

li (Arthur & Passini, 1992). Nei casi dei centri urbani questo
e piu difficile, poiché le funzioni d’uso dei luoghi cambia-
no nel tempo cosi come i fruitori di quel luogo. Anche nel
caso dello spazio urbano possiamo pero trovare dei marca-
tori ambientali impliciti, che sono la base del wayfinding, su
cui si vanno ad innestare i sistemi esplicitamente progetta-
ti per fornire indicazioni, per mostrare la strada. In quest’ot-
tica quindi il progetto dei sistemi di segnaletica da parte
dei designer della comunicazione assume un ruolo ancor
piu importante, poiché, come abbiamo visto, il progettista e
colui che mette insieme questi due sistemi per fornire un’e-
sperienza di navigazione ottimale. Il progettista si occu-

pa quindi di analizzare l’esistente per pianificare un siste-
ma di segnaletica che mostri la strada, in quel processo che
abbiamo gia definito come “wayshowing” (Mollerup, 2005).
L’analisi dei flussi e dei nodi per definire il posizionamento
dei segnali € quindi uno dei primi passi, cosi come definire
I'informazione da fornire e il come comunicarla. In questo
la chiarezza comunicativa, cosi come l’estetica, giocano una
funzione primaria. In un progetto di wayfinding l’estetica

e fondamentale nel far scattare I’attenzione, senza la quale
non c’e comunicazione (Mijksenaar, 2005). Ma valorizza-

re la qualita estetica dell’esperienza cittadina non vuol dire
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dimenticarne l'efficienza (Anceschi, 2005) che resta comun-
bl
que per il progettista 'obiettivo principale.

WAYFINDING PER TUTTI

Si parla di efficienza di un sistema di wayfinding quan-
do e funzionale al suo scopo primario, ovvero aiutare I'uten-
te nel trovare la strada in uno spazio che non conosce. Si
puo pero parlare di wayfinding non solo in relazione al
raggiungimento di una meta in uno spazio sconosciuto ma
anche quando lo spazio ¢ solo parzialmente da scoprire o
gia del tutto noto. Anche in questo caso, infatti, i proces-
si cognitivi messi in atto sono gli stessi che si attivano in un
luogo sconosciuto, I'unica differenza e che la decisione e gia
consolidata e 'enfasi si sposta dalla fase decisionale alla fase
esecutiva (Arthur & Passini, 1992). Questo & particolarmen-
te interessante quando parliamo dell’'utente, non e infat-
ti detto che questo sia una persona che non ha mai interagi-
to con lo spazio in cui si trova. All'interno della letteratura,
numerosi studiosi hanno contribuito a costruire un profilo
piu strutturato dell’'utente, termine che di solito compren-
de una grande varieta di categorie. Possono essere divi-
si per eta, sesso, caratteristiche fisiche e tante altre varia-
bili. Augé (1986) e Floch (1990) fanno un’utile distinzione
non basata su alcuna caratteristica fisica. Entrambi si rife-
riscono principalmente agli utenti della metropolitana, ma
essendo la metropolitana un luogo pubblico ed essendo lo
scopo dell'utente sempre quello di raggiungere una destina-
zione, possiamo far riferimento a questa categorizzazione
anche in altri contesti di uso pubblico. Augé (1986) ha suddi-
viso due macro-gruppi: utenti abituali e occasionali. Floch
(1990) invece definisce quattro categorie, appunto sulla base
delle osservazioni sugli utenti della metropolitana di Parigi:
esploratori, professionisti, sonnambuli e bighelloni. Questi
vivono la loro relazione con lo spazio e con il tragitto da
effettuare in base a una sostanziale dicotomia: continuita in
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opposizione alla discontinuita. Ovvero coloro che prestano
attenzione a cio che incontrano nell'ambiente circostante e
coloro che invece procedono con un ritmo sicuro e continuo
in funzione della velocita; coloro che seguono il flusso non
prestando attenzione al contesto ma valorizzando le proprie
attivita e coloro il cui incedere & caratterizzato da interru-
zioni causate da attrazioni impreviste (Floch, 1990). Questa
classificazione ci aiuta a capire come gli utenti si possano
classificare anche in base alla loro relazione con lo spazio

e come interagiscono con esso in base agli interessi, agli
obiettivi e al tempo a disposizione (Bonini Lessing, 2006).
Quindi, per essere davvero utile, un sistema di wayfinding
deve essere in grado di rispondere alle diverse esigenze di
tutti loro, in maniera diversa e nel momento di necessita
poiché la segnaletica e rivolta a tutte le persone in grado di
navigare in uno spazio, al di la delle caratteristiche fisiche e
delle modalita d’uso, e per questa ragione ogni progetto di
wayfinding dovrebbe essere un progetto di “wayfinding for
all” (Zingale, 2012), wayfinding per tutti.

WAYFINDING DI TUTTI

Proviamo quindi a contestualizzare in chiave contempo-
ranea le varie sfaccettature che abbiamo visto finora esse-
re proprie del wayfinding. Partendo dallo spazio, il wayfin-
ding puo essere discusso in relazione a numerosi ambienti
diversi, spazi costruiti e naturali, spazi chiusi e aperti, spazi
privati o pubblici. Tuttavia, secondo le Nazioni Unite, entro
il 2050, due persone su tre vivranno probabilmente in gran-
di citta o in piccoli centri urbani evidenziando la neces-
sita di una pianificazione urbanistica e di servizi pubbli-
ci piu efficienti (United Nations, 2022). Vista questa sempre
maggiore complessita dello spazio urbano (Gehl, 2011) e
le conseguenti crescenti necessita che le persone posso-
no incontrare quando si relazionano con esso e di particola-
re interesse, in un’ottica contemporanea, volgere lo sguardo
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a come il wayfinding e i sistemi di segnaletica si inserisco-
no in un discorso sullo spazio pubblico urbano. Con queste
premesse, inoltre, € ancor piu evidente come il wayfinding
possa avere un effetto sulla relazione tra le persone e I'am-
biente circostante e di conseguenza sulla qualita della vita
(Anceschi, 2005). L'orientamento ¢é infatti il primo passo
per favorire un fruire dello spazio pubblico che sia flui-

do e agevole e capire la forma della citta ed entrarvi in rela-
zione e il primo modo per orientarsi davvero (Marzo, 2005).
Perché questo accada va costruito un senso di familiari-

ta dell’utente con il luogo. Un progetto di wayfinding urba-
no potrebbe quindi limitarsi alla finalita orientante della
segnaletica, rispondendo cosi solo alla richiesta di riso-
luzione del problema dell’utente di dover raggiungere la
propria meta, ma facendosi portavoce e interprete dei carat-
teri ambientali peculiari di quel luogo puo caricarsi di una
ulteriore funzione che potremmo dire essere di pubbli-

ca utilita (Marzo, 2005). In quest’ottica quindi i sistemi di
wayfinding, allontanandosi da una standardizzazione delle
soluzioni, possono diventare uno strumento per comuni-
care il luogo stesso nella sua complessita, perché gli utenti
lo riconoscano e vi si riconoscano. Gli spazi pubblici urba-
ni diventano infatti, col passare del tempo una stratifica-
zione sempre piu densa di storie, culture e vite (Volli, 2005),
che spesso non hanno la possibilita di essere raccontate e
rappresentate poiché confluiscono in una riduzione iden-
titaria (Remotti, 1996) di un luogo. Processo che avviene
anche nella creazione di una immagine coordinata territo-
riale che spesso, in ottica di marketing, € portata a racconta-
re solo una parte di quel territorio, focalizzandosi sui carat-
teri identitari piu forti, per tralasciare i piu deboli 0 meno
presenti (Baur, 2013). Tuttavia, rappresentare la pluralita
culturale di un luogo tramite un sistema di comunicazione
del territorio, che da identitario diventa plurale, puo aiuta-
re non solo nel processo di riconoscimento del luogo da
parte di maggiori categorie di utenti, utile all’'orientamento,
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ma anche e soprattutto nel processo di riappropriazione
di quello spazio, per favorirne cosi la vivibilita (Manzini,
2021). Un wayfinding che diventa cosi un modo per comu-
nicare e ri-trovare il senso del luogo e che percio potrem-
mo definire “placefinding”. Questa seconda e non meno
importante funzione del wayfinding, puo essere raggiunta
tramite svariati approcci differenti, uno di questi € proprio
I'enfatizzazione della pluralita del luogo stesso a discapi-
to di quella che abbiamo visto essere una riduzione identi-
taria. Inoltre, in quanto parte di un progetto di comunica-
zione dell’ambiente urbano, questa ulteriore accezione di
wayfinding, non solo si fa portatrice del suo ruolo primario
di leggibilita dei luoghi e fruibilita degli spazi e dei servi-
zi ma puo anche essere uno degli strumenti per la pianifica-
zione di sviluppo culturale e di attivazione delle comunita
locali (Pierini, 2019). In quest’ottica € quindi evidente come
la comprensione dello spazio da parte del progettista sia
uno dei primi passi per la costruzione del progetto, a parti-
re dall’interpretazione del luogo stesso. I caratteri di alteri-
ta di un luogo diventano quindi elementi da considerare nel
processo progettuale, facendo in modo che il contesto perda
il ruolo di sfondo diventando invece campo di possibili rela-
zioni (Marzo, 2005).

Da questa prospettiva € ancor piu chiaro come, per far
si che questo accada, il wayfinding debba dotarsi di stru-
menti progettuali nuovi o presi in prestito da altri ambi-
ti del design, come ad esempio la progettazione partecipata,
o da altre discipline. Abbiamo visto infatti come il wayfin-
ding sia un campo di azione multidisciplinare. Chiara ed
evidente e la relazione tra il design, 'architettura e I'urba-
nistica quando si parla di pianificazione. Chiara e anche la
relazione tra le discipline umanistiche, quali la psicologia
e la semiotica, quando si indaga il punto di vista dell’uten-
te o i sistemi segnaletici. Ma l’area disciplinare delle scien-
ze umane puo avere un ruolo anche nella fase di progetta-
zione ed e proprio il progettista a dover conciliare gli input
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di queste varie discipline mettendo insieme figure diver-

se che si facciano portatrici degli strumenti utili in questo
momento del processo cosi come tecniche di ricerca mutua-
te da discipline diverse (Rawlinson, 2009). Ad esempio, I'in-
terpretazione dell’'ambiente da parte del progettista e uno
dei passi utili a capire il luogo e a comunicarne la plura-
lita. Le discipline umanistiche, etnografia e semiotica in
particolar modo, possono fornire gli strumenti metodologi-
ci utili a questa parte di analisi progettuale. L’osservazione

e la messa in relazione dei soggetti coinvolti sono solo alcu-
ni degli strumenti metodologici propri dell’etnosemioti-

ca (Donatiello & Mazzarino, 2017; Lancioni & Marsciani,
2007) che possono aiutare nella fase di analisi e comprensio-
ne del luogo in cui si va ad agire, per definire poi le possibi-
li implicazioni che il design (Galofaro, 2020) e nello specifi-
co il progetto di wayfinding puo avere tra i fruitori del luogo
e il luogo stesso.

CONCLUSIONI

Abbiamo quindi visto come la multidisciplinari-
ta del wayfinding puo essere ancor piu ampliata in un’ot-
tica contemporanea. Tornando all’utente possiamo infat-
ti osservare come in relazione al wayfinding possa essere
visto, dal punto di vista psicologico, come colui che pren-
de le decisioni (Arthur & Passini, 1992) e che deve portare a
termine i compiti relativi al processo di orientamento. Dal
punto di vista semiotico l'utente € invece un interprete dei
segni forniti dall'ambiente e dal sistema di segnaletica. Dal
punto di vista del design ¢ il destinatario finale del messag-
gio inviato dal sistema di wayfinding. Ma 'utente, da questa
prospettiva contemporanea del wayfinding, o anche del
placefinding, non e solo colui che ha bisogno di orientarsi
nello spazio ma anche colui che € parte della pluralita cultu-
rale e della complessita del luogo, incarnandone una propria
narrazione, di cui il sistema di wayfinding in un’ottica non
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solo orientante puo farsi portavoce. Il wayfinding quindi

in quanto strumento di comunicazione del territorio e sul
territorio, non € solo un wayfinding per tutti ma e anche un
wayfinding di tutti.
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Abstract ITA
La comprensione delle persone e dei contesti per i quali si
progetta e un’attivita fondante del processo progettuale. Nel
campo del design partecipativo e sociale, in particolare, non
solo la comprensione, ma anche I'inclusione delle persone
“con” cui si progetta e cruciale, in quanto accresce la solidita
e la rilevanza sociale dell’intervento progettuale. Nel design, a
partire dagli anni ’80 del Novecento, uno dei metodi di ricer-
ca utilizzato per la ricerca sull’'utente e per la sua inclusione
nei processi progettuali e I'etnografia, mutuata dalle scienze
sociali e in particolare dall’antropologia culturale.

Lo scopo dell’articolo & tracciare una breve storia del
rapporto tra etnografia e design. Cio al fine di sottoline-
are elementi di attenzione metodologica e potenzialita di
questo metodo, in vista di un uso piu consapevole dello stru-
mento e di un possibile dialogo tra design e scienze sociali.

Nella prima parte dell’articolo, verra inquadrato il meto-
do etnografico per come si € sviluppato in antropologia.
Successivamente, a partire dall’analisi di alcuni contributi
scientifici sul tema, si proporra una ricognizione circa l'in-
troduzione, I'uso e 'adattamento dell’etnografia nel design,
evidenziando alcuni limiti, rischi e nodi critici, ma anche
i benefici che si possono trarre in termini progettuali, in
particolare nel campo del design partecipativo e sociale. Tra
questi: riconoscere le specificita socioculturali del contesto
in cui si opera; dare voce ai diversi partecipanti e in parti-
colare a coloro che usualmente hanno meno potere decisio-
nale; riconoscere i loro diversi posizionamenti e valorizzare
i molteplici punti di vista; fare emergere in maniera critica
le premesse implicite che orientano il progetto; facilitare la
collaborazione attiva dei diversi partecipanti.

Abstract ENG

Understanding the people and contexts to whom a
project is directed is a foundational activity of the desi-
gn process. In the field of participatory and social design,
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in particular, not only understanding but also including the
people in the design process is crucial, as it enhances the
robustness and social relevance of the design intervention.

In design, since the 1980s, one of the research methods
used for user research and user inclusion in design proces-
ses has been ethnography, derived from the social sciences
and particularly from cultural anthropology.

The purpose of the article is to trace a brief history of
the relationship between ethnography and design to highli-
ght elements of methodological focus and potential of this
method to facilitate designers toward a more informed use
of the tool and with a view to facilitating interdisciplinary
dialogue between design and the social sciences.

In the first part of the article, the ethnographic method
as it has developed in anthropology will be framed. Then,
from the analysis of some scholarly contributions on the
topic, a survey will be proposed about the introduction,
use and adaptation of ethnography in design, highlighting
some limitations, risks, and critical junctures, but also the
benefits that can be drawn in design terms, particularly in
the field of participatory and social design. These inclu-
de recognizing the sociocultural specificities of the context
in which one operates; giving voice to different participan-
ts and particularly those who usually have less decision-ma-
king power; recognizing their different positioning and
valuing multiple points of view; bringing out critically the
implicit premises that guide the design; and facilitating the
active collaboration of different participants.

Parole Chiave
design ethnography, design anthropology, ricerca sociale,
design sociale, design partecipativo

Keywords
design ethnography, design anthropology, social resear-
ch, social design, participatory design
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INTRODUZIONE. PERCHE L’ETNOGRAFIA NEL DESIGN?

La comprensione delle persone e dei contesti per i quali

si progetta e un’attivita fondante del processo progettua-

le. Nel campo del design partecipativo (Ehn, 2008; Sanders,
2014) e sociale (Chen et al., 2016), in particolare, non solo la
comprensione, ma anche l'inclusione delle persone “con”
cui si progetta e cruciale, in quanto accresce la solidi-

ta e la rilevanza sociale dell’intervento progettuale (Kraff &
Jernsand, 2023). Comprendere come le persone a cui e rivol-
to il progetto vivono e interpretano il proprio contesto di
vita, quali esperienze, conoscenze e risorse sono in grado

di mettere a disposizione, fare in modo che siano esse stes-
se a orientare le scelte in termini di desideri e priorita, risul-
ta fondamentale per rispondere a questioni sociali, econo-
miche e ambientali interdipendenti e complesse. In questo
senso, anche nel design, si sottolinea 'importanza di raffor-
zare la collaborazione con altre discipline in ottica inter e
transdisciplinare (Polk, 2015).

A tal proposito, uno dei metodi di ricerca introdotto nel
design e 'etnografia (Pink et al., 2022), metodo di ricerca
sociale che si sviluppa in antropologia culturale e che consi-
ste nel'immersione prolungata del ricercatore nella comu-
nita indagata. Attraverso la partecipazione diretta alle atti-
vita quotidiane e all’interazione con gli attori sociali che la
abitano, l'obiettivo € quello di comprendere il punto di vista
del “nativo” e fornire una rappresentazione socioculturale
articolata e sfaccettata del contesto di vita della comunita.
Lo scopo dell’articolo & tracciare una breve storia del
rapporto tra etnografia e design. Cio al fine di sottoline-
are elementi di attenzione metodologica e potenzialita di
questo metodo, in vista di un uso piu consapevole dello stru-
mento e di un possibile dialogo tra design e scienze sociali.
Nella prima parte dell’articolo verra inquadrato il meto-

do etnografico per come si e sviluppato in antropologia.
Successivamente, a partire dall’analisi di alcuni contributi



134

FRID 2023

scientifici sul tema, si proporra una ricognizione circa I'in-
troduzione, I'uso e 'adattamento dell’etnografia nel design,
evidenziando limiti, rischi e nodi critici, ma anche i benefi-
ci che si possono trarre in termini progettuali, in particolare
nel campo del design partecipativo e sociale.

Poiché I'etnografia € un metodo di indagine utilizza-

to per comprendere e descrivere I’Altro, sia questo 'uten-

te di un prodotto o servizio, o una persona che appartie-

ne a una specifica comunita o organizzazione, € necessario
porre alcune attenzioni metodologiche affinché il raccon-
to dell’alterita non sia stereotipato o falsato dallo sguardo
del ricercatore. Una maggior consapevolezza rispetto all’u-
so dell’etnografia puo portare i e le designer ad adottare uno
sguardo etnografico non etnocentrico che, non solo, permet-
te di acquisire una conoscenza del contesto progettuale piu
profonda, ma puo anche facilitare il modo in cui si affron-
tano alcuni aspetti che caratterizzano i processi di design
partecipativo quali: riconoscere le specificita socioculturali
del contesto in cui si opera; dare voce ai diversi partecipan-
ti, in particolare a coloro che usualmente hanno meno pote-
re decisionale; riconoscere i diversi posizionamenti degli
attori sociali e valorizzare i molteplici punti di vista; fare
emergere in maniera critica le premesse implicite che orien-
tano il progetto; facilitare la collaborazione attiva dei diver-
si partecipanti.

IL RAPPORTO TRA ETNOGRAFIA E DESIGN. UNA RICOGNIZIONE

INTERDISCIPLINARE

Il metodo etnografico si sviluppa negli anni venti del
Novecento in antropologia culturale (Malinowski, 1978) e si
fonda sull’esperienza diretta da parte del ricercatore che si
reca sul campo di ricerca per dialogare e interagire diretta-
mente con gli attori sociali appartenenti alla comunita inda-
gata, originariamente una societa estranea al ricercatore
stesso. Attraverso strumenti quali le interviste qualitative
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e Posservazione partecipante (De Sardan, 2009), I'obietti-

vo della ricerca etnografica e fornire una rappresentazio-

ne - etno (popolo) grafia (scrittura) - articolata e sfaccettata
del contesto di vita e della comunita studiata tenendo conto
delle specificita socioculturali che la caratterizzano. Per fare
questo, si raccolgono e confrontano i diversi punti di vista
delle “persone comuni” che abitano il contesto rispetto alle
relazioni e alle interazioni sociali, alle pratiche, al rappor-
to con il mondo materiale, alle organizzazioni, ai linguaggi,
alle credenze. Per fare etnografia e necessario adottare un
approccio di tipo non etnocentrico, ovvero evitare di inter-
pretare la cultura dell’Altro basandosi sul proprio model-

lo culturale di appartenenza (giudicato implicitamente come
il migliore o ideale). La ricerca etnografica € un processo di
apprendimento reciproco in cui non si impara solo qualco-
sa sulla cultura e societa altra ma, attraverso il confronto, si
mettono in crisi anche le proprie certezze culturali date per
scontate.

Le fasi della ricerca etnografica consistono in: i) ricer-
ca sul campo, durante la quale si raccolgono dati di tipo
qualitativo attraverso l'osservazione partecipante, i dialo-
ghi informali, le interviste qualitative, i focus group, le
fonti emiche scritte e orali. Questi dati vengono registra-
ti e trascritti. Su un diario di campo 'etnografo si appun-
ta cio che osserva - episodi, nomi, emozioni, straniamen-
ti - attraverso un tipo di descrizione “densa” (thick) (Geertz,
2007) che mira a cogliere elementi soggettivi dell’espe-
rienza propria e altrui; ii) fase riflessiva di analisi attraver-
so I'incrocio dei dati raccolti e il confronto con la lettera-
tura scientifica. L'obiettivo e quello di far emergere diverse
questioni di carattere socioculturale che caratterizzano la
comunita; iii) restituzione al pubblico (accademico e non)
dei risultati della ricerca attraverso un elaborato tenden-
zialmente di tipo testuale. La fase di analisi dell’esperienza
etnografica e fondamentale e consiste in un processo indut-
tivo e aperto che non mira a verificare ipotesi predefinite
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quanto a trovare ricorrenze ed eccezionalita e, semmai, a
produrre generalizzazioni e ipotesi a partire dai dettagli
osservati. L'etnografia € una scienza della scoperta “che si
occupa delle intuizioni [...] e di nuove idee sulla relazione tra
le cose” (Cranz, 2016, p. XII). E un processo interpretativo e
critico il cui scopo principale e di tipo conoscitivo e mira a
far emergere come questioni e fenomeni sociali prendono
forma in sistemi socioculturali specifici.

In quanto strumento di conoscenza profondo, 'etnogra-
fia entra a far parte dei metodi del design utili alla ricer-
ca sull’'utente per comprenderne in maniera piu accura-
ta e sfaccettata esigenze, comportamenti, aspettative e
prospettive riconoscendo la specificita dei caratteri cultu-
rali del contesto lavorativo, organizzativo e di vita indaga-
to. Negli anni ottanta del Novecento nel nord Europa e negli
Stati Uniti, quando iniziarono a consolidarsi le collabora-
zioni tra designer e antropologi nell’industria, 'etnogra-
fia venne utilizzata in particolare nel campo del computer
support for cooperative work (CSCW) e della human-compu-
ter-interaction (HCI) (Wasson, 2000; Suchman, 2011; Otto &
Smith, 2013; Pink et al., 2020) e, successivamente, si & estesa
praticamente a qualsiasi campo del design. L’analisi dell’u-
tente in rapporto alle pratiche e alla specificita sociocultu-
rali del contesto e qualcosa di innovativo rispetto al meto-
do predominante della psicologia cognitiva (Wasson, 2000).
Identificare e soddisfare i bisogni e i desideri dell'uten-
te &, in effetti, un topos del design, se non la sua “missio-
ne centrale” (Wasson, 2000). In questo senso, I'approccio
psicologico ha il limite di tendere a considerare solo cio che
accade “nella testa” dell’'utente e non cio che effettivamen-
te fa interagendo con gli altri. Secondo Jordan (2003), questo
rischia di produrre un tipo di conoscenza troppo astratta in
quanto sconnessa dai contesti socioculturali reali mentre le
“tecniche etnografiche sono diventate popolari nel design
[proprio] perché colmano questo tipo di vuoto nel processo
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di ricerca dei dati” (Jordan, 2003, p. 76, cit. in Miller, 2018,
10).

In un primo periodo la ricerca etnografica era condotta
da antropologi che raccoglievano, elaboravano e restituiva-
no i dati etnografici ai progettisti che li utilizzavano per lo
sviluppo dei progetti. Negli anni, I’etnografia ha comincia-
to a essere adoperata direttamente dai designer che I’han-
no adattata alla disciplina. Da una parte, questo ha portato
a una semplificazione dell’etnografia “tradizionale” mentre,
dall’altra, a un arricchimento della stessa. Nel primo caso,
si tende a utilizzare il termine rapid ethnography (Norman,
1999) nonché “quick and dirty ethnography” (Hughes et al.,
1994, cit. in Miiller, 2021) sottolineando, in particolare, la
tendenza a ridurre il tempo dedicato alla ricerca immersiva
sul campo (Miiller, 2021) e all’'uso meno rigoroso dei meto-
di e degli strumenti analitici (Wasson, 2000; Cefkin, 2012;
Miller, 2014). Nel secondo caso, soprattutto nel campo del
design partecipativo, si parla di design ethnography (Miiller,
2021; Pink et al., 2022) indicando un tipo di etnografia che si
sviluppa proprio attraverso e grazie al processo progettuale
stesso. In questo caso, non si tratta di utilizzare ’etnografia
“tradizionale” solo nelle fasi esplorative del progetto, ma di
integrare gli strumenti e i metodi di ricerca e analisi etno-
grafica con quelli del design durante tutto 'arco del proces-
so progettuale.

Nel primo caso, I'uso dell’etnografia & puntuale e limitato
alle prime fasi del progetto e la relazione tra dato etnogra-
fico e processo progettuale ¢ di tipo unidirezionale e stru-
mentale. Nel secondo, fare etnografia e fare design sono
attivita integrate che si potenziano vicendevolmente sia in
termini di strumenti e metodi e sia perché I'analisi dei dati
etnografici e dei dati progettuali si influenzano reciproca-
mente contribuendo entrambi a (ri)orientare il progetto.
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ETNOGRAFIA COME METODO INTERDISCIPLINARE. TRA NODI
CRITICI E POTENZIALITA

Gli studiosi che si sono occupati di tracciare la storia
dell’uso e dell’evoluzione dell’etnografia nel design sono
principalmente etnografi che hanno lavorato in campo
progettuale. Le prime riflessioni sul tema sono state svilup-
pate a partire dal 2005 nel contesto della Ethnographic Praxis
in Industry Conference (EPIC). Parte di questi ricercatori ha
contribuito alla formazione di un campo di studi transdisci-
plinare noto come design anthropology (Smith, 2011; Gunn,
Otto & Smith, 2013; Gunn, 2020) nel quale vengono elabo-
rate considerazioni epistemologiche e metodologiche sulla
relazione fra design e antropologia. Da un’analisi delle
pubblicazioni scientifiche sulla design anthropology @ si
e osservato che uno dei temi nodali del rapporto fra le due
discipline riguarda proprio 'uso dell’etnografia nel desi-
gn. Gli autori sottolineano convergenze, divergenze e novi-
ta tra la concezione “tradizionale” dell’etnografia e come
questa viene utilizzata nel e per il design. I temi ricorren-
ti riguardano questioni relative alla temporalita, agli obietti-
vi e alle modalita di ricerca e alcune questioni di tipo etico.
Nei prossimi paragrafi vengono presentati gli aspetti princi-
pali del dibattito.

Durata della ricerca sul campo. L'etnografia nasce come
metodo di ricerca che prevede una permanenza sul campo
prolungata e immersiva di mesi, se non anni, in modo che
il ricercatore abbia il tempo di acquisire una conoscenza
dettagliata del contesto culturale, dell’'organizzazione socia-
le, delle persone e delle attivita che svolgono, di impara-
re la lingua se necessario. Questo e indispensabile affin-
ché il ricercatore riesca a impregnarsi (De Sardan, 2009) e
comprendere la realta studiata acquisendo il punto di vista
delle persone che incontra. La ricerca etnografica in desi-
gn tende spesso ad essere una rapid ethnography (Norman,
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1999) con tempi di osservazione ridotti anche solo a poche
ore. Spesso questo & dovuto a contingenze di tipo economi-
co che caratterizzano il mondo progettuale e che tendono

a contenere i tempi dedicati alla ricerca preliminare (Nova,
2014). I rischi connessi a questo aspetto sono di due tipi. Il
primo, e che la varieta dei dati raccolti sia meno ricca e che,
dunque, 'interpretazione del contesto sia piu superficia-

le e stereotipata, in quanto basata maggiormente sugli sche-
mi interpretativi culturali impliciti del ricercatore che limi-
tano la profondita analitica e critica (Wasson, 2000; Cefkin,
2012; Miller, 2014). Il secondo, € che la permanenza limita-
ta sul campo puo portare a concentrarsi molto sull’acquisi-
zione dei dati (foto, video, colloqui informali, note di campo,
etc.) nel minor tempo possibile. Come avverte Wasson
(2000) pero, questo processo data-intensive (Miiller, 2021),
pone il rischio di dare maggior importanza all’attivita stessa
di collezione di dati, concependola come di per sé esaustiva
e di tralasciare la fase fondamentale di analisi.

Scopi e obiettivi di ricerca. La quantita di tempo dedicato
alla ricerca sul campo e legata anche agli scopi e agli obiet-
tivi della ricerca esplorativa e conoscitiva. Come afferma-
no Otto e Smith (2013, p. 3), secondo cui l'obiettivo dell’an-
tropologia e produrre generalizzazioni e teorie sulle societa
umane: “Il design, invece, € rivolto al futuro e alla creazio-
ne di prodotti e soluzioni specifici [...] Integrando proces-
si di osservazione e riflessione simili all'antropologia, il suo
scopo e creare prodotti, processi e servizi che trasformino
la realta. Il suo successo € misurato dall'impatto materiale e
sociale di soluzioni particolari, piuttosto che dalla validita
delle sue generalizzazioni”. Poiché I'obiettivo nel design non
consiste nella comprensione complessiva di una data societa
ma e orientato, piuttosto, alla ricerca di cio che puo essere
trasformato, migliorato, innovato, 'osservazione si concen-
tra su elementi puntuali e comportamenti specifici che sono
orientati e definiti dalla domanda progettuale (Ventura &
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Bichard, 2016). Si noti, per esempio, la tendenza nel desi-

gn a utilizzare il termine “utenti”, sebbene questo porti

a concepire le persone solo in quanto utilizzatrici di un
certo prodotto o servizio mentre, come afferma Redstorm
(2006, p. 129), “le persone, non gli utenti, abitano il mondo.
L'utente & qualcosa che viene creato dai designer”. Il rischio
di operare in questo modo e quello di escludere dall’osserva-
zione e dall’analisi aspetti di tipo sociale, culturale e politi-
co che possono apparire laterali rispetto al progetto ma che,
invece, mantenendo uno sguardo “aperto” e critico potreb-
bero portare a identificare sfide progettuali nuove e inattese
(Drazin, 2021).

Questioni etiche. L'uso del metodo etnografico ha implica-
zioni etiche che sono state messe in luce nelle scienze socia-
li negli anni '70 del Novecento in quello che e stato defini-
to reflexive turn (Clifford & Marcus, 1986; Marcus & Fischer,
1986) e che si e sviluppato in rapporto al post-modernismo,
alla critica del positivismo scientifico e all’'oggettivita della
ricerca (Latour, 2009), agli studi post-coloniali che si inter-
rogano sul rapporto tra sapere e colonialismo (Said, 1999), al
pensiero femminista che mette al centro il problema della
costruzione sociale delle soggettivita in termini di asimme-
trie di genere (De Bouvoir, 2016). Tale movimento ha porta-
to gli scienziati sociali a interrogarsi su: i) I'influenza del
ricercatore nel contesto di ricerca rispetto ai propri pregiu-
dizi, stereotipi e privilegi (posizionalita) (Haraway, 1991); ii)
la considerazione del fatto che i processi di acquisizione ed
elaborazione dei dati sono di tipo interpretativo e soggetti-
vo (Geertz, 2007); iii) le implicazioni legate all’influenza che
chi commissiona la ricerca esercita rispetto ai risultati di
ricerca.

Tali questioni portano 'attenzione sul fatto che 'etnogra-
fia, come altri metodi di ricerca sociale, € un’attivita situa-
ta, soggettiva, interpretativa, che si occupa di “tradurre”
la vita degli “altri”, che “parla per gli altri”. Anche quando
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utilizzata nel design, e bene tenere presente che si tratta di
un processo eticamente e politicamente implicato sia rispet-
to alle modalita con cui si conduce la ricerca “su” e “con” gli
altri, sia rispetto alle finalita per le quali viene utilizzato.
Poiché i risultati della ricerca etnografica orientano e
influenzano le scelte di progetto, non ¢ indifferente deci-
dere quali aspetti del contesto di progetto mettere in luce e
quali tralasciare. Nel design, spesso, i risultati delle ricer-
che sull’'utente hanno come obiettivo principale quello di
essere tradotte in termini commercialmente rilevanti per il
committente (Suchman, 2014) il che non corrisponde neces-
sariamente a produrre un beneficio equo per tutti gli atto-
ri sociali coinvolti. A maggior ragione, quando si tratta di
progetti di design sociale che mirano a “ricercare, genera-
re e realizzare nuovi modi per produrre cambiamento verso
fini collettivi e sociali” (Markussen, 2017, p. 161), porre atten-
zione a come viene rappresentata la comunita interessa-
ta € ancora piu importante. I risultati della ricerca etnogra-
fica non sono neutrali e si prestano a dare fondamento alle
scelte progettuali che sono anche sempre orientate dalle
prospettive etico-politiche dei committenti e dei proget-
tisti stessi. Come suggerisce Suchman (2014), € necessario
mantenere uno sguardo riflessivo e critico rispetto ai possi-
bili impatti della ricerca sul progetto interrogandosi su chi
favorisce e a quali obiettivi risponde.

LO SGUARDO ETNOGRAFICO NEL DESIGN PARTECIPATIVO E
SOCIALE

Le questioni descritte sottolineano alcune implicazioni
etiche e metodologiche connesse all’'uso dell’etnografia. Nel
campo del design partecipativo per la progettazione socia-
le porre attenzione a questi aspetti risulta particolarmen-
te importante. Facendo riferimento a una serie di esperien-
ze di progetto rivolte al contrasto all’homelessness in Italia
svolte dal gruppo di ricerca interdisciplinare tra design e
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antropologia del quale I'autore fa parte, ¢ stato possibi-

le sperimentare I'uso dell’etnografia nel design all’inter-

no di: progetti di riallestimento dei luoghi di accoglien-

za per persone senza dimora tramite attivita di co-design e
auto-produzione (Campagnaro & Di Prima, 2018); progetti
mirati all'inclusione sociale tramite I'attivazione di un labo-
ratorio permanente di design partecipativo (Campagnaro

et al., 2020); progetti di service design per il riorientamen-

to del servizio pubblico di assistenza per le fragilita adulte
della citta di Torino (Campagnaro et al., 2022). Per sviluppa-
re i progetti sono stati utilizzati diversi strumenti di ricer-
ca etnografica: interviste qualitative; focus group itineranti
all'interno degli spazi di accoglienza; focus group strutturati
con attivita di tipo partecipativo attraverso I'uso di mappe,
prototypes, mock-up, grafici, fotografie, etc. (Sanders, 2014) e
dei cosiddetti boundary objects o dispositivi di conversazione
(Anastassakis & Szaniecki, 2016); partecipazione osservante
svolta durante le attivita laboratoriali.

Queste attivita sono state utili tanto come strumenti di
indagine partecipativa quanto veri e propri strumenti di
ricerca etnografica che ci hanno permesso di comprendere
meglio le persone, i contesti e il fenomeno stesso dell’home-
lessness. Similmente alla modalita di ricerca che viene defi-
nita design ethnography (Pink et al., 2022) 'integrazione tra
metodo progettuale ed etnografia ha reso le attivita di ricer-
ca maggiormente dinamiche e “concrete” ma non meno
profonde in termini di conoscenza acquisita. Come affer-
mano Murphy e Marcus (2013, p. 261), 'approccio dei desi-
gner ¢ “generalmente orientato a trasformare [...| informa-
zioni ‘grezze’ in ‘conoscenze utili’ a guidare la mutazione di
‘mere idee’ in ‘concetti realizzabili’ o in un ‘disegno fattibile
che poi diventa ‘oggetto” nel mondo”. Questa propensione
verso ’azione pratica consente un pensiero critico raramen-
te raggiunto attraverso “semplici discussioni”, ossia il dialo-
go, la modalita di interazione piu utilizzata in antropologia.
Ricorrere al solo dialogo con gli interlocutori richiede una

b
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grande quantita di tempo per ottenere fiducia, per entrare
in empatia e iniziare a comprendersi reciprocamente. Fare
etnografia nel design, invece, permette di sviluppare moda-
lita di ricerca maggiormente interattive ed efficaci in grado
di facilitare il dialogo e il confronto con gli interlocutori
utilizzando strumenti tangibili che riescono a dare voce in
maniera pit immediata ai diversi attori. Inoltre, la capacita
dei designer consiste anche nell’adottare modalita di resti-
tuzione dei risultati della ricerca che rendono la condivisio-
ne delle informazioni pit immediata, fruibile e compren-
sibile da tutti attraverso rappresentazioni grafiche e output
tangibili.

Oltre a questo, cio che il gruppo di ricerca ha mutua-
to dalla ricerca etnografica e stato osservare e rileggere i
processi progettuali durante tutte le fasi di sviluppo del
progetto, mantenendo uno “sguardo etnografico” costante,
dalla definizione del problema, all’elaborazione e discussio-
ne dei concept, alla realizzazione partecipativa dei progetti.
Questo ha permesso di far emergere e tenere in considera-
zione le diverse prospettive degli attori coinvolti, dando loro
voce e tenendo traccia di come le relazioni fra gli individui
e i loro ambienti si trasformano durante e tramite il proces-
so progettuale stesso. Poiché il processo progettuale € uno
spazio stra-ordinario che permette di orientare lo sguar-
do verso il futuro, ponendosi anche a una certa, tempora-
nea, distanza dalle emergenze e contingenze quotidiane,
questo attiva le persone a ragionare sulla realta in manie-
ra critica. Che cosa si e disposti a mettere in gioco e cosa
no, che cosa si e disposti a cambiare e cosa si intende lascia-
re com’e. E un movimento oscillatorio tra come la realta
e (what is) e come si desidera che sia (what could be) (Steen,
2011). E uno spazio che induce gli attori a portare conside-
razioni piu libere dai giudizi legati alla specificita dei ruoli
sociali e istituzionali che ognuno ricopre, nonché a consi-
derare con maggior criticita le prassi abituali e gli automa-
tismi dati per scontati. In questo senso, il progetto € una
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grande opportunita per aprirsi al confronto riflessivo, criti-
co e immaginativo. Chi e coinvolto nel processo progettuale
porta la sua esperienza esperta, i suoi saperi e le sue cono-
scenze, dedica tempo, pensiero, risorse, speranze per fare in
modo che il progetto risponda al meglio a cio che desidera
e che ritiene giusto per sé e per la collettivita. E uno spazio
della “politica della possibilita” (Appadurai, 2014) che pren-
de forma tramite scambi e interazioni sociali che mettono
in gioco identita, valori, prospettive politiche.

Utilizzare 'approccio etnografico durante processi di
tipo trasformativo significa collocarsi temporalmente tra
un presente-appena-passato e un presente-appena-futuro,
ovvero un tempo “emergente” (Smith & Otto, 2016) e signi-
fica fare “etnografie del possibile” (Smith et al., 2016, p. 4).
Questa particolare temporalita che caratterizza i proces-
si progettuali € una possibilita per osservare come la comu-
nita si (ri)definisce, anche in termini socioculturali, proprio
attraverso il progetto. In questo senso, non solo 'etnografia
diventa uno strumento di ricerca per il design, ma il desi-
gn diventa anche occasione etnografica, ovvero un modo per
comprendere meglio la comunita stessa per e con la quale
si progetta al fine di coinvolgerla attivamente per realiz-
zare trasformazioni che siano il piu possibile condivise, in
modo che rispondano al meglio alle sfide sociali, econo-
miche e ambientali che siamo chiamati collettivamente ad
affrontare.

@: Durante il dottorato di ricerca (Di Prima, 2022), I'auto-
re ha analizzato approfonditamente la letteratura sulla desi-
gn anthropology con 'obiettivo di mappare le tematiche trat-
tate dagli autori di questo campo di studi. Inserendo la
coppia di termini “design anthropology” su Scopus compa-
iono 135 articoli pubblicati dal 2006 al 2022. Dal 2011 al 2022
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sono stati pubblicati otto volumi sul tema, tra collettanee e
monografie.

@: In particolare, per quanto riguarda I’antropologia, si fa
riferimento alla storica complicita dei primi antropologi con
i sistemi di disuguaglianza prodotti dal progetto coloniale
europeo.
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Abstract ITA
Il design per la transizione ecologica spinge al ripensamen-
to delle filiere produttive, riprogettandole corte, ri-localiz-
zate sul territorio nazionale, con un accentuato legame con
le caratteristiche ecologiche bio-regionali e le conseguenti
risorse naturali presenti.

Questo approccio, motivato da necessita ecologiche,
porta ad attuare pratiche che potrebbero essere intese, inve-
ce, come nazionaliste o protezionistiche e, quindi, facendo
emergere la necessita di contestualizzarle ed approfondirle,
anche con riferimento al linguaggio utilizzato per demistifi-
carne l'uso.

Il termine sovranita, portato all’attenzione nazionale
dalla scelta dell’attuale governo di utilizzarlo per istituire il
Ministero dell'Agricoltura e della Sovranita alimentare, puo
esserne considerato un esempio, e vuole essere oggetto di
questo contributo.

La riflessione sul termine sovranita, ed il suo utilizzo,
¢ da sempre stata caratterizzata da problematiche di tipo
teorico e definitorio. Sebbene tale termine sia storicamen-
te ricollegabile all’analisi del concetto di potere origina-
rio e indipendente da ogni altro potere, quale punto di rife-
rimento delle teorie politico-giuridiche contemporanee, il
suo impiego ne ha visto applicazioni spesso diverse a secon-
da delle situazioni storiche e dei contesti di riferimento.
Alcuni concetti atti a circostanziarne l'utilizzo sono il ruolo
dell’egemonia del potere politico e il rapporto tra popolo e
territorio. Se da una parte, il concetto di sovranita ha dato
unita ai processi storici, dall’altra il loro esito e frutto di un
conflitto avverso la sovranita stessa.

Il nostro contributo muove dunque dalla necessi-
ta di soffermarsi sulle diverse applicazioni semantiche del
termine sovranita, anche grazie all’utilizzo di strumenti e
linguaggi multidisciplinari, ricostruendo la storia d’uso del
termine, partendo dall’origine in ambito politico-giuridi-
co, in quegli aspetti che possano facilitarne la comprensione
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delle diverse applicazioni, guardando anche all’appropria-
zione fatta da parte del movimento Via Campesina, cercan-
do di comprenderne le implicazioni nel discorso contempo-
raneo sulla gestione delle risorse naturali.

Abstract ENG

Design for the ecological transition demands us to
rethink production chains, redesigning them short, re-loca-
lized on national territories, with an accentuated connection
to bio-regional ecologies and the natural resources present.

This approach, motivated by ecological needs, leads to
practices that could be understood, instead, as nationalist or
protectionist. Therefore, presenting the need to contextua-
lise and deepen the understanding of these practices, with
reference to the language used to demystify their use.

The term sovereignty can be considered an example of
this, and it is intended to be the subject of this contribu-
tion. Term which has been brought to national attention by
the current government's choice to use it to establish the
Ministry of Agriculture and Food Sovereignty.

The analysis of the term sovereignty, and its use, has
always been characterised by theoretical and definitory
issues. Although the term has historically been taken into
account when analysing the concept of original and inde-
pendent power, as a point of reference for contemporary
politico-legal theories, its use has seen often different appli-
cations, depending on historical situations and contex-
ts. Some concepts suitable to circumstantiate its use are
the role of hegemony of political power and the relation-
ship between people and territory. While the concept of
Sovereignty has given unity to historical processes, their
consequences resulted in conflicts against Sovereignty
itself.

Therefore, our contribution moves from the need to
dwell on the different semantic applications of the term
Sovereignty, with the use of multidisciplinary tools,
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reconstructing the history of the use of the term, star-

ting from its origin in the political-legal sphere. We will

be also looking at the appropriation of the term by the Via
Campesina movement, in order to understand its implica-
tions in the contemporary discourse on the management of
natural resources.

Parole chiave
sovranita, territorio, ecologia, risorse naturali, collettivita

Keywords
sovereignty, ecology, territory, natural resources and
collectivity.

INTRODUZIONE

Il termine sovranita e stato scelto come oggetto di questo
contributo perché, pur non essendo mai stato esplicitamen-
te utilizzato nell’ambito di progettazione delle filiere, viene
integrato nel design e in discipline affini, come sara discus-
so in seguito.

Solo in un rapporto di sovranita tra specifici soggetti e
un territorio, inteso come relazione di potere, € possibile
identificare i responsabili (il chi) e le modalita operative (il
come) per progettare filiere produttive efficaci.

Per portare avanti questa riflessione riteniamo di dover
da un lato comprendere il termine sovranita, attraverso una
ricostruzione storica mutuata dalle discipline giuridiche,
dall’altro capire quali sono gli aspetti del design che vengo-
no influenzati da questa terminologia, con un approfondi-
mento sull’'impatto ecologico ed economico della gestione
delle risorse naturali.

Proponiamo di fare cio utilizzando un approccio inter-
disciplinare, del design delle filiere e delle scienze politi-
co-giuridiche, attraverso un’analisi del chi e del come, cioe
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dei soggetti che esercitano sovranita e dei processi nei quali
viene esercitata.

COMPRENDERE IL TERMINE “SOVRANITA”

La riflessione sul termine sovranita, e il suo conseguente
utilizzo, € da sempre stata caratterizzata da problematiche
di tipo teorico e definitorio.

Il termine ¢ stato, infatti, decostruito, politicizzato, ride-
finito, analizzato, a riprova di una necessita di riflettere sul
ruolo dell’autonomia ed egemonia del potere, che compor-
ta inevitabilmente una riflessione sul rapporto tra i concetti
di stato, popolo, territorio, processi di legittimazione politi-
ca e il loro utilizzo.

La sovranita e, infatti, originariamente esposta ai
cambiamenti storici, ai quali da pero unita, pur essendo il
loro esito frutto di un conflitto avverso la sovranita stes-
sa. Tale rapporto inevitabilmente muta e si evolve in base
al contesto di riferimento ed ¢ al centro di riflessioni gia in
periodi nei quali non tanto di Stato si puo parlare, quanto
piuttosto di comunita politica o di citta.

Nel momento in cui ci si interroga sul significato della
sovranita, in realta si sta solo cercando di “vedere corretta-
mente un fenomeno storico che tutti noi viviamo e subia-
mo” (Schmitt, 2012). Il termine sovranita ha origine nel
contesto politico-giuridico, dove indica un potere politico
autonomo, sia rispetto a influenze esterne sia nella gestio-
ne interna, e caratterizzato da una precisa definizione terri-
toriale: “e esso stesso che ha consentito allo stato moder-
no di affermarsi a risposta di un’esigenza di unificazione
e di concentrazione del monopolio della forza in un deter-
minato territorio e sopra una determinata popolazione”
(Bobbio, Matteucci & Pasquino, 2004). Si indaga, quindi, sul
come e sul chi detiene il potere, sulle modalita di impiego di
uno strumento politico, giuridico ed economico in grado di
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astrarre il legame tra individuo, territorio e ordinamento in
base ad esigenze politiche e di organizzazione.
Ripercorrendo brevemente alcuni snodi - inter alia
Quaglioni (2004) - che aiutino I'analisi degli elementi essen-
ziali idonei a riflettere sul concetto di sovranita, si puo
affermare che I'atomizzazione della societa nel Medioevo
ha innescato la trasformazione delle strutture imperiali in
nuove strutture “statali” (Cortese, 1966). Sulla scia medio-
evale della creazione di centri indipendenti, la storia della
nascita dello Stato moderno si intreccia con quella della
nascita del’Europa. Dal XVI secolo in poi, il ruolo da esso
ricoperto, diviene centrale nella determinazione dei rappor-
ti di forza tra i diversi stati e le strutture al loro interno.
Con la pace di Westfalia del 1648 vede la luce il modello
dello Stato-nazione, il quale prevede un mondo composto di
singoli Stati sovrani, indipendenti tra loro, che non ricono-
scono alcuna autorita superiore e autonomamente compe-
tenti nella gestione delle loro vicende interne: il potere
sovrano €, come gia anticipato, autonomo, un aspetto deci-
sivo nella formazione di un apparato amministrativo in
grado di controllare un territorio precisamente definito nei
suoi confini. Si afferma, quindi, uno dei principi della sovra-
nita, e cioe che sia parte degli obblighi di uno stato quel-
lo di mantenere il suo territorio e la sua integrita istituzio-
nale (Benton, 2010). Con la Rivoluzione francese vediamo,
poi, il rovesciamento della posizione dell’individuo, cambia-
no ulteriormente il chi e il come, in quanto si inizia a soste-
nere che prima di qualsiasi tipo di organizzazione sociale,
esistono dei diritti originari in capo ai soggetti, mutan-
do cosi completamente I'equilibrio del rapporto tra gover-
nanti e governati, “il rapporto politico viene considerato
non piu ex parte pincipis ma ex parte civium” (Bobbio, 1988).
Successivamente, a differenza della concezione otto-no-
vecentesca del rapporto di sovranita - la quale prevede, da
una parte, il necessario ampliamento delle tipologie di dirit-
ti riconosciuti in capo ai cittadini per rispondere a bisogni
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sociali nuovi e, dall’altra, che la pertinenza di tali decisio-
ni sia esclusivamente dello Stato-nazione - il lascito delle
due Guerre Mondiali fa riaffiorare I'ideale giusnaturalistico
che vede il soggetto al centro dell’ordine e i diritti a questo
attribuiti come universali e indipendenti dall’'ordinamen-
to statale. Basti prendere in considerazione la Dichiarazione
Universale dei diritti del’'Uomo del 1948, nella quale i dirit-
ti civili, politici, sociali e culturali, sono ritenuti inviolabi-
li e spettanti ad ogni individuo, a prescindere da una loro
positivizzazione a livello statale. Avviene cosi il passaggio a
un’idea di sovranita che riconosce il popolo come sua sede
originaria e legittimante con i cittadini titolari di diritti da
tutelare (cfr. sovranita popolare).

In realta la ri-messa al centro dell’elemento popolo e
degli individui nel periodo post-bellico non ha mai intac-
cato la pienezza del potere, ma solo una determinata forma
di organizzazione dello stesso (Held, 1999), esplicitando
cosi uno dei paradigmi fondativi dell’epoca moderna, e cioe
che “il potere che gli uomini esercitano sugli uomini deri-
va dagli uomini stessi”. “Ma perché gli uomini obbedisco-
no? Per paura, per fiducia, perché hanno bisogno di prote-
zione” (Schmitt, 2012). Ripartiamo dunque da questo assunto
per fare una riflessione sul ruolo del termine sovranita oggi
e sulle pertinenze ad essa collegate, tenendo a mente nel
corso dell’analisi che il potere produce consenso e il consen-
so produce potere (2012).

E evidente come storicamente I’espressione tangibile
della sovranita sia stata I'organizzazione dello stato; tutta-
via, recentemente ne e stato fatto un molteplice e diversi-
ficato utilizzo, che & seguito ad una fase in cui il termine &
stato nuovamente decostruito e politicizzato, un termine
il cui campo semantico si € modificato e allargato. A quali
contesti, dibattiti, ambiti si fa riferimento quando viene
utilizzato il termine sovranita oggi? La risposta a questa
domanda e influenzata anche dal modello politico, giuridico
ed economico che si vuole portare avanti, tenendo a mente
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che “raramente di un termine, di un concetto si e fatto un
uso cosi superficiale, irriflesso, polemico come di sovrani-
ta, divenuta campo di battaglia o caricatura polemica. Nella
sovranita € implicata la questione del rapporto fra unita e
pluralita, fra politica ed economia, fra politica e diritto, fra
norma ed eccezione, fra ordine e individuo, fra politica e
spazio, fra pace e guerra, fra stato e federazione, fra identi-
ta e cosmopolitismo. Si deve accettare il suo ritorno, il fatto
che se ne discuta, come esigenza di una nuova politica”
(Galli, 2019).

LE QUESTIONI SEMANTICHE E IL CASO DELLA SOVRANITA
ALIMENTARE

Per facilitare la comprensione delle possibili variazio-
ni semantiche e applicative del termine, e per approfondi-
re Paspetto che, come vedremo successivamente, piu lega
il termine alla disciplina del design, prendiamo in consi-
derazione, la sovranita nella sua dimensione territoria-
le (cfr. Def. Sovranita Enc. Treccani) con la quale si e voluta
indicare la competenza esclusiva dello stato in rappor-
to al proprio territorio e alle risorse naturali ivi contenu-
te (de Tocqueville, 2007). A partire dal XIX secolo inizia
la compenetrazione tra stato, societa, politica ed econo-
mia, come risposta ad un nuovo controllo delle risorse terri-
toriali, dal momento che con 'avvento della societa indu-
striale riemerge la necessita della riappropriazione di quelle
stesse risorse (Galli, 2019). Ora, € evidente che per rende-
re dominante, o quantomeno largamente accettata, un’idea
di esercizio del potere finalizzata al controllo delle risor-
se naturali ed economiche € necessario costruire un discor-
so politico che implichi la “significazione e risignificazione”
(Gerbaudo, 2022) dei termini chiave alla base di quell’idea,
nomi e simboli che in forza del loro essere apparentemen-
te vaghi possono ricoprire una funzione simbolica e politica
(Gerbaudo, 2022).
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Per chiarire questo passaggio si prenda come esem-
pio un altro termine, la sicurezza, che sulla base del model-
lo che si vuole proporre potra riferirsi, ad esempio, alla sicu-
rezza territoriale come controllo dell’accesso al territorio
nazionale da parte di cittadini stranieri, alla sicurezza inte-
sa come bisogno di protezione da parte dello stato e quin-
di di previdenza sociale nello sviluppo dei sistemi di welfare,
alla sicurezza in senso tecnico-specialistico come sicurezza
alimentare (come vedremo nel prossimo paragrafo) o come
cyber-security.

Sulla base dello stesso procedimento logico, il termine
sovranita si puo prestare a flessioni strumentali che possono
discostarsi dal suo significato originario proprio in conse-
guenza della complessita eziologica del termine, comples-
sita che lo rende talvolta percepito come astratto e, quindi,
vago e facilmente adattabile a elementi di politica econo-
mica molto diversi tra loro, che in questa fase storica si
possono ricondurre principalmente alla destra nazionalista
e populista, al centro liberale e alla sinistra c.d. socialista,
profondamente influenzati dal modello economico globaliz-
zato, capitalista e neoliberale all’interno del quale si trova-
no a muoversi. In particolare, la globalizzazione ha eviden-
temente provocato un forte aumento delle diseguaglianze
e profondi divari territoriali, sia tra stati che all’interno
degli stati stessi, creando una percezione di precaria stabi-
lita (politica, economica, territoriale) e alimentando cosi un
rinnovato bisogno di protezione da parte dei cittadini, che,
come abbiamo visto, & parte della creazione della relazio-
ne di potere che caratterizza il rapporto di sovranita. Questa
insicurezza porta alcuni a considerare gli stati al loro inter-
no come semi-sovrani, subalterni a logiche sovranazionali
di tipo sia economico che politico.

La richiesta di una “piu forte sovranita”, in chiave protet-
tiva, da parte dei soggetti e esito di un utilizzo elastico
del termine dovuto anche alla compresenza di altri fatto-
ri, quali I'entrata in crisi del potere politico tradizionale, la
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centralita del ruolo del mercato e nuove forme di informa-
zione e utilizzo del potere mediatico narrativo, accompa-
gnati da un evidente indebolimento delle politiche pubbli-
che che attenuano le diseguaglianze (Galli, 2019), intese
anche come redistribuzione delle risorse nel territorio, al
punto da far emergere utilizzi del termine quali, ad esem-
pio, sovranita demografica e, in alcuni casi, rispetto alla
questione del controllo delle risorse territoriali - naturali e
produttive, intese anche come biomasse - anche di sovrani-
ta alimentare.

Questo nuovo bisogno di protezione e di pensare al
termine sovranita solo come autodifesa di una comuni-
ta o di un territorio, altro non & che la manifestazione di un
bisogno in realta interpretabile tanto da destra che da sini-
stra, di una nuova costruzione di collettivita e di una nuova
attenzione al governo del territorio e quindi delle sue risor-
se, che ha spesso portato all’erronea sovrapposizione tra il
termine sovranita e il termine sovranismo.

Un rinnovato interesse per il termine € emerso nel 2022,
quando il governo italiano ha rinominato il Ministero delle
Politiche Agricole Alimentari e Forestali in Ministero
dellAgricoltura e della Sovranita Alimentare.

Ma cosa si intende per sovranita alimentare? Partendo
dai soggetti, dal chi, tale accezione e stata utilizzata in
questo recente caso, da un governo di centro destra, con
I'intento di riaffermare un qualche tipo di supremazia dello
stato sulle risorse naturali del territorio, nell’evidente tenta-
tivo di riasserire il primato della politica nel governo delle
risorse. Come abbiamo visto, la sovranita non ¢ il sovrani-
smo, e non ha un’unica accezione politica, infatti, la deci-
sione del nuovo governo ha immediatamente suscitato le
reazioni di associazioni contadine c.d. di sinistra che lo
hanno accusato di fare un uso sovranista del termine conia-
to dai movimenti contadini.

L’origine dell’espressione “sovranita alimentare” puo
essere, infatti, riconducibile alla dichiarazione del 1996 della
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federazione contadina internazionale Via Campesina dove
il tema della sovranita alimentare veniva affrontato definen-
dolo indissolubile al concetto di sicurezza alimentare: “Food
sovereignty is the right of each nation to maintain and deve-
lop its own capacity to produce its basic foods respecting
cultural and productive diversity. We have the right to
produce our own food in our own territory. Food sovereign-
ty is a precondition to genuine food security” (Patel, 2009).
La definizione e poi evoluta negli anni, in particolare nel
2007 al Forum per la sovranita alimentare a Nyéléni, dando
modo di affrontare le complessita legate alle filiere produt-
tive agroalimentari, introducendo una riflessione sul loro
impatto ecologico e prendendo una posizione chiara sul
diritto dei produttori locali di controllo sul territorio, rimet-
tendoli al centro del rapporto di sovranita.

“Food sovereignty is the right of peoples to healthy and
culturally appropriate food produced through ecological-
ly sound and sustainable methods, and their right to define
their own food and agriculture systems. It puts those who
produce, distribute and consume food at the heart of food
systems and policies rather than the demands of markets
and corporations” (Declaration of Nyéléni, 2007). Quindi,
riconoscendo la necessita che la disciplina del design si
interroghi sulla provenienza delle risorse che immette nelle
proprie filiere produttive, per poter analizzare e compren-
dere a pieno le modalita in cui viene esercitato il controllo
sulla produzione e utilizzo di queste risorse, diventa fonda-
mentale che la disciplina diventi consapevole del discor-
so attorno alla sovranita e dell'utilizzo che viene fatto del
termine.



161

DALLA SOVRANITA AL TERRITORIO ATTRAVERSO I PROCESSI
PRODUTTIVI

Come anticipato, da quello che risulta da una ricerca su
testi digitalizzati e dalla letteratura specialistica per il desi-
gn dei materiali, il termine sovranita € un termine che non
e comunemente utilizzato da questo ambito disciplinare.
Tuttavia e un concetto che assume un ruolo importante in
molti ambiti che si muovono in maniera tangente alla disci-
plina sotto analisi in questo intervento, e che ne influenzano
I'ambito d’azione.

Con questo contributo, quindi, si intende sostenere come
la disciplina del design dei materiali e delle filiere debba
comprendere la complessita del termine sovranita, e soprat-
tutto come, quando si parla di materiali prodotti a partire
da biomassa vegetale ed animale, quindi parte dei processi
di bioeconomia, sovranita diventi un termine fondamen-
tale con il quale confrontarsi per progettare processi di
produzione ed uso della materia che siano olisticamente
sostenibili.

Questo sara dimostrato attraverso una riflessione sui
limiti delle risorse e sulla conseguente necessita di una loro
ridistribuzione. Nei paragrafi precedenti é stato esamina-
to il rapporto di sovranita come esercizio del potere su un
territorio e analizzati alcuni degli impatti, sia delle bioeco-
nomie circolari che di quelle lineari, sui materiali e sul terri-
torio stesso.

Gia nel 2009 veniva pubblicata una ricerca intitola-
ta Planetary Boundaries: Exploring the Safe Operating Space
for Humanity dove i ricercatori dello Stockholm Resilience
Centre proponevano un nuovo approccio alla sostenibili-
ta globale basata sull’identificazione di nove sistemi fonda-
mentali ed i loro limiti di funzionamento, prendendo atto
che 'impronta antropogenica sul sistema terrestre aveva gia
raggiunto una scala tale da non poter escludere un brusco
cambiamento ambientale globale. I sistemi identificati
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erano e restano: il cambiamento climatico, I'acidificazio-
ne degli oceani, lo strato di ozono stratosferico, lo sfrutta-
mento del suolo ed il ciclo di nutrienti come azoto e fosforo,
I'uso globale d'acqua dolce, il tasso di perdita della diver-
sita biologica, l'inquinamento dovuto ad elementi prodot-
ti dall'uomo inseriti nel sistema terra, come le materie
plastiche, ed il carico di aerosol atmosferico. Questa ricer-
ca ipotizza che per evitare di innescare cambiamenti non
lineari ambientali a livello locale e globale, i comportamen-
ti umani dovrebbero non superare i limiti identificati di
questi sistemi (Rockstrom et al., 2009). Nel paper presenta-
to nel 2009 pero, veniva dimostrato come tre di questi limi-
ti fossero gia stati superati ed un recente aggiornamento
pubblicato nella primavera 2022 ha evidenziato come ora sei
dei nove lo siano, palesando 'urgente necessita di inversio-
ne dei trend nel consumo delle risorse (Wang-Erlandsson et
al., 2022). Questa potenziale riduzione dell’'uso delle risor-
se rende ancora piu urgente una riflessione sul diritto alla
gestione di queste.

In questo contesto, inoltre, uno studio presenta-
to a novembre 2022 su Nature Sustainability sul tema della
Great Inequality, ha dimostrato come, volendo raggiunge-
re gli Obiettivi per lo Sviluppo Sostenibile 2030 (SDG 2030)
cercando di togliere da sotto la soglia di poverta un terzo
della popolazione mondiale, e facendo riferimento ai dati
ed alle tecnologie esistenti nel 2018, si andrebbe a genera-
re un impatto sui sistemi naturali terrestri pari a quello che
viene gia generato dal’1-4% della popolazione piu ricca del
pianeta. Questo calcolo dimostra quindi come una transi-
zione equa e sostenibile potra essere realizzata solo grazie
ad una piu equa ridistribuzione delle risorse che ne garanti-
sca un giusto accesso e una giusta allocazione (Rammelt et
al., 2022), portando quindi al centro della discussione il tema
della sovranita, ovvero i soggetti ed i processi che permette-
rebbero il giusto accesso e la giusta allocazione delle risorse
disponibili all'interno dei limiti planetari individuati.
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Sempre lo studio del 2022 dello Stockholm Resilience
Centre sui limiti planetari, presenta come uno dei sei limiti
superati sia il valore riferito alle nuove entita Novel entities,
ovvero la presenza di sostanze create dall’'uomo introdot-
te nel sistema terrestre, come sostanze chimiche e materia-
li plastici (Persson et al., 2022), portando in maniera inequi-
vocabile a riflettere sull'impatto che la produzione ed uso di
materiali, ambito di cui il design si occupa ed e responsabile
come disciplina, hanno sullo stesso sistema.

In risposta a questa rinnovata consapevolezza, nell’'am-
bito del design e della produzione, si & quindi vista una
crescita esponenziale di utilizzo e progettazione di materia-
li realizzati a partire da biomassa vegetale ed animale (Philp
& Winickoff, 2018), ampliando le potenzialita economiche
ed di impatto di quella che viene definita bioeconomia, che
tra altri aspetti include “tutti i settori economici e indu-
striali che utilizzano risorse e processi biologici per produr-
re alimenti, mangimi, prodotti a base biologica, energia e
servizi” (EC, DG Research and Innovation, 2018).

Crescita favorita anche dalla Commissione Europea, che
nel settembre 2021 ha lanciato il nuovo programma euro-
peo New European Bauhaus, iniziativa che intende favori-
re la realizzazione degli obiettivi presentati nel Green Deal,
attraverso progetti che uniscano design, inclusione, soste-
nibilita e cultura. (EC, COM(2023) 24 final, New European
Bauhaus Progress Report).

Questi obiettivi non sono nuovi alla programmazio-
ne europea, che gia nel 2012 aveva messo le basi per una
nuova strategia finalizzata a “mitigare i cambiamenti clima-
tici, attuare una transizione verso risorse rinnovabili lavo-
rando per una sicurezza alimentare” (EC, DG Research and
Innovation, 2012).

Alcuni studi scientifici pubblicati negli ultimi anni
vogliono pero mettere in luce come incentivi economici
derivati da queste strategie e dagli Obiettivi per lo Sviluppo
Sostenibile 2030, hanno facilitato la crescita di bioeconomie
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locali, ma hanno anche favorito processi di land grab-

bing interni ed esterni all’europa (Cudlinova et al., 2020;
Ashukem, 2020; EESC, 2015), ponendoci ancora una volta
davanti alla necessita di comprendere le relazioni di sovra-
nita sui territori, causate allampliamento di sistemi econo-
mici che si fondano sull’utilizzo di biomasse.

Inoltre nel 2018 un aggiornamento delle Strategie per
una bioeconomia, dopo aver stilato un bilancio positivo dei
primi sei anni di attuazione di queste, invita a porre atten-
zione sull’'impatto ecologico che queste strategie hanno (EC,
DG Research and Innovation, 2018).

Studi legati alle policies europee che governano la bioe-
conomia, infatti, mettono in luce come una gestione delle
biomasse sostenibile debba trovare una coerenza tra poli-
cies specifiche sviluppate per settori produttivi molto diver-
si, dall’agro-alimentare al farmaceutico all'industria dei
biomateriali, essendo questi settori produttivi interdipen-
denti in una visione circolare della gestione delle risor-
se. Viene anche suggerito che queste policies dovrebbero
cominciare a tenere in considerazione le necessita ecolo-
giche come la conservazione della biodiversita, evitando lo
sviluppo di ricerche e progetti figli di un pensiero comparti-
mentalizzato (Muscat et al., 2021).

Ed e proprio riconoscendo valore in questo approccio che
questo contributo propone che, nello sviluppare progetti per
bioeconomie locali dei materiali, anche I'aspetto legato alla
sovranita sui territori venga preso in considerazione.

CONCLUSIONI

La nostra riflessione e iniziata con una ricostruzione
dell’evoluzione di significato del termine sovranita nelle
diverse epoche, facilitando la comprensione di concet-

)
ti quali stato, popolo, territorio, processi di legittimazione
politica e le loro relazioni.
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Abbiamo visto come il termine sia stato piu volte deco-
struito, politicizzato e ridefinito, soffermandoci su come
passando dai soggetti, dal chi, alle modalita che li vedo-
no coinvolti nella costruzione di processi, al come, risulta
non solo necessario comprendere il termine perché impor-
tante per ambiti di studio tangenti alla disciplina del desi-
gn, ma anche perché il design con la progettazione di filiere
produttive locali mette in pratica una visione di sovrani-
ta che per caratteristica intrinseca del termine puo essere,
come dimostrato, intesa in modi molto diversi.

Infatti, utilizzare il termine sovranita nell’ambito speci-
fico del design dei materiali e delle filiere non permette di
formularne una nuova accezione autonoma e specifica per la
disciplina e l'utilizzo che essa ne fa.

Tuttavia e possibile proporne un utilizzo connesso e
integrato, che aiuti a facilitare la contestualizzazione di
questi processi: € importante assumere il termine in manie-
ra consapevole ed usarlo intenzionalmente al fine di assi-
curarsi che la progettualita non sia oggetto di appropria-
zione da parte di ideologie in contrasto con gli obiettivi che
ci si propongono. In tal senso ri-contestualizzare il termi-
ne sovranita all’interno del dibattito europeo relativo alle
nuove strategie presentate dal New European Bauhaus,
potrebbe aprire nuove prospettive per rafforzare il legame
tra design e sostenibilita, a maggior ragione partendo dal
presupposto che un consapevole utilizzo del termine puo
anche essere determinante per alcune scelte progettuali.

Si vuol quindi proporre che una riflessione sulla sovra-
nita possa essere da stimolo per un’aggiornata consape-
volezza nella progettazione di filiere presenti nel territo-
rio. Assumendo il termine come inteso dal movimento Via
Campesina, e parafrasando la definizione di Food Sovereignty
in Material Sovereignty, queste filiere diano diritto alle popo-
lazioni di avere accesso a materiali sani e culturalmen-
te appropriati, prodotti attraverso metodi sostenibili ed
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ecologici, e di definire i propri sistemi agricoli e sistemi di
materiali (Declaration of Nyéléni 2007).
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Abstract ITA
Il contributo indica nell’espressione “rigenerazione urba-
na” un campo di indagine fertile per la ricerca nel Design.
Partendo proprio dal suo contesto di riferimento - architet-
tura, ingegneria e urbanistica - I'obiettivo e stato quel-
lo di dimostrare quanto il termine possa essere conno-
tato da nuovi significati tramite il coinvolgimento di tre
differenti livelli: citta, segni e abitanti. In tal senso e stato
utile investigare le strategie attraverso cui il Visual Design
puo migliorare la qualita dello spazio urbano, sia dal punto
di vista fisico che sociale, mediante una specifica disci-
plina: 'Environmental Graphic Design. Inoltre, tramite la
presentazione di alcuni casi studio, il contributo propone
una riflessione sugli approcci e le direzioni che il Design
dovra assumere in futuro, in relazione al suo ruolo di motore
di rigenerazione, proponendo nuove modalita di fruizione
dello spazio pubblico, rimodellando la percezione del terri-
torio tramite un approccio olistico ed integrato e ridefinen-
do, quindi, la visione stereotipata e limitante del termine in
oggetto.

Abstract ENG

The contribution indicates in the term “regeneration” a
fertile field of investigation for research in Visual Design.
Starting precisely from its context of reference - architectu-
re, engineering and city planning - the aim was to demon-
strate how the term in question can be connoted by new
meanings through the involvement of three different levels:
city, signs and inhabitants. In this sense, it was useful to
investigate the strategies through which Visual Design
can improve the quality of urban space, both physically
and socially, through a specific discipline: Environmental
Graphic Design. Furthermore, through the analysis of some
case studies, the contribution proposes a reflection on the
approaches and directions that Environmental Graphic
Design will have to take in the future in relation to its role



172 FRID 2023

as an engine of regeneration by proposing new ways of
using public space, reshaping the perception of the terri-
tory through a holistic and integrated approach and thus
redefining the stereotyped and limiting vision of the term in
question.

Parole chiave
Rigenerazione, visual design, spazio pubblico, territorio,
environmental graphic design

Keywords
Regeneration, visual design, public space, territory, envi-
ronmental graphic

INTRODUZIONE

La parola “rigenerazione” pur provenendo storicamen-
te da ambiti disciplinari come I'architettura, I'ingegneria e
I'urbanistica, puo esser letto all'interno del dibattito scien-
tifico relativo al Design della Comunicazione Visiva, riflet-
tendosi nello specifico nell’Environmental Graphic Design
(Calori & Vanden Eynden, 2015). Questa specifica disciplina
rappresenta una possibile - ed efficace - strategia di rige-
nerazione dello spazio pubblico in grado di designare uno
“scenario urbano” (Fagnoni 2011) che scaturisce dalla rela-
zione tra 'ambiente ed il suo osservatore (Caldarone, 2019).
Una rigenerazione “design-driven” puo portare alla defi-
nizione di modelli interpretativi di intervento - generativi,
responsivi e autonomi dalle iniziative pubbliche o private -
in base alle specifiche dimensioni - culturali, sociali, econo-
miche e storiche - del territorio. Quest’ultimo rappresen-
ta lo spazio del racconto, ed i luoghi ai margini con forme
di fragilita plurime - sovrapposte e intrecciate di tipo socio-
demografico ed economico - evidenziano come nei proget-
ti veicolati dai linguaggi della Comunicazione Visiva,
esista la possibilita di innescare forme di adattamento e
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di rivitalizzazione dei luoghi (Mattioli, Setti, 2020). In tal
senso, si fa riferimento all’'uso strategico del’Environmen-
tal Graphic Design quale attrattore di un luogo, proponendo
nuove modalita di fruizione dello spazio pubblico, rimodel-
lando la percezione del territorio tramite un “disegno stra-
tegico” di trasformazione multidisciplinare (Carra, 2014).

RIGENERAZIONE URBANA: TRA RICERCA SCIENTIFICA E PRATICA
PROGETTUALE

All’interno del contesto scientifico la rigenerazione urba-
na € un concetto vasto poiché comprende la riqualificazione
fisica di aree urbane e peri-urbane, integrando, agli aspet-
ti ambientali ed economici, quelli sociali e culturali, coin-
volgendo le comunita che vivono o vivranno i luoghi riqua-
lificati, rigenerandoli. Si parte dalla riqualificazione dei
luoghi, con obiettivi principalmente ambientali ed economi-
ci, per giungere ad una rigenerazione umana, per una rinno-
vata comunita. Oggi lo sviluppo delle citta viene progettato
partendo dall’esistente, rispettando 'ambiente e coinvolgen-
do i cittadini come principali destinatari. Questo approc-
cio ripristina la qualita della vita urbana e le relazioni socia-
li ricostruendo citta logorate e impoverite.

La rigenerazione urbana e un processo dinamico che
coinvolge strategie, attivita e sforzi collettivi per sviluppa-
re soluzioni sostenibili. Queste soluzioni vengono adattate,
trasformate e modificate nel tempo per rispondere adegua-
tamente alle sfide economiche, sociologiche, ambienta-

li, politiche, culturali in linea con gli obiettivi di sviluppo
sostenibile posti dall’Agenda 2030. Restringendo I’analisi
nel quadro italiano il fenomeno della rigenerazione urbana
puo essere definito in tre differenti cicli storici: il primo ha
visto la riqualificazione dei centri storici, ed ha avuto inizio
durante gli anni Settanta con il nascere di una forte presa
di coscienza del valore del tessuto edilizio storico e di una
voglia di riaffermare la propria identita locale; il secondo



174

FRID 2023

comprende, invece, il recupero delle aree dismesse; tutto

ha inizio con la fine degli anni Ottanta nel momento in cui
nasce il fenomeno della delocalizzazione delle industrie e

di molti altri servizi fino ad allora vicini o proprio all’inter-
no dei centri urbani. Altro fattore scatenante del proces-

so rigenerativo € legato alle aree demaniali che iniziaro-

no a costituire dei “vuoti urbani”; il terzo ciclo, vede come
periodo di riferimento quello attuale, e corrisponde all’i-
dea di riqualificare i quartieri residenziali costruiti proprio
nella seconda meta del Novecento. Gli ultimi dieci anni
sono stati teatro di processi di rigenerazione urbana che ha
fatto dei passi in avanti utilizzando un approccio partecipa-
tivo in grado di dare alla citta, non solo una nuova competi-
tivita, ma anche rilanciando un’immagine del territorio sia
a livello estetico che culturale, sociale, economico e dando
attenzione, soprattutto, all’aspetto ambientale. Nella pratica
urbana contemporanea, ci si aspetta che il processo di rige-
nerazione degli spazi pubblici, o di pianificazione e forma-
zione di nuovi spazi, promuova la vita sociale, I'interesse
collettivo, e generi valori che siano appropriati per tutti gli
utenti, oltre a contribuire a creare un senso di identita del
luogo. Emerge a tal punto la necessita di abbandonare ’ap-
proccio settoriale, circoscritto ai singoli ambiti, in favore

di un nuovo approccio orientato non solo al raggiungimen-
to di obiettivi di trasformazione fisica di parti circoscritte di
cittd, ma anche mirato a considerare le trasformazioni come
componenti di un disegno pitt ampio, le cui strategie e i cui
temi siano realmente riconducibili all’idea di citta sosteni-
bile (Barbarossa et al., 2014). Progettare, pianificare sull’esi-
stente, non puo prescindere da un’attenta conoscenza della
storia del luogo e del processo d’identita alla base della sua
struttura fisica e sociale, cioé da un riconoscimento di valo-
ri e di memorie da cui e stato prodotto. Il concetto di citta
assume, dunque, un nuovo valore all’interno del processo di
progettazione e pianificazione: non si tratta, dunque, soltan-
to di uno scenario creativo, ma diventa oggetto del progetto
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stesso. I modelli verso cui aspirare, oggi, oltre al manteni-
mento e rinnovamento dell’esistente devono, quindi, indi-
rizzare a un processo sostenibile che produca progetti con
un notevole livello di adattabilita e propensione al cambia-
mento. Il progetto urbano deve, percio, essere inteso come
un progetto d’azione, un “disegno strategico di trasforma-
zione urbana resiliente, che affronta tematiche differenti, in
generale complesse e multisettoriali, che coinvolgano diret-
tamente o indirettamente molteplici attori, pubblici e priva-
ti, cosi come i portatori di interessi specifici espressi dalla
societa civile” (Carra, 2014). La rigenerazione richiama cosi
I'imprescindibilita di un approccio sperimentale connotato
da alti livelli di integrazione, interdisciplinarieta, intersca-
larita e interattivita, al fine di recepire la nuova dimensione
della citta contemporanea, promuovendo azioni e interven-
ti per restituire riconoscibilita alle aree marginali, riorga-
nizzando e definendo il disegno dello spazio pubblico, tute-
lando e valorizzando le emergenze storico-documentarie del
patrimonio culturale e dei capisaldi architettonici, indivi-
duando mix di usi compatibili, servizi, attivita con un forte
connotato culturale, simbolico e di inclusione sociale.
Pertanto, questa riflessione propone un accostamen-
to tra la parola rigenerazione e design, inteso in un’acce-
zione omnicomprensiva, che pone a sintesi le differen-
ti forme espressive della contemporaneita. Nell’'ambito
della rigenerazione urbana, il visual design si costituisce
quale elemento propulsivo, utilizzando il contesto urbano
non solo come neutro “contenitore”, ma integrandolo con
I'intervento, trasformando lo spazio pubblico, proiettan-
do, nelle sue diverse forme e usi, nuovi valori etici ed esteti-
ci, nuovi linguaggi, nuove forme di interazione e di comuni-
cazione tra attori pubblici e privati, istituzione e comunita
locali insediate (Ricci & Iacomoni, 2020). Inoltre, il caratte-
re transitorio di alcune pratiche di design fa si che queste
diano risposta alla necessita, propria dei processi di rigene-
razione, di sperimentare soluzioni di riconfigurazione e di
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rivitalizzazione, anticipando gli interventi strutturali carat-
terizzati da alti costi e da lunghi tempi di attuazione, attra-
verso la messa in campo di usi alternativi e temporanei.
(Ricci, 2020)

L’ESSENZIALE RUOLO DELLA COMUNICAZIONE NELLA
CONCEZIONE E NELLA GENESI DELLE CITTA

La citta, senza dubbio, &€ “un contenitore dai contenu-
ti semanticamente molto densi” (Volli, 2008, p.14). Gli spazi
di una citta, le strade, le piazze, i palazzi, sono gli elemen-
ti di base di questo contenitore e definiscono la struttura
dei luoghi urbani. Il ruolo di tali spazi nello sviluppo inizia-
le delle citta e chiaro e definito. Da un punto di vista socia-
le, essi rappresentano i siti primari dei processi sociali, sono
anche siti informativi della citta e aree di comunicazione e
scambio di informazioni; da un punto di vista economico,
sono definiti dai principali flussi commerciali, mentre, da
un punto di vista estetico implicano un ambiente attraen-
te, uno spazio altamente estetizzato, persino un’opera d’ar-
te, che, quotidianamente e continuamente, ha un’influen-
za guida sulla popolazione (Sitte, 1965). Potremmo definire
le citta come un macrosistema di comunicazione, in grado
di intervenire nei rapporti sociali producendo senso e veico-
lando azioni. La citta rappresenta un luogo in cui una stra-
tificazione temporale complessa e ritmicamente diversifi-
cata definisce lo spazio in un ambiente sociale (Cerri, 2020),
la cornice della vita pubblica e costituiscono lo scenario per
lo svolgimento del dialogo quotidiano tra lo spazio e i suoi
fruitori. Il carattere pubblico di uno spazio e da rintracciar-
si nel legame che esso ha con la molteplicita di relazioni che
interagiscono con esso. Infatti, la sua dimensione pubbli-
ca non e un qualcosa di intrinseco ed innato ma, al contra-
rio, corrisponde al risultato di una serie di azioni intenzio-
nali che offrono come sottoprodotto e risultato una serie di
pratiche sociali. Tale affermazione costituisce un significato
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aggiuntivo alla concezione di spazio. Quest’ultimo, infat-

ti, corrisponde all’uso che se ne fa. Lo spazio all’interno del
quale coesistiamo € uno spazio eterogeneo e striato, intes-
suto di trame relazionali: trame che delineano la specificita
di luoghi non omologabili, all'interno dei quali si addensa-
no socialita in movimento (Attili & Portelli, 2016) ed imma-
gini. Come afferma De Rubertis I'immagine e il territorio
della grafica, mentre lo spazio e il territorio dell’architettura
(1999). In tal senso emerge una sorta di conflittualita disci-
plinare che puo esistere anche quando parliamo di rigene-
razione applicata allo spazio. L’intento di questo contribu-
to, in tal senso, e quello di dimostrare quanto queste parole
- rigenerazione e grafica - siano tra di loro collegate in un
reciproco apporto di contenuti innovativi ed esperienziali
di cui ogni ambito operativo si avvale per arricchirsi e rilan-
ciare stimoli (De Rubertis, 1999). A partire da tale riflessione
- e tenendo conto di come alcuni concetti e nozioni appar-
tenenti a specifici ambiti disciplinari possano essere usati,
deformati, rielaborati e trasformati in parole del Design

- il contributo propone, inoltre, 'adozione di pratiche di
progettazione centrate sull’utente, normalmente in uso per
progetti di Visual Design, applicandole, invece, nell’ambito
della rigenerazione urbana.

IL RUOLO DELL’ENVIRONMENTAL GRAPHIC DESIGN NEI PROCESSI
DI RIGENERAZIONE URBANA

Ne La coscienza dell’occhio Richard Sennett ci condu-
ce in un viaggio nel tempo alla scoperta delle motivazioni
e delle modalita con cui lo spazio urbano si ¢ andato confi-
gurando nelle diverse epoche e culture, via via delinean-
do una propria personale proposta progettuale per una citta
pill umana, in cui si realizzi quella che 'autore definisce la
coscienza urbana dell’occhio (1992). Il sociologo americano
fa riferimento non solo all’architettura e all’'urbanistica ma
ai piu diversi campi dell’attivita umana - pittura, letteratura,
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progresso scientifico e tecnologico, filosofia, religio-
ne. Il suo obiettivo principale € di mostrare il modo in cui
il progetto sociale e visivo della citta e mutato nel tempo,
anche in relazione ad eventi non direttamente o non soltan-
to legati a finalita esclusivamente urbanistiche e archi-
tettoniche. I luoghi in cui viviamo sono il risultato di un
complesso processo di creazione che riflette la societa che
vi abita, come essa vi si identifica (Castelli, 2011). Le citta
rappresentano un grande apparato comunicativo in quanto
sono in grado di comunicare ed allo stesso tempo si comu-
nica attraverso di esse. Tale comunicazione si rende piu effi-
ciente tramite strumenti come I'identita, 'orientamento, la
rigenerazione e I'usabilita dei luoghi a seconda del messag-
gio che quel determinato luogo trasmette. In tal senso si
rende utile la trasmissione delle conoscenze della comuni-
cazione visiva all’architettura e alla pianificazione urbana.
L’incontro di queste e di altre realta progettuali da vita alla
professione multidisciplinare del’Environmental Graphic
Designer, che si occupa attraverso 'attenzione agli aspet-
ti visivi dei luoghi di migliorarne o crearne identita, orienta-
mento, leggibilita e senso (Castelli, 2011).

Nel corso del tempo, ’attenzione della rigenerazio-
ne urbana si e spostata dallo sgombero delle baraccopoli e
dal miglioramento delle abitazioni ad approcci piu comple-
ti che affrontano le esigenze fisiche, sociali ed economiche
delle comunita. La disciplina del Design, in tal senso, ha da
sempre dialogato con saperi differenti combinandoli in una
sintesi originale. Nello specifico, la disciplina dell’Environ-
mental Graphic Design (EGD) svolge un ruolo cruciale nei
processi di rigenerazione, ma allo stesso tempo e difficile
trovare in letteratura tali termini in correlazione. Partendo
dalla definizione offerta da SEGD (Society for Experiential
Graphic Design). LEGD abbraccia molte discipline del desi-
gn, tra cui la grafica, l'architettura, gli interni, il paesag-
gio e il design industriale, tutte interessate agli aspetti visi-
vi del wayfinding, alla comunicazione dell’identita e delle
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informazioni e all’idea di creare esperienze che colleghino le
persone al luogo. L’incontro di tali discipline favorisce una
collaborazione interessante che porta all’applicazione dei
linguaggi e dei principi della grafica all’interno di un conte-
sto architettonico, ed e proprio in questo senso che € possi-
bile traslare la parola rigenerazione all’interno della ricer-
ca relativa alla disciplina del Design. All'interno del’EGD
e possibile individuare tre diverse aree tematiche sovrap-
poste e sovrapponibili (Terenzi, Belardi, 2020) che sono:
signage e wayfindings; interpretation; placemaking (Calori,
Vanden-Eynden, 2015). Il primo ambito consiste in una serie
di strumenti e metodi per orientare le persone; il secondo
racconta una storia sul sito; il terzo punto lavora per creare
un’immagine distintiva per un luogo. E proprio su quest’ul-
timo punto che risulta necessario fare un approfondimen-
to per aprire una riflessione sul rapporto che intercorre tra
le pratiche del Design della Comunicazione Visiva applica-
te al’ambiente urbano ai fini di rigenerazione. La maggior
parte degli articoli accademici, dei libri e dei siti inizia con
un concetto simile: il placemaking € un termine comples-
so da definire (Steuteville, 2016; Whittemore, 2016; Borrup,
2016; Cohen et al., 2018; Moore, 2020). Come suggeriscono
Cohen et al. (2016), il termine un po’ ambiguo, offre signifi-
cati diversi a diversi operatori, professionisti e accademici
(p.9). In altre parole, le diverse parti interessate interpreta-
no le varie definizioni come meglio si adattano alle proprie
circostanze. In generale, lo sviluppo del termine placema-
king e legato a un concetto della tradizione della geografia
culturale noto come “senso del luogo”, che descrive il modo
in cui un gruppo culturale imprime i suoi valori, le sue
percezioni, i suoi ricordi e le sue tradizioni su un paesaggio
dando significato allo spazio geografico (Lew, 2017). Negli
anni '60 e '70, quando il termine si & diffuso maggiormen-
te, il concetto venne definito come una pratica di parteci-
pazione della comunita allo sviluppo di luoghi distintivi e
vivibili (Borrup, 2016). Nel 1995 gli studiosi e professionisti
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Lynda Schneekloth e Robert Shibley hanno sottolineato che
il placemaking non riguarda solo la relazione tra le persone
e i luoghi, ma crea anche relazioni tra le persone nei luoghi
(Borrup, 2016). Negli anni 2000 e 2010 organizzazioni come
il project for public spaces lo definiscono un processo colla-
borativo attraverso il quale possiamo modellare il nostro
spazio pubblico al fine di massimizzare il valore condiviso
(2007). Per semplificare questo concetto, Moore (2020) forni-
sce 'analogia dell’homemaking, osservando che allo stesso
modo in cui 'homemaking ¢ il processo di trasformazione
di una abitazione in una casa, il placemaking ¢ il processo
di trasformazione di uno spazio in un luogo. Questa analo-
gia e particolarmente utile in quanto si presta all’idea che il
processo e adattabile, in quanto non esiste un unico modo
per realizzare una casa, cosi come non esiste un approccio
unico per costruire comunita prospere, socialmente coese e
autosufficienti (Community First Oxford, 2017).

Nel processo di placemaking vi sono diversi metodi, atti-
vita ed azioni. Secondo Lew (2017), queste espressioni posso-
no essere classificate come espressioni tangibili, intangibili
o una combinazione di entrambe. Il placemaking, dunque, si
presenta come un approccio multifunzionale alla rigenera-
zione urbana, nonostante non sia classificabile nei contesti
della disciplina urbanistica, architettonica o ingegneristi-
ca. Esso non presenta quasi mai una connotazione top down
ma consiste in azioni spontanee nate dal basso, quindi, a
partire dalle comunita con l'obiettivo di apportare benefi-
ci in termini di qualita della vita, identita, sostenibilita dello
sviluppo sociale ed economico nonché contribuire a raffor-
zare il patrimonio culturale di un luogo evidenziandone la
storia e i valori. E il caso, ad esempio, dei progetti realizzati
dallo studio Boa Mistura che per rigenerare gli spazi pubbli-
ci e attivare nuove relazioni sociali non utilizzano i classi-
ci strumenti dell’architettura e dell’'urbanistica, ma veri e
propri progetti grafici, spesso anamorfici, che prendono vita
grazie alla collaborazione delle comunita.
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Progetti di questo genere sono anche caratterizzati da
una spiccata scalabilita e flessibilita, aspetto che gli confe-
risce la fondamentale capacita di potersi aggiornare in
funzione delle esigenze della comunita. Un ulteriore esem-
pio, a sostegno di questa tesi, potrebbe essere rappresen-
tato dal lavoro del collettivo Némada Lab, un laboratorio
che opera al confine settentrionale del Messico, nella citta
di Juarez. Questo laboratorio sviluppa progetti, strategie
ed interventi di carattere urbano e socioculturale attraver-
so I'ibridazione di architettura, visual design, pianificazio-
ne urbana e partecipazione dei cittadini. Da sempre, questo
gruppo di progettisti si & trovato a sperimentare I'identita
di confine e le dinamiche urbane di una comunita multicul-
turale sotto tutti i punti di vista: cibo, musica, lingua, abbi-
gliamento, tradizioni, arte.

Nel libro Urban Interventions, Design Ideas for the Public
Space (2020), emerge come, dalla descrizione dei proget-
ti di Némada Lab, le comunita condividano I'idea che il
design possa essere utilizzato come strumento di trasfor-
mazione socioculturale e di rigenerazione. La filosofia di
Nomada Lab, infatti, si basa proprio sulla promozione del
bene comune e della partecipazione dei cittadini attraver-
so progetti, dinamiche e interventi che incoraggiano gli
abitanti a diventare attori e promotori della loro comunita,
ispirandosi agli interventi urbani realizzati in Paesi dell’A-
merica Latina come la Colombia, il Cile e il Brasile.

E interessante osservare come, attraverso un concept
basato sulla comunita e 'uso magistrale del colore, si riesca
a delineare una nuova identita del quartiere e gli spazi
pubblici diventino nuovamente punti di riferimento per I'in-
contro e la convivenza. Essi non sono perpetui, ma possono
essere in costante evoluzione e trasformazione. Quando la
comunita e coinvolta nel processo di trasformazione e rige-
nerazione, il processo stesso diventa una storia di succes-
so e affinché uno spazio pubblico possa essere considera-
to valido e necessario che i cittadini ne siano i principali
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promotori. Quando si lavora in comunita di piccole dimen-
sioni, come i quartieri e i parchi locali, I'effetto generato

da un intervento urbano partecipativo € immediato e misu-
rabile, poiché fin dall’inizio sono contemplate tutte le voci

e le idee delle persone che occupano quegli spazi pubbli-

ci, alleati per la riattivazione sia economica che sociocul-
turale. Inoltre, nonostante le condizioni di vulnerabilita e
ritardo sociale dei contesti in cui si trovano, i playground,
ad esempio, assumono un ruolo attivo di “bastioni ludici”
nella comunita, essendo spazi in cui il gioco, 'occupazione
e la convivenza rendono visibili i processi di resilienza urba-
na nello spazio pubblico. E il caso, ad esempio, del progetto
“Basketcolor” - realizzato da Nomada Lab a Juarez - il cui
scopo ¢ stato quello di consolidare gli spazi come nodi di
attivazione dei cittadini contemplando non solo I'interven-
to grafico dei campi, ma contribuendo alla creazione di un’i-
dentita di quartiere attraverso il design partecipativo.

L’obiettivo ¢ di connotare visivamente I'ambiente in cui
vivere, senza mai appiattirne le molteplici influenze cultura-
li che lo hanno caratterizzato nel tempo, anzi integrandole e
valorizzandole.

Un altro caso interessante che utilizza lo stesso impian-
to metodologico e il progetto “Quadra”, realizzato da Serena
Confalonieri, nell’lambito dell’iniziativa “Piazze Aperte”
promossa dal Comune di Milano. Il progetto fa parte delle
attivita di rigenerazione di un ex parcheggio in via Val
Lagarina, nel quartiere di Quarto Oggiaro, in collaborazio-
ne con i volontari dell’associazione milanese WAU! e con
gli studenti dell'l.C.S. “Via Val Lagarina”, la scuola adiacen-
te al lotto. L'obiettivo di questa iniziativa e stato quello di
creare uno spazio ricreativo aperto a tutti, che possa valo-
rizzare le aree esistenti e incoraggiare la comunita ad una
nuova fruizione. Gli spazi della piazza sono dettati da una
griglia, simile ai quaderni a quadretti, decorata attraverso
colori primari e pattern geometrici elementari. Tale tenden-
za rende il processo progettuale, in ambito di rigenerazione
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urbana, leggero, economico e sostenibile, affrontabile anche
da una piccola amministrazione in tempi brevi. Il proces-
so di rigenerazione urbana che utilizza gli strumenti e i
metodi del Visual Design deve essere finalizzato a genera-
re mutualismo, coinvolgimento e condivisione. Il coinvolgi-
mento dei cittadini & necessario affinché questi considerino
gli spazi pubblici come qualcosa che gli appartiene, di cui
prendersi cura. Tali valori “mirano a ridefinire e posiziona-
re 'identita dei luoghi in contesti sovra-territoriali e a loro
volta fungono da elemento di comune aggregazione e rico-
noscimento” (Perondi et al., 2018). Lo spazio aperto ci parla
allo stesso momento di superfici orizzontali e verticali fino
ad arrivare allo strato piu epidermico, rappresentato dai
segni grafici (Cerri, 2020). Non si tratta quindi solo di una
superficie decorativa, ma di un sistema fortemente artico-
lato e progettato nelle forme e nei suoi usi, che deve conti-
nuamente dialogare con gli elementi costitutivi del luogo.
All’'interno di una dimensione “personale” (Sommer, 1959)
emerge, pertanto, il bisogno di una “forma di appropria-
zione spaziale” (Leveratto, 2015) che 'individuo puo mette-
re in pratica prendendosi cura di un luogo. Se da una parte,
tale approccio si € mosso in assenza di particolari riflessioni
teoriche (Frascara, 2006) che abbiano indagato 'impatto che
tali processi hanno sull’intero sistema urbano, dall’altra e
evidente come alcune specifiche pratiche del Visual Design
applicate all’'ambiente urbano e attraverso metodi di ricer-
ca centrate sulle persone (Rizzo, 2009) si possa fornire una
nuova accezione del termine rigenerazione “ponendo l'ac-
cento sull’assoluta interdipendenza dei tre livelli coinvol-

ti nel processo comunicativo: citta, segni, abitanti” (Cerri,
2020, p. 129). Si rende necessario, inoltre, aprire una rifles-
sione sull'importanza di ragionare su progetti integrati in
grado di analizzare molteplici questioni in maniera trasver-
sale. In particolare, approfondire in che modo i designer del
futuro dovranno affrontare i temi progettuali da un punto di
vista sistemico, multidisciplinare ed elastico, sconfinando in
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diversi ambiti, utilizzando un approccio olistico e ridefinen-
do la visione stereotipata e limitante del termine in oggetto.
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Riflettere sulla ricerca in
design in relazione al titolo
del panel, Estendere la cultura,
ha condotto dottorandi

e dottori di ricerca ad
assumere un atteggiamento di
osservazione profonda, accanto
a un approccio progettuale
proattivo volto a interrogare
le connessioni tra design e
cultura e pilu specificamente
tra la ricerca in design e la
trasmissione della cultura.

Per affrontare con la corretta postura 'argomento si € svolta
una prima ricognizione sul processo di apertura e di inclu-
sione che riguarda i beni appartenenti al patrimonio cultur-
ale, anche in termini legislativi. Nel 2004, il Codice dei beni
culturali e del paesaggio del Ministero per i beni e le attivi-
ta culturali - recependo quanto riportato nella Convenzione
per la salvaguardia del Patrimonio Culturale Immateriale,
adottata dall’'Unesco nel 2003 - estende il concetto di patri-
monio a tutte le tipologie di beni e artefatti materiali e
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immateriali, tangibili e intangibili, in grado di testimo-
niare una civilta. Tale processo di apertura e di esten-
sione e affrontato, nel panel, da Tania Leone (Politecnico
di Bari) che mette al centro del processo di valorizzazi-
one dei beni culturali il termine eredita. Con riferimen-
to alla Convenzione di Faro, adottata dal Comitato dei
Ministri del Consiglio d’Europa nel 2005, Leone utilizza il
termine “eredita culturale” nella sua dimensione comuni-
taria, sollecitando e sostenendo la partecipazione individ-
uale e collettiva dei cittadini nell'individuazione di sistemi
di valorizzazione in grado di interpretare il bene culturale
come vivo e in continua trasformazione. All’identita plurale
dell’eredita di un patrimonio culturale e territoriale e alla
sua valorizzazione a partire da tracce di memoria in cui la
comunita locale si riconosce, fa riferimento anche la risig-
nificazione della parola merchandising sviluppata da Monica
Oddone (Politecnico di Torino). La dimensione temporale di
eredita materiale e immateriale trova un ulteriore e specif-
ico campo di applicazione nella ricerca di Dylan Colussi
(Universita Iuav di Venezia), volta a indagare I'archivio di
moda come luogo dinamico e generativo che, attraverso lo
sguardo del direttore creativo di un brand, € inteso come
un dispositivo capace di comprendere la narrazione origi-
naria per innescare nuove ricerche (Palermi, Chiuri, 2021).
Un transfer dall’archivio di moda al museo porta a riflettere
sull’espansione della narrazione ottenuta dalla sovrappo-
sizione tra dimensione fisica e digitale: il Phygital Museum,
organismo ibrido in cui si materializza la relazione tra
beni culturali, tecnologia e innovazione e, secondo Daniela
Dispoto (Sapienza Universita di Roma), un campo di sper-
imentazione in grado di favorire il progetto di sistemi di
interazione in cui allestimento e tecnologie digitali conver-
gono nella definizione di un’esperienza del patrimonio
aumentata e performativa (Lupo, 2021).

Un piu ampio accesso al sistema di informazione e
di conoscenza - sviluppabile in un apparato di lettura
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multilivello inclusivo e personalizzabile - attribuisce all’a-
dozione del digitale 'opportunita di introdurre e alimenta-
re la dimensione emotiva e multisensoriale di nuovi model-
li adattivi di fruizione del patrimonio del museo. Su queste
premesse si fonda l’attivita di ricerca di Camelia Chivaran
(Universita degli Studi della Campania “Luigi Vanvitelli”),
con l'obiettivo di facilitare il trasferimento della conoscen-
za e di soddisfare le esigenze di un’utenza diversificata in
un’ottica di inclusione cognitiva e sociale (Schnapp, 2014).
Con la ricerca di Maria Laura Nappi (Universita degli Studi
della Campania “Luigi Vanvitelli”), la trasmissione della
cultura si estende, poi, oltre il visibile, verso conoscen-

ze connettive in archeologia. Nappi si sofferma sulla defi-
nizione di nuove forme narrative che rendono accessibile
la conoscenza celata in un’indagine stratigrafica e di solu-
zioni progettuali per favorire I'interazione tra il visitatore

e il processo di ricerca archeologica. L’attivita tiene insie-
me strumenti virtuali e spazio reale di sperimentazione,
dato che trova campo applicativo nel Parco Archeologico di
Paestum e Velia.

Nel corso della sessione, il titolo del panel, Estendere la
cultura, e rivisto alla luce delle presentazioni delle sei ricer-
che dottorali e della discussione che ne consegue. Al verbo
“estendere”, comunemente inteso in relazione alle tecnolo-
gie - in particolare alle evoluzioni tecnologiche - oltre che
alla disseminazione degli studi svolti all'interno e all’esterno
dell’ambito accademico, si e preferito il sinonimo “espande-
re”, utile a focalizzare I'attenzione sulla dimensione conte-
stuale e, allo stesso tempo, a valorizzare i processi di appro-
fondimento tipici di una ricerca immersiva e inclusiva,
aggettivi frequentemente utilizzati dai dottorandi durante
la presentazione dei propri lavori. Dalla riflessione € emer-
sa, in particolare, la dimensione relazionale del design, in
quanto disciplina capace di porsi in ascolto e in costante
dialogo con altri ambiti di studio. E evidenziata, inoltre, dai
partecipanti, I'urgenza di risignificare o meglio riqualificare
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le keywords scelte - eredita, merchandising, archivio di
moda, Phygital Museum, multisensoriale, conoscenza - per
indirizzare le proprie ricerche adottando l'attitudine all’a-
scolto. Le tesi presentate, oltre alla parola chiave di parten-
za, sono ancorate a una serie di dicotomie: tangibile-intan-
gibile, reale-virtuale, materiale-immateriale. Si incuneano
in territori di ricerca come quelli esplorati da studiose di
cultura visuale e teoriche del design come Giuliana Bruno
(2016), Marieke Sonneveld (2018) e Laura Tripaldi (2020),
interessate a riflettere su concetti come tattilita e materia-
lita, intelligenza dei materiali e interfacce aptiche, e sulla
superficie come luogo di relazioni, come soglia che separa il
visivo dal tattile.

Nel presentare il proprio contributo, ciascun dottoran-
do ha declinato 'espandere la cultura rispetto all’'oggetto,
al focus indagato, agli strumenti utilizzati nello svolgimen-
to, alle azioni compiute, evidenziando 'output auspicato.
Le tematiche oggetto di approfondimento confluiscono in
riflessioni su patrimoni materiali e immateriali e nell’inda-
gine sulle mutue relazioni tra memoria, tradizione e rituali-
ta, tra inclusione e accessibilita o, ancora, tra appartenenza
e identita. Tra gli strumenti che la ricerca in design utiliz-
za per espandere la cultura emergono parole chiave come
narrazione, interazione ed esposizione; nei campi di studio
in cui e richiesta maggiore sperimentazione i concetti di
partecipazione e coinvolgimento assumono un ruolo speci-
fico, supportati da ricerche su elementi strutturali come
linguaggio e lessico. Tra le azioni che compie la ricerca in
design per espandere la cultura emergono attivita di docu-
mentazione, divulgazione, preservazione, attivazione, inter-
pretazione, risignificazione e condivisione. Tra gli output
perseguiti dalla ricerca in design per espandere la cultu-
ra vengono individuate differenti tipologie di mappatura
multilivello, prefigurazioni di sistemi di fruizione in grado
di integrare in modo strategico dimensione fisica e digita-
le, anche aumentata, strutturazioni di differenti e inedite
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relazioni e induzioni di processi di formazione volti all’au-
mento di conoscenza a partire da inclusione e accessibili-
ta. Queste sopra elencate sono soltanto alcune delle paro-
le e dei concetti chiave emersi nello svolgersi dell’attiva

e partecipata sessione di lavoro, a cui, per semplificazio-
ne del processo di restituzione, & attribuito, a seconda dei
casi, ruolo di oggetto, di strumento, di azione o, ancora, di
risultato.

Nello scambio conclusivo, che ruota attorno alla questio-
ne “in che modo la parola chiave scelta si confronta con il
rapporto tra design e cultura?” il confronto si espande atti-
vando ulteriori riflessioni. Gabriele Monti, professore asso-
ciato all’Universita Tuav di Venezia, nel riportare I'atten-
zione sulla dimensione temporale dell’azione del design e
della ricerca in design, introduce nella riflessione il termi-
ne “agency” che, nella sua dimensione processuale e rela-
zionale, assume un ruolo centrale sia rispetto alla discipli-
na del design che nei confronti delle ricerche dottorali. Per
esempio, la tesi di Maria Laura Nappi, con focus sulle cono-
scenze connettive in archeologia, riflette sullo scavo come
attivita non statica e in continua evoluzione. Un ulteriore e
significativo contributo alla discussione arriva da Rossana
Carullo, professoressa ordinaria al Politecnico di Bari, che
riporta al centro il confronto sul tema dell’accessibilita
della conoscenza, trasferendolo sulla disseminazione delle
ricerche. Carullo evidenzia - in piena continuita con quan-
to emerso durante le presentazioni delle tesi dottorali - la
difficolta da parte del mondo accademico nel comunica-
re all’esterno e in modo accessibile la produzione riflessiva
generata in ambito universitario.

Se il museo, con la nuova definizione votata nell’ago-
sto 2022 all’interno della General assembly Icom (Icom,
2022) e con il recepimento dell’European Accessibility Act
(Parlamento Europeo e Consiglio, 2019), direttiva euro-
pea alla quale i Paesi si dovranno adeguare entro il 28
giugno 2025, ha preso una chiara posizione nel perseguire
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I'espansione della cultura verso condivisione e inclusio-

ne, gli studi universitari in design, considerate le attitudi-

ni della ricerca e le competenze padroneggiate, potrebbero a
loro volta accettare la sfida verso il progetto di nuove forme
di condivisione, in grado di accogliere diversita e multicul-
turalita. E comunicare l'espandersi della cultura a partire
dalle proprie specificita.
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Abstract ITA
Le continue trasformazioni della societa attuale impon-
gono nuovi livelli di interazione e partecipazione per offri-
re all’'utente un’esperienza dinamica tra materiale e digi-
tale. Lo sviluppo e 'applicazione delle tecnologie digitali
hanno modificato le modalita di produzione e diffusione
della conoscenza nell’'ambito della fruizione del patrimo-
nio culturale ma emergono ancora difficolta nell’effettivo
trasferimento di saperi. In questo contesto, risulta neces-
sario trovare forme e soluzioni alternative per consen-
tire una reale accessibilita alle informazioni per 'uten-
za ampliata. La crescente esigenza dei visitatori dei musei
di accedere a esperienze culturali multidimensionali basate
sull’attivazione e stimolazione di molteplici canali sensoria-
li per la ricezione delle informazioni, sottolinea la necessita
di ripensare le modalita e forme di fruizione museale. Per
amplificare le esperienze e facilitare il trasferimento della
conoscenza € necessario analizzare e approfondire le modal-
ita con le quali gli utenti-visitatori si interfacciano con gli
artefatti all'interno dei luoghi culturali attraverso i sensi.

Il contributo illustra il ruolo centrale del design multi-
sensoriale tra la dimensione reale e virtuale nella configu-
razione di nuovi modelli di fruizione avanzata del patrimo-
nio culturale, in grado di soddisfare le esigenze di un’utenza
diversificata. Il progetto di ricerca, realizzato in sinergia
con gruppi di lavoro interdisciplinari e intersettoriali, resti-
tuisce una riflessione critico-analitica sui temi della frui-
zione inclusiva multisensoriale del patrimonio culturale.

Il multisensoriale si sviluppa difatti oltre i limiti delle disci-
pline impegnate nello studio del corpo, della mente e delle
percezioni, e si riversa in ambiti differenti, dalle discipli-

ne umanistiche a quelle tecniche, all’intersezione tra design,
psicologia, neuroscienze, comunicazione e attraverso l'uti-
lizzo di strumenti, metodi e tecnologie in grado di aumen-
tare i livelli di informazione e di amplificare le percezioni
sensoriali dell’'utente-visitatore.
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Abstract ENG

The continuous transformations of today's society impo-
se new levels of interaction and participation to offer the
user a dynamic experience between tangible and digital.
The development and application of digital technologies
have changed the way knowledge is produced and disse-
minated in the field of cultural heritage use, but difficul-
ties still arise in the effective transfer of knowledge. In this
context, it is necessary to find alternative forms and solu-
tions to enable real accessibility of information for the broa-
der user base. The increasing demand of museum visitors to
access multidimensional cultural experiences based on the
activation and stimulation of multiple sensory channels for
the reception of information highlights the need to rethink
the modalities and forms of museum enjoyment and use. In
order to amplify experiences and facilitate the transfer of
knowledge, it is necessary to analyse and deepen the ways in
which user-visitors interface with artefacts within cultural
sites through the senses.

The paper shows the central role of multisensory desi-
gn between the real and virtual dimensions in shaping new
models of advanced enjoyment and use of cultural heritage,
able to meet the needs of a diversified public. The resear-
ch project, developed in synergy with interdisciplinary and
cross-sectoral working groups, returns a critical-analyti-
cal reflection on the topics of inclusive multisensory enjoy-
ment and use of cultural heritage. In fact, multisensory spans
beyond the limits of the disciplines engaged in studying
the body, mind, and perceptions, and it flows into diffe-
rent fields, from the humanities to technical disciplines,
at the crossing between design, psychology, neuroscience,
communication, and through tools, methods, and technolo-
gies able to increase the layers of information and amplify
the visitors’ sensory perceptions.
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Parole chiave

design multisensoriale, fruizione inclusiva del patrimo-
nio culturale, conoscenza amplificata, esperienza phygital,
percezioni emotive-sensoriali

Keywords
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IL MUSEO COME INTERFACCIA PER CREARE CONNESSIONI
MULTIDIMENSIONALI

Nel contesto delle continue trasformazioni della societa
tra materiale e digitale risulta fondamentale aggiornare la
struttura del museo come organismo sensibile che modifi-
ca il rapporto visitatore-opera/reperto-spazio introducen-
do nuovi paradigmi di fruizione per avvicinarsi alle esigen-
ze di coinvolgimento emozionale nel percorso di visita e di
interazione con il patrimonio culturale. Difatti, gran parte
del materiale culturale presente nei musei e rappresentato
da opere che richiedono un’interazione multisensoriale con
la conoscenza intrinseca: tattile, olfattiva, acustica, spazia-
le, visiva. Per sperimentare ed esplorare nuove modalita di
fruizione, € necessario muoversi intorno, guardare oltre i
livelli superficiali e analizzarli non solo da una prospettiva
fissa ma con 'opportunita di usarli come interfacce multidi-
mensionali per esplorare il mondo (Schnapp, 2014). Inoltre,
le trasformazioni recenti hanno portato a un incremento
delle attivita digitali, richiedendo nuovi livelli di interazio-
ne e partecipazione che possano offrire un’esperienza dina-
mica all’utente-visitatore, ma emerge ancor piu la necessi-
ta di consentire una reale accessibilita alle informazioni sia
nell’ambiente fisico che in quello digitale.

E necessario configurare nuovi modelli di fruizio-
ne risolutivi delle problematiche legate all’inclusione,
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all’accessibilita, alla diversita e all’equita attraverso 'ado-
zione di soluzioni supportate dall'impiego delle tecnologie
avanzate in grado di favorire esperienze percettive aumenta-
te. Tangibile e intangibile si intersecano per sviluppare uno
spazio culturale che si estende oltre le barriere fisiche per
trasferire i livelli di conoscenza che svelano I'oggetto, dal
visibile all’invisibile, dalla morfologia e la tecnica alla cono-
scenza storico-artistica, ai significati che l'artefatto assume
in relazione al contesto, dalla ricerca archeologica fino alla
divulgazione della cultura scientifica sottesa al reperto.

Per comprendere la complessita del contesto di studio
e stato necessario adottare un approccio interdisciplina-
re guardando oltre i limiti delle singole discipline per crea-
re nuove connessioni, “ibridazioni” tra ambiti differen-
ti (Darbellay, 2012). La nuova concezione museale dovra
consentire la fruizione della conoscenza visibile e invisibi-
le attraverso nuovi approcci, nuove skill in una prospetti-
va interdisciplinare per configurare una nuova dimensione
spaziale (Lutzoni, 2004) ed esperienziale (Chivaran, Capece,
Lubritto & Buono, 2022).

Difatti il percorso di ricerca dottorale svolto tra I'Univer-
sita degli Studi della Campania “Luigi Vanvitelli”, 'Inclu-
sive Design Group dell’University of Cambridge e il Parco
Archeologico di Paestum e Velia si € caratterizzato per 'ap-
proccio interdisciplinare tra cultura umanistica e scientifica
utile alla configurazione e sviluppo di nuovi modelli e stru-
menti per la fruizione inclusiva della conoscenza.

FOCUS SULL’UTENTE. VALORIZZARE LA DIVERSITA NEI PERCORSI
DI FRUIZIONE

E stato possibile approfondire, in sinergia con I'Inclusi-
ve Design Group dell’University of Cambridge i temi rela-
tivi all’accessibilita in tutte le sue forme, da quella fisica
all’accessibilita digitale, nella direzione della progettazio-
ne dell’inclusione, della diversita e dell’equita. Tutto cio
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attraverso un approccio teorico-sperimentale in grado di
arricchire la conoscenza e conferire maggiore consapevolez-
za sulla necessita di configurare nuovi modelli di fruizione
del patrimonio culturale.

Nella progettazione di nuovi percorsi museali inclusivi e
necessario infatti mettere al centro del processo di fruizio-
ne le esigenze dell’'utenza tutta. Occorre analizzare le diver-
se caratteristiche dei visitatori in relazione alle specifici-
ta socio-demografiche, psicologiche, fisiche e fisiologiche,
alla curiosita, agli interessi per la visita, al fine di indivi-
duare forme flessibili e adattive di trasferimento dei saperi
per ampliare il target di utenza in ottica inclusiva (Chivaran
& Capece, 2022). Diventa imperativo servirsi di strumen-
ti in grado di facilitare 'accesso ed estendere la cultura a tutti
considerando la diversita del pubblico. Lo spazio allestitivo
dovrebbe essere accogliente, rappresentativo, e fisicamente
attrezzato per un’utenza ampliata in maniera equa. Devono
essere considerati tutti gli aspetti che contemplano un
percorso di fruizione ovvero chi viene rappresentato nelle
opere, di chi e la storia che viene raccontata e come i visi-
tatori dovranno interagire con essa (Walker, 2019). “La sfida
[per i progettisti] consiste nel generare artefatti che non solo
svolgano una funzione specifica [..]| ma nel produrre oggetti
[e sistemi] che stimolino, guidino e migliorino i nostri sensi”
(Buiatti, 2014, pos. 131).

Ancora oggi sono presenti limitazioni nella fruizio-
ne del patrimonio culturale che riguardano sia ’'accessibi-
lita sensoriale, che cognitiva, economica, sociale. Si rile-
va ad esempio che le persone con difficolta visive possono
affrontare sensazioni di insicurezza, disconforto, confusio-
ne e apprensione all’interno di un museo, riscontrando una
conseguente sensazione di ansia (Morrison, 2020). Inoltre,
in un contesto in cui il coinvolgimento delle neuroscien-
ze sta aumentando, si manifesta un interesse crescente per
la neurodiversita al fine di sottolineare e promuovere I’esi-
stenza di capacita diverse nel comprendere e assimilare la
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conoscenza. Su questa base, si evidenzia I'esigenza di offrire
opportunita eque di fruizione a partire dalle proprie capaci-
ta e preferenze.

All’interno degli ambienti museali, &€ necessario promuo-
vere l'integrazione di elementi che mettano tutti a loro agio,
indagando nuove prospettive dove essere diverso non vuol
dire essere sbagliato, ma significa far parte integrante della
societa e avere diritto di fruire delle ricchezze del patrimo-
nio culturale valorizzato attraverso approcci innovativi.

E necessario configurare nuove modalita di accesso e di
fruizione delle informazioni e saperi relativi al patrimonio
culturale, trasformando i musei in spazi aperti di condivi-
sione in grado di accogliere la multiculturalita del pubbli-
co. Il museo dovra rispondere a molteplici dimensioni, a)
fisica, ovvero l'edificio deve essere accessibile; b) cultura-
le, ovvero le mostre e le collezioni devono riflettere gli inte-
ressi del pubblico; c) emotiva, ovvero I'ambiente deve esse-
re accogliente e il personale dovrebbe essere aperto alla
diversita. L’accessibilita deve includere anche altre dimen-
sioni quale 'accesso al processo decisionale da parte dei visi-
tatori del museo e degli stakeholder esterni per una proget-
tazione condivisa delle attivita di fruizione. Risulta inoltre
importante prendere in considerazione gli aspetti di accessi-
bilita intellettuale/cognitiva rivolta alle persone con difficolta
di apprendimento o con conoscenze limitate, e I'accessibili-
ta sensoriale rivolta ad esempio alle persone con difficolta di
vista e di udito (Martins, 2012).

Tra le varie sfaccettature dell’accessibilita al museo, I'ac-
cesso all'informazione in ambiente fisico e virtuale diventa
un fattore cruciale per garantire la “circolazione della cono-
scenza” (Darbellay, 2012) multilivello. Gli strumenti digi-
tali hanno un potenziale ruolo nel modellare le esperienze
del visitatore e in particolare le tecnologie mobile possono
aumentare 'accesso a grandi quantita di informazioni, con
la possibilita di adattarsi a differenti stili, interessi e neces-
sita degli utenti (Tallon & Walker, 2008). Tali strumenti sono
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percepiti dalle istituzioni culturali come mezzi per moltipli-
care le prospettive dell’esperienza utente, aumentando l’at-
trattivita per le nuove generazioni (Lombardo & Damiano,
2012) e fornendo vari livelli di interpretazione per raggiun-
gere un’esperienza interattiva e coinvolgente in grado di
contribuire all’apprendimento e aumentare 'attenzione
(Proctor, 2011; Othman, 2012; Falk & Dierking, 2008; Vom
Lehn & Heath, 2003; Grinter et al., 2002).

In questa direzione, le normative e direttive piu recen-
ti mettono in risalto la necessita di comprendere le esigen-
ze differenziate dell’'utenza ampliata attraverso I'introduzio-
ne di raccomandazioni per ambienti accessibili e usabili che
seguono i principi della progettazione universale. E stato
pertanto interessante mettere a sistema, attraverso un’ana-
lisi critica, i principi e requisiti per la fruizione inclusiva
attraverso le metodologie e gli approcci user centered presen-
ti in letteratura evidenziando i temi dell’inclusione, acces-
sibilita, equita, diversita e i principi della neuroergonomia
sensoriale, ritenuti di fondamentale importanza per la frui-
zione del patrimonio culturale. Sono stati messi in risal-
to i criteri di funzionamento orientati alla multisensorialita
per consentire I'accessibilita a un’utenza ampia, aumentan-
do i livelli di informazione e le opportunita di fruizione di
spazi e artefatti. Tale ricognizione e intersezione di princi-
pi e prassi e stata utile per delineare nuove modalita adatti-
ve di fruizione della conoscenza multilivello e di interazione
utente-opera-spazio, che si modificano in base alle esigenze
diversificate dei visitatori.

Di particolare interesse risulta in tal senso la nuova
Direttiva Europea 2019/882 (conosciuta come European
Accessibility Act) relativa all’accessibilita dei prodotti e
servizi tra cui Uaccessibilita all'informazione, e alla quale i
vari paesi si dovranno adeguare entro il 28 giugno 2025
(Parlamento Europeo e Consiglio, 2019). Pur non essendo-
ci ancora un riferimento specifico alle istituzioni musea-

li, si possono estrarre alcuni principi facilmente trasferibili
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all’ambito del patrimonio culturale. In particolare, tra i
requisiti relativi alla fornitura di informazioni sull’uso di
prodotti specifici, si nota che le informazioni dovranno
essere “rese disponibili attraverso piu di un canale sensoria-
le”. Tali informazioni dovranno essere restituite “in modo
comprensibile” (comprensibilita); “in modalita percepibili”
(percettibilita); “con caratteri di dimensioni e forme idonee,
tenendo conto delle condizioni d’uso prevedibili e usan-
do un contrasto sufficiente nonché una spaziatura regola-
bile tra lettere, righe e paragrafi” (Parlamento Europeo e
Consiglio, 2019).

Nella direzione della fruizione multisensoriale, consenti-
re agli utenti-visitatori di interagire con lo spazio museale e
con gli artefatti attraverso strumenti che integrano le perce-
zioni sensoriali fornisce opportunita di fruizione inclusiva
del patrimonio culturale, amplificando i livelli di informa-
zioni sulle opere per tutti, aumentando il ricordo e al tempo
stesso consentendo la fruizione a utenti con particolari
esigenze per migliorare 'esperienza.

VERSO PERCORSI DI FRUIZIONE MULTISENSORIALE

Il contesto generale che caratterizza il complesso mondo
museale, come evidenziato attraverso standard e direttive a
livello nazionale ed europeo, ha richiesto particolari appro-
fondimenti attraverso la lettura critico-analitica dei meto-
di e modelli di fruizione esistenti, al fine di costruire un
framework utile a delineare nuovi modelli e soluzioni avan-
zate. Tali analisi hanno consentito di identificare i prin-
cipali approcci nel mondo museale e catalogare i model-

li e metodi individuati in funzione degli aspetti trattati e
delle tematiche salienti, che mettono la fruizione in rela-
zione alle caratteristiche dell’utenza, allo spazio percettivo, alla
disseminazione della conoscenza, alla narrazione, all’interazione
multisensoriale e all’esperienza. Le direzioni sono molteplici
e gli studi, pur combinando a volte piu di uno degli aspetti
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analizzati, non orientano il progettista o il personale del
museo verso un processo chiaro di fruizione per il coinvol-
gimento del visitatore e il trasferimento efficace della cono-
scenza. La sfida sara dare ulteriore enfasi al miglioramen-
to dei modelli attuali e restituire narrazioni significative e
personalizzate ai bisogni dell’'utente, attraverso esperien-
ze percettive, immersive e multisensoriali nella dimensione
spaziale di progetto, che coinvolgono il fruitore a piu livel-
li. Bisognera prestare attenzione all’insieme degli aspet-

ti analizzati, in quanto ognuno ha un ruolo fondamentale
nella definizione dell’esperienza di fruizione. Con l'obiet-
tivo di migliorare tale esperienza e adattare il processo alle
esigenze dell’'individuo, € stato utile definire un protocollo
di valutazione delle attuali esperienze al fine di configurare
le Golden Rules per progettare l'interazione utente-artefat-
to e la fruizione multisensoriale dalla dimensione materia-
le al digitale.

La lettura critico-analitica dei modelli e metodi, insie-
me alla configurazione del protocollo di valutazione dell’e-
sperienza di fruizione sono state integrate attraverso I'in-
dividuazione e analisi critica di casi studio inerenti i temi
della fruizione inclusiva per il trasferimento della conoscen-
za multilivello. E stata realizzata una mappatura di oltre 80
esempi di fruizione esistenti in piu di 20 paesi del mondo
catalogati rispetto alle caratteristiche dell’'utenza, allo spazio
percettivo, alla disseminazione della conoscenza, alla narrazio-
ne, all’esperienza, e all’esplorazione multisensoriale. In partico-
lare, per tutti i casi individuati sono stati analizzati i sensi
amplificati nel processo di fruizione, evidenziando come
ancor oggi la maggior parte degli esempi di fruizione si
concentrano maggiormente sulla vista e sull’'udito, mentre
i casi che mettono in evidenza piu sensi oppure considera-
no la stimolazione di sensi diversi dalla vista, per coinvolge-
re utenze con esigenze particolari, sono ancora considerati
delle eccezioni.
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Malgrado i notevoli progressi sia nell’'ambito del design
per il patrimonio culturale che nello sviluppo tecnologico, la
maggior parte degli esempi non prendono in considerazione
allo stesso tempo tutte le categorie individuate in relazione
alla fruizione. L’analisi ha evidenziato un interesse crescen-
te nell’lambito della fruizione multisensoriale da parte delle
istituzioni culturali pur riscontrando numerose criticita
relativamente al livello di coinvolgimento emotivo del visi-
tatore nell’esperienza, oltre alle limitazioni rispetto alla fles-
sibilita e adattabilita dei percorsi di narrazione alle esigen-
ze diversificate dell’'utenza. Lo scarso livello di interazione
con le opere, oggi rilevabile, rende difficoltoso il processo di
trasferimento della conoscenza ed evidenzia 'esiguita degli
esempi che pongono attenzione alla condivisione dei saperi
nascosti per stimolare la curiosita dell’'utenza ampliata.

Le opere e lo spazio hanno il potenziale di essere esplora-
ti sia fisicamente che digitalmente in una dimensione cono-
scitiva nuova, in cui I'utente puo indagare le varie sfaccetta-
ture del mondo virtuale e al tempo stesso rimanere collegato
al mondo materiale creando relazioni e condividendo espe-
rienze. Grazie ai progressi della tecnologia, € oggi possibi-
le controllare le esperienze di suono e olfatto e, attraver-
so I'uso delle tecnologie digitali e robotiche complesse, €
possibile amplificare il tatto o il movimento. L'immersione
multisensoriale ha sostituito la contemplazione disinteres-
sata come obiettivo dell’arte (Jones, 2006; Schwartzman,
2011) e ha invece provocato i critici d’arte e i filosofi a sfida-
re le politiche sensoriali restrittive dei musei moderni
(Drobnick, 2004, 2006; Voegelin, 2010; Serres, 2009; Kelly,
2011; Bacci & Melcher, 2011) (citati da Levent & Pascual-
Leone, 2014, p. xviii).

Degno di nota € il nuovo progetto allestitivo Es-senze
a Palazzo Mocenigo di Venezia, in cui 12 stanze ospitano
“sculture olfattive” di artisti differenti che diventano rifles-
sioni della realta circostante, coinvolgendo il fruitore in un
percorso che, attraversando diversi tempi storici, stimola
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ricordi. La particolarita del progetto sperimentale riguarda
lo studio previo per consentire ai profumi di “non mescolar-
si tra loro da una stanza all’altra, pur rimanendo persisten-
ti” (Giaume, 2022), dando cosi I'opportunita agli utenti di
passare da un paesaggio olfattivo all’altro.

Portando il concetto di paesaggio olfattivo nella direzio-
ne delle tecnologie avanzate, I'installazione In Love with the
world presso il Tate Modern Museum (2021) combina arte e
scienza mettendo in mostra dei robot biomorfi leggeri ispi-
rati da forme di vita dell’'oceano e da funghi che si muovo-
no nell’aria per simulare gli esseri viventi e che, attraverso
specifici sensori, individuano il calore corporeo dei visita-
tori avvicinandosi a una distanza di due metri per interagi-
re con gli stessi. L'obiettivo € coinvolgere ['utente in un’e-
sperienza che re-immagina l'intelligenza artificiale e fa
riflettere sulla relazione uomo-macchina, sulle interconnes-
sioni tra esseri umani e macchine. In base ai diversi profu-
mi che rievocano momenti differenti della storia del quar-
tiere londinese Bankside, dalla preistoria fino all’era delle
macchine, anche i robot hanno comportamenti diversi che
riflettono sul tema dell'impatto del paesaggio olfattivo sullo
stato fisico, cognitivo ed emotivo (Tate Modern, 2021).

Combinando I'esperienza virtuale e quella reale per
amplificare il tatto, il progetto Touching Masterpieces pres-
so la National Gallery of Prague (2018) ha utilizzato I'espe-
rienza VR per consentire alle persone ipovedenti e non-ve-
denti di conoscere attraverso il tocco alcune sculture tra cui
il busto di Nefertiti e il Davide di Michelangelo, stimolando
le emozioni dei visitatori. Cio e avvenuto grazie alla collabo-
razione con GeometryPrague, NeuroDigital e la Leontinka
Foundation for the blind and visually impaired con l'utiliz-
zo di guanti aptici Avatar VR che forniscono feedback tridi-
mensionale per replicare la sensazione di tocco. Le vibrazio-
ni che si attivano durante il movimento delle mani mentre si
indossano i guanti aptici consentono ai visitatori di esplora-
re le opere nel dettaglio e di offrire sensazioni “mai vissute
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prima”, come riportano gli utenti (Neurodigital, 2018;
Coates, 2019).

Gli esempi analizzati dimostrano le molteplici opportu-
nita nell’amplificare sensi diversi dalla vista nella fruizio-
ne museale. Si evince la necessita di servirsi dell'integra-
zione multisensoriale per aumentare il ricordo e trasferire
livelli nascosti di conoscenza all’'utenza ampliata. Inoltre,
emerge un’attenzione maggiore per la fruizione rivolta ai
non vedenti in relazione alle problematiche riguardanti la
condivisione delle opere d’arte che solitamente presuppon-
gono l'utilizzo della vista nella fruizione. Si tratta di trova-
re modalita alternative, come ad esempio 'uso del tatto,
dell’olfatto, dell’'udito che diventano, al tempo stesso, oppor-
tunita di amplificazione dell’esperienza anche per utenti
con diverse caratteristiche, non solo per uno specifico target
di utenza. E necessario infatti progettare in modo da resti-
tuire esperienze che considerino le varie esigenze e non si
limitino a soddisfare una determinata categoria di visitatori.

Aggiungere dimensioni sensoriali alle opere attraver-
so integrazioni percettive tecnologiche apre i musei verso
un’utenza ampliata e consente di avanzare nella direzione
dell’inclusione per condividere la conoscenza multilivello.
Oggi il visitatore ¢ alla ricerca di esperienze multidimensio-
nali e informazioni ricevute attraverso piu canali sensoriali
che richiedono il ripensamento dei percorsi museali (Barry,
n.d.).

Quando i designer si orientano verso la multidimensio-
nalita sensoriale, i prodotti, i servizi, gli spazi raggiungo-
no una diversita maggiore di utenti, supportando tutti nel
ricevere le informazioni, esplorare la realta, sperimentare
emozioni al di la delle capacita sensoriali (Lupton & Lipps,
2018). E stato interessante in tal senso mettere a sistema il
framework dei sistemi, strumenti e metodi utili per aumen-
tare i livelli di informazione per la progettazione della frui-
zione inclusiva e della narrazione immersiva.
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Risulta evidente la complessita dell’ambito di studio, in
quanto il cervello combina diverse modalita di informazione
e i sensi si influenzano a vicenda. Inoltre, oggi non si parla
piu solo dei cinque sensi (vista, udito, tatto, olfatto, gusto),
ma anche del sistema aptico, della sinestesia e della kine-
stesia. Stoffregen e Bardy (2001) si interrogano sulla reale
separazione tra i cinque sensi e suggeriscono la possibile
esistenza di un global array che caratterizza il rapporto con
I'ambiente in una prospettiva ecologica. Propongono l’esi-
stenza di variabili macroscopiche caratterizzate dalle rela-
zioni tra diverse forme di energia che forniscono informa-
zioni sull’interazione con 'ambiente. Secondo gli studiosi,
tali informazioni non esistono nelle forme individuali di
energia, ma solo nelle macro variabili e I'intero si differen-
zia dalla somma delle parti anche dal punto di vista della
qualita (Stoffregen & Bardy, 2001). Risulta utile combinare le
modalita di trasferimento delle informazioni visive, uditive,
tattili, propriocettive o kinestetiche per ampliare I'esperien-
za utente e favorire I'elaborazione delle informazioni (Cho,
2022). Si tratta di una realta mista che fonde il mondo mate-
riale e digitale in un continuum reale-virtuale, in un’unica
dimensione dove, nell’intersezione tra i sensi e la tecnolo-
gia, si aprono nuovi orizzonti per le esperienze che amplifi-
cano l'interazione multisensoriale (Velasco & Obrist, 2020).

IL MODELLO DINAMICO PER LA CONDIVISIONE DEI SAPERI DAL

VISIBILE ALL’INVISIBILE

Dalla lettura critico-analitica delle norme e direttive, dal
quadro dei principi orientati alla progettazione inclusiva,
dall’analisi dei modelli e degli esempi di fruizione avanzata,
e stato configurato un nuovo modello dinamico e adattivo per
la progettazione dei percorsi museali destinati a un’utenza
ampliata.

Il modello permette approcci flessibili che prendono
in considerazione alcuni aspetti individuati quali cruciali,
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nello specifico utenza ampliata; narrazione personalizzata,
fruizione inclusiva; interazione adattiva; tecnologie aumentate;
percezione sensoriale, con I'obiettivo di supportare i proget-
tisti nella definizione di percorsi inclusivi multisensoriali
per il trasferimento della conoscenza multilivello (Chivaran,
Nappi, Capece & Buono, 2022). Ciascuno di questi aspet-
ti diventa spunto di riflessione per ulteriori approfondimen-
ti, offrendo al designer l'opportunita di orientarsi attraverso
un percorso progettuale multiciclico, dove le componenti si
influenzano e si determinano a vicenda attraverso continue
interconnessioni.

Difatti, la progettazione di un percorso museale o di
un allestimento fruitivo per essere realmente accessibi-
le deve coinvolgere lo spazio culturale nella sua interezza
e deve consentire 'aggiornamento dinamico per soddisfa-
re le esigenze dell’'utente che non & piu solo consumatore di
prodotti culturali, ma soggetto maggiormente attivo nella
produzione e veicolazione dei contenuti. Nell'intero proces-
so, la percezione sensoriale assume un ruolo sostanziale per
trasportare il visitatore in un’esperienza immersiva e contri-
buire al trasferimento efficace dei saperi multistratificati.

Il percorso di ricerca si completa con la configurazio-
ne delle Golden Rules digitali per la progettazione dell’in-
terazione e fruizione inclusiva multisensoriale, quale stru-
mento dinamico che raccoglie in un unicum i dati ottenuti
attraverso la ricerca per facilitare il processo progettuale e
orientare i designer, ampliando le prospettive. Si tratta di
uno strumento digitale aperto e trasformativo, in continuo
aggiornamento, proprio per dare spazio ai progettisti e alle
istituzioni di contribuire ad arricchire la base di dati attra-
verso buone pratiche nella direzione della fruizione inclu-
siva e attraverso le evoluzioni sia in materia legislativa, che
nell’ambito pratico dello sviluppo di nuovi prodotti e siste-
mi per la fruizione avanzata. L'obiettivo e definire informa-
zioni utili per la configurazione di nuovi percorsi di fruizio-
ne e il trasferimento della conoscenza multilivello, - spazi
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ibridi che vedono la collaborazione interdisciplinare quale
requisito indispensabile e dove sperimentazione e fruizione
si trovano in sinergia per coinvolgere il visitatore in nuove
esperienze percettivo-sensoriali che vanno oltre lo stato
dell’arte.

OLTRE IL MULTISENSORIALE NELLA CONTEMPORANEITA

Nella convergenza tra mondo materiale e digitale nella
direzione del metaverso, le tecnologie attuali promuovono
la digitalizzazione dei sensi e forniscono strumenti in grado
di analizzare e riprodurre stimoli nell’'ambiente per consen-
tire alle macchine di rilevarli e di fornire una risposta,
ampliando la percezione degli utenti (Panagiotakopoulos et
al., 2022). Oggi si parla dell’IoS - Internet of Senses (Ericsson,
2022) per offrire esperienze multisensoriali aumentando
I'interazione uomo-macchina in ambienti immersivi che
oltrepassano i limiti fisici. In questo contesto, il museo del
futuro dovra aggiornare i modelli di fruizione prenden-
do in considerazione i diversi fattori e aspetti analizzati per
aumentare il livello di coinvolgimento degli utenti nell’espe-
rienza. I risultati del percorso di ricerca potranno rappre-
sentare l'input per estendere la consapevolezza sulla comples-
sita delle tematiche affrontate e sulla necessita di aprire il
museo a tutti attraverso metodi e strumenti innovativi. Sara
necessario dotarsi di tecnologie per il tracciamento e ’'ana-
lisi fisico-dimensionale, comportamentale ed emotiva del
visitatore che, attraverso nuove esperienze di tipo cognitivo
e fisico attivate da input costanti che arricchiscono la frui-
zione museale, forniscono esperienze adattive alle esigenze
diversificate dell’'utenza ampliata.
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Abstract ITA
Il tema dell’archivio nella moda é stato affrontato, nell’amb-
ito dei fashion studies, concentrandosi sulla risorsa che I'ar-
chivio rappresenta nel panorama della moda, intesa sia
come disciplina che come industria e sistema culturale,
che ha cambiato metodi progettuali e che ha riconosciuto
la necessita di costruire una propria storia, e una specifica
maniera di ordinarla, recuperarla e metterla in circolazione.
Ma mentre la parola “archivio” si affaccia in una moltitu-
dine di ambiti, la sua declinazione nell’ambito della moda
manca ancora di una definizione univoca. La locuzione
“archivio di moda” quindi, invece di indicare una situazione,
ne mette in luce le complessita, evidenziando 'impossibil-
ita di ricondurre a un unico termine le diverse esperienze
che vi vengono raccolte. Il testo riconduce a questo dibattito
il contributo dei fashion designer, attraverso le definizioni di
archivio che propongono tramite il loro lavoro. Analizzando
due casi in cui 'archivio e oggetto della progettazione dei
designer, il testo riflette su come questi esempi possano
aiutare nell’individuare le specificita dell’archivio di moda e
a complicarne la definizione.

Abstract ENG

The debate on the role of archives in fashion has beco-
me topical, in the field of fashion studies, for the impor-
tant resource archives represent in the field of fashion -
intended here both as a research field, an industry and a
cultural system - having adopted new design methodolo-
gies and recognized the necessity to define its history, and
find a specific way to organize, preserve and share it. While
the word “archive” crosses different fields, its translation
in the field of fashion still lacks a precise definition. Thus
“fashion archive”, instead of defining a situation, highlights
its complexities and points out to the impossibility to sum
the different experiences and cases which fall into it. For
this reason, the research includes the definition that fashion
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designers, through their words and practices, assign to the
archive. The text analyses two cases where, the work of
fashion designer use the archive as a medium, to reflect on
how these projects help to broaden and highlight the speci-
ficities of the fashion archive.

Parole chiave
archivio, heritage, direttore creativo, fashion design,
curatela

Keywords
archive, heritage, creative director, fashion design,
curating

INTRODUZIONE

Questo breve contributo riflette sulla declinazione
del termine archivio nell’'ambito del design della moda.
Motivato dal rinnovato interesse, che, a partire dagli anni
Novanta, accompagna la nascita e la diffusione di archivi
(Fornaciari, 2022) definiti di moda, il testo si sofferma sulla
necessita di accogliere il contributo dei fashion designers nel
tracciarne la definizione. Sia come spazi e collezioni mate-
riali che nella forma immateriale del digitale, gli archivi di
moda si sono affermati come una importante risorsa con
cui confrontarsi nella ricerca, tanto nello studio della moda
quanto come fonte di ispirazione per i designer e i diret-
tori creativi. Proprio per la moltitudine di esempi e per le
diverse funzioni da cui sono investiti, questi archivi manca-
no di una definizione che riesca a tenere insieme le diverse
esperienze raccolte e che sia in grado di restituire le speci-
ficita che distinguono gli archivi di moda da archivi di altro
genere. Invece di proporre una soluzione, I'intervento indi-
vidua, nei casi in cui i designer hanno proposto attraverso
un progetto una propria idea di archivio, nuovi esempi che
contribuiscono a complicarne il significato.
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Il portale degli Archivi di Moda del Novecento @ offre
una prima panoramica della moltitudine di esperienze che
ricadono sotto il termine “archivio di moda”. Ospitato nel
sito del Sistema Archivistico Nazionale (SAN) italiano, che
identifica gli archivi come “I'insieme della documentazio-
ne prodotta e ricevuta e conservata da un ente, una famiglia
o una persona nel corso della propria attivita e della propria
esistenza; il luogo fisico, il locale in cui quella documen-
tazione e conservata; I'istituzione che ha come scopo la
conservazione degli archivi cosi come sopra definiti” @), il
portale presenta i risultati di una mappatura delle colle-
zioni pubbliche e private del territorio italiano e permet-
te di compiere una ricerca tra una selezione dei loro conte-
nuti. Come nel caso di un’altra esperienza simile, European
Fashion Heritage Association (EFHA), che riunisce le colle-
zioni digitali di diverse istituzioni europee ®, una veloce
ricerca per un termine generico dimostra come i materiali
che rientrano nella categoria “moda” rappresentino un vasto
cosmo che restituisce diversi oggetti: abbigliamento e acces-
sori - prodotti da designer, ma anche costumi storici, regio-
nali o nazionali, disegni, documenti cartacei, testi, materia-
li editoriali, fotografie e video, ma anche sculture o dipinti
e altre opere d’arte. Marta Franceschini, Communication
coordinator di EFHA, in un’analisi delle piattaforme digita-
li che raccolgono e danno accesso ad archivi di moda spie-
ga come questa eterogeneita rifletta le diverse sfumature del
termine “moda”™ “Fashion is shaped according to the ways
in which institutions holding what they consider ‘fashion
collections’ position themselves in the wider context of
cultural heritage” (Franceschini, 2019).

La storia di queste collezioni e relativamente recen-
te. Per gran parte del diciannovesimo e ventesimo seco-
lo, le istituzioni museali hanno accolto con fatica ogget-
ti e artefatti di moda (Peirson-Smith, 2021) nei loro archivi.
Ad abiti e accessori e stato spesso difficilmente riconosciu-
to quello status di oggetti unici che assicurava la necessita
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della loro conservazione (Taylor, 2004). Mentre & stato inve-
ce il valore affettivo di cui erano investiti che ha portato
proprietari e famiglie a custodirli, mentre artisti li collezio-
navano per poterli utilizzare come costumi nel proprio lavo-
ro (Taylor, 2004). Solo nella seconda meta del Novecento
musei come il Victoria and Albert Museum di Londra e il
Metropolitan Museum di New York hanno iniziato a racco-
gliere e organizzare, anche sotto la spinta di mostre semi-
nali (Frisa, 2022; Clark, De la Haye, 2014) oggetti di moda
contemporanea, dando vita alle loro importanti collezio-

ni. Contemporaneamente, per il nuovo valore riconosciuto
alla moda e alla varieta delle sue produzioni, e stata avverti-
ta, anche in Italia, la necessita di attivare istituzioni si che
dedicassero allo studio della disciplina, conservando i diver-
si materiali che ne permettevano una lettura complessiva e
uno studio sistemico (Monti, 2020; Fava, Soldi, 2018).

Se gli archivi dedicati moda servono a raccogliere quegli
oggetti capaci di organizzare le sue diverse storie, ricono-
scendone il valore di testimonianze del contesto cultura-
le, sociale e storico in cui sono stati prodotti (Steele, 1998)

e individuandoli come importanti risorse per curatori e
studiosi (Monti, 2010; Lupano, 2013; Melchior Riegels and
Svensson 2014; Clark and de la Haye 2014; Clark and Vinska
2018, Frisa 2022, Marchetti 2021, Cantista, Delille, 2022) I'ar-
chivio e, per i designer, uno spazio in cui il confronto con gli
oggetti si trasforma anche in una traccia creativa (Murphy,
2011; Vacca, 2016; Pistilli, 2018, Masciariello, 2019; Almond,
2020; Blanco, Reilly, 2021; Frisa, 2022). Mentre l'attenzio-

ne di designer e marchi a costituire i propri archivi come
depositi funzionali di informazioni che salvaguardino la
propria identita si e diffusa solo alla fine degli anni Ottanta
(Sherman, 2013), gli ultimi anni del Duemila hanno visto la
nascita e la diffusione di diversi modelli d’archivi azienda-

li collegati ai brand di moda di diversa storia, tradizione e
dimensione (Fornaciari, 2022).
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Per un designer, gli archivi possono essere sistemi
di conoscenza, dove il confronto diretto con gli oggetti
permette di generare idee per la progettazione per il presen-
te e il futuro (Steele, 2021). Quando inteso come “strumen-
to per preservare l'identita del brand ma anche come luogo
necessario all'immaginazione” (Frisa, 2022), I'archivio di
moda € un sistema che viene costantemente riorganizza-
to da questi due processi da cui viene animato, e dove I'in-
fluenza del designer e del direttore creativo interviene nel
ridefinire i criteri che categorizzano gli elementi iscrit-
ti nell’archivio. Da un lato, questa influenza si esprime nelle
scelte che 'archivista deve compiere nell’individuare nei
prodotti del brand gli elementi da salvare e includere nella
collezione (Fornaciari, 2022), il cui valore evolve e si trasfor-
ma attraverso il lavoro del direttore creativo che li proget-
ta. Dall’altro, le continue citazioni e rimandi che i diret-
tori creativi includono nel proprio lavoro, riqualificano i
temi, materiali e codici che costituiscono I’archivio e i suoi
contenuti.

Alla luce di un sempre piu frequente confronto con il
tema dell’archivio nella progettazione di moda, il testo indi-
vidua due casi in cui dei designer hanno utilizzato Iarchivio
come oggetto del proprio lavoro, dando forma a una perso-
nale definizione di archivio. Il testo esamina prima la nuova
sede dell’archivio Gucci inaugurato a Palazzo Settimanni
a Firenze nel 2021, che propone, attraverso il suo display e
l'organizzazione delle sue sale, una rilettura delle collezio-
ni da parte Alessandro Michele e di seguito I'installazio-
ne Harvest che il brand finlandese Vyner Articles ha presen-
tato lo stesso anno in occasione di una mostra al Design
Museum di Helsinki, dove la prima collezione del brand
viene utilizzata per mettere in scena una metafora di archi-
vio. Le due occasioni si distinguono come modelli di archi-
vio che riflettono la visione di due designer, non solo attra-
verso i materiali raccolti, ma anche per la maniera in cui
sono organizzati, esposti e messi in relazione. I due casi
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aiutano a spostare lo sguardo verso degli archivi che non
solo contengono oggetti di moda, ma riflettono il modo
con cui i designer intendono l'archivio attraverso le loro
pratiche.

L’ARCHIVIO GUCCI PER ALESSANDRO MICHELE

Parte di una serie di iniziative che celebrano il centena-
rio del marchio fiorentino, la nuova sede dell’archivio Gucci
a Palazzo Settimanni viene inaugurata nel 2021. Il progetto,
sviluppato da Alessandro Michele con il supporto scientifi-
co di Valerie Steele, direttrice e curatrice del museo presso
il Fashion Institute of Technology di New York, trasferisce
I'archivio negli spazi del palazzo Cinquecentesco, acquisi-
to da Gucci nel 1953 e utilizzato come fabbrica, laboratorio
e showroom: “Il mio compito era quello di riportare a casa
molti oggetti, come se li avessimo aiutati a tornare in fami-
glia. In un luogo dove apparentemente si conserva il passa-
to, ma che in realta e un ponte con il contemporaneo. Un
palazzo antico € una cosa viva. Come la moda” ®.

Il progetto si distingue per 'influenza della visione di
Alessandro Michele nell’organizzazione e nella presenta-
zione dell’archivio nelle sale del palazzo. Direttore creati-
vo di Gucci dal 2015 al 2022, Michele aveva in preceden-
za illustrato la sua posizione nei confronti dell’heritage di
Gucci utilizzando diverse metafore, come quella dell’arche-
ologo, ed esplicitato, nei comunicati stampa che accompa-
gnavano le sue collezioni, la sua posizione nei confronti di
questa storia, definendo spesso le metodologie di indagine
con cui attraversava I’heritage di Gucci, dando cosi forma
al suo ruolo e alla sua idea di moda. Per esempio, nel caso
della collezione autunno/inverno 2021 presentata in occasio-
ne del centenario, nominata Aria, Michele chiama Gucci un
“laboratorio di hackeraggio™ “dove tutto € in contatto con
tutto. Un luogo di furti e reazioni esplosive: un generato-
re permanente di luccicanze e desideri imprevisti. In questa
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ricorrenza, voglio dunque onorare il mio legame filiale
tradendo l'eredita che mi e stata consegnata. Perché e solo
nella capacita evolvente che si rinnova la promessa di una
nascita interminabile.” G

La collezione riattivava i tradizionali codici di Gucci,
come il morsetto e gli elementi equestri, il nastro verde-ros-
so-verde, i motivi e le stampe come Flora, ma anche i looks
che hanno segnato la storia di Gucci diventandone icone,
come il completo di velluto rosso progettato dal direttore
creativo Tom Ford per la collezione autunno/inverno 1996,
e ricostruiva - per il video co-diretto assieme alla regista
Floria Sigismondi - un immaginario club Savoy, evocando
I'Hotel Savoy di Londra dove Guccio Gucci aveva lavorato
da ragazzo e dove, osservando i bagagli degli ospiti dell’ho-
tel, aveva studiando gli elementi per produrre le sue prime
valigie.

Con il progetto di Palazzo Settimanni, il direttore crea-
tivo estende la propria visione anche nella riorganizzazio-
ne degli spazi dell’archivio. Istituito negli anni Novanta
sulla spinta di Tom Ford, primo direttore creativo del
marchio e ampliato con un museo nel 2011 su iniziativa di
Frida Giannini, 'archivio conta un’ampia collezione che
tiene insieme la storia di Gucci dalla sua fondazione fino
alla produzione dei direttori creativi piu recenti. Visitabile
attraverso il sito, Palazzo Settimanni, chiuso al pubblico,
diventa un progetto di comunicazione che diffonde il lavo-
ro del direttore creativo attraverso una narrazione visiva che
cerca di trasmettere 'esperienza della visita all’archivio e
metterla in scena.

L’ampia collezione & divisa nelle stanze del palazzo per
mostrare i codici e gli oggetti iconici che definiscono il
marchio e il suo DNA. Dalle borse al morsetto, alla valige-
ria, ai profumi, gli oggetti sono disposti in teche o orga-
nizzati in armadi e in scatole rivestite di lino, e posizio-
nati all’'interno delle stanze nominate attingendo a parole
tratte dal lessico di Alessandro Michele, per ribadire il
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suo “itinerario creativo” @ all’interno dell’archivio del
marchio. In Les Marché des Merveilles, Hortus Deliciarum, 1921
Rifondazione, Swan, Apollo e le Muse, Guccify, Orto di Giove,
L’Aveugle par TAmour, Serapis e The Alchemist Garden, gli
oggetti sono esposti in teche e cabinet che riflettono leste-
tica degli ambienti delle campagne pubblicitarie delle colle-
zioni presentate da Alessandro Michele per Gucci.

Il progetto capovolge le dinamiche dell’archivio. Da
luogo dove il direttore creativo puo trovare ispirazione, I’ar-
chivio diventa uno spazio malleabile riconfigurato dalla sua
stessa visione. Con questa disposizione, ’'archivio riassesta
il caleidoscopio di elementi e codici che Alessandro Michele
individua e riutilizza nelle sue collezioni, e la visita in archi-
vio, anche virtuale, diventa un modo per entrare in anco-
ra una diverso prodotto della rilettura dell’heritage di Gucci
secondo Alessandro Michele, come commenta infatti anche
Valerie Steele: “La pulsione a categorizzare elementi di
epoche trascorse non si basa sulla nostalgia, ma sulla consa-
pevolezza che quello dello stile & un concetto in perpetua
mutazione. Questa relazione con il tempo, per un’azienda
centenaria come Gucci, sviluppa il tema dell’archivio come
punto di raccolta di un heritage vivo: ora e per le generazio-
ni a venire” @.

L’ARCHIVIO DI HEIKKI SALONEN PER VYNER ARTICLES

Il secondo caso esaminato e invece I'installazione Harvest
che il brand finlandese Vyner Articles propone per la
mostra Intimacy, curata da Annamari Vanska, Jenni Hokka e
Natalia Sirmékari al Design Museum di Helsinki (8 Ottobre
2021 - 13 marzo 2022)®.

L’installazione & composta da due cumuli di abiti dispo-
sti attorno a due pali di legno appuntiti e da cartonati stam-
pati con le foto tratte dal lookbook della prima collezio-
ne del brand finlandese, presentata nel 2017. Come indicato
nel commento all’opera riportata nella didascalia in mostra,
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'installazione si riflette sulla temporalita nella moda,
esponendo l'intera storia del marchio dalla sua fondazio-
ne e proponendola come un insieme informe, non distin-
to in singole stagioni, non organizzato secondo alcun crite-
rio. Nelle due pile di oggetti stropicciati, abiti e accessori
si annodano e si intrecciano, mentre la didascalia propo-
ne un parallellismo tra I'idea di organizzazione della storia
del marchio come insieme di oggetti prodotti, evidenzian-
done la continuita, e I'installazione stessa intesa “come un
archivio”.

Fondato nel 2017 dal designer finlandese Heikki Salonen,
prima direttore creativo della linea MM6 di Margiela, Vyner
Articles € un brand con sede a Londra e che si specializza
nel workwear, rileggendo questa categoria attraverso i codi-
ci vestimentari delle professioni creative. Differentemente
dal caso di Gucci, dove Alessandro Michele lavora con il
vasto archivio costituito dal marchio di cui e direttore crea-
tivo e che copre piu di cento anni, Heikki Salonen, affron-
ta 'archivio prodotto nel piu breve intervallo di cinque anni
dalla fondazione del brand e di cui e stato diretto iniziato-
re. Nell’installazione, gli oggetti che lo costituiscono, vengo-
no utilizzati per proporre una forma ideale, proponendo un
modello di archivio immaginario e immaginato dal marchio
- che non necessariamente rispetta la forma dell’archivio
organizzato dal marchio, di cui invece non viene condivisa
nessuna informazione.

Utilizzando una forma atipica, quella della pila, che si
allontana dall'immaginario di ordine e controllo che carat-
terizza l'archivio tradizionale, il progetto di Vyner Articles
non riproduce 'archivio aziendale, non presenta gli oggetti
come artefatti di valore, ma utilizza ’'archivio come metafo-
ra per illustrare la continuita che il designer individua come
una qualita del suo progetto.

L’installazione immagina una nuova struttura per un
archivio di moda, la cui forma ¢ influenzata della materialita
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degli oggetti, abiti e accessori, che, realizzati in tessuto,
permettono certi stropicciamenti, pieghe e torsioni.

L’ARCHIVIO ATTRAVERSO LA MODA

In entrambi i casi riportati I'archivio diventa un proget-
to del designer. Alessandro Michele estende la sua visio-
ne rileggendo 'archivio attraverso il suo itinerario, ricon-
figurandolo attraverso i propri codici. Heikki Salonen di
Vyner Articles invece utilizza gli oggetti delle sue collezio-
ni per proporre un’installazione che suggerisce un modello
di archivio dove la mancanza di categorie e di classificazio-
ne degli oggetti favorisce I'idea della continuita tempora-
le nella sua progettazione. In entrambi i casi, 'archivio ¢ il
campo e 'oggetto con i designer hanno lavorato.

Se nelle mani del designer I'archivio puo diventare un
“dispositivo creativo dove la storia, proprio per il suo esse-
re disposta li, sotto forma di materiali eterogenei, puo sfug-
gire alla narrazione originaria ed essere decontestualizza-
ta, diventando incipit, sfondo, o personaggio di una nuova
storia funzionale al brand” (Masciariello, 2019), i casi di
Gucci e Vyner Articles dimostrano come anche la forma e la
struttura dell’archivio, e 'organizzazione dei suoi materiali,
siano un elemento che nelle mani del designer puo diventa-
re funzionale all’espressione del loro lavoro.

L’archivio aziendale e spesso, come scrive Mario Lupano,
gia il risultato di un progetto di storytelling (Lupano, 2013),
ma come proposte progettuali di un designer, questi casi
aggiungono una nuova accezione alla definizione di archi-
vio di moda, quella di un archivio immaginato, organizzato e
prodotto da un fashion designer.

Nonostante i due casi presi in considerazioni possa-
no essere definiti, piuttosto che archivi propriamente detti,
delle metafore di archivio o dei display che utilizzano il
tema dell’archivio per riflettere su temi della memoria, del
tempo e del rapporto con I'identita del brand, proprio per il
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modo in cui si appropriano del termine archivio, permetto-
no di riflettere sui confini di questa definizione, inserendo-
siin un piu ampio contesto dove il lavoro di artisti e desi-
gner trova nell’archivio un campo di indagine e un processo
in grado di mettere in discussione il ruolo di cui e investi-
to l'archivio nella cultura occidentale (Merewether, 2006;
Baldacci, 2016; Miessen, Chateigné, Fiichtjohann, Schmid,
2018; Osthof, 2023; Van Alphen, 2023). Queste pratiche,
spinte da quell’“impulso archivistico” descritto da Hal
Foster (2004) si concentrano nella messa in discussione del
ruolo dell’archivio come strumento del potere, come deli-
neato da Derrida nella celebre lezione sul “mal d’archivio”
(Baldacci, 2016).

Discostandosi dalle tradizionali pratiche di catalogazio-
ne, anche i due progetti presi in analisi sembrano allinear-
si a delle postmoderne forme di archivio (Nesmith, 2006). Le
“luccicanze” degli oggetti che Alessandro Michele interroga
nelle sue collezioni alludono al “baluginio” di José Esteban
Munoz e alla sua visione del tempo queer, slegata dalla line-
arita dove opere d’arte, testi e pratiche artistiche brilla-
no in potenza delle loro qualita utopiche (Mufioz, 2009).
L’apparente disorganizzazione di Harvest, gia dal titolo che
richiama il raccolto, si avvicina alla visione dell’archivio
come compost, interpretazione proposta da Antonia Nina
Ferrante come un esperimento legato alle teorie neo-mate-
rialiste di Karen Barad, intravedendo nella continua intra-a-
zione tra gli oggetti in esso contenuto (Ferrante, 2022), e
nella loro accumulazione in una massa “amorfa” (Foucault,
1994) le qualita potenziali di una nuova forma di archivio e
di organizzazione della conoscenza.

Questi modelli di archivio adottano anche i processi di
cui i designer fanno uso nel loro lavoro: il fare ricerca, il
setacciare, 'estrapolazione, la riattivazione e il fraintendi-
mento dell’archivio, come la sua manomissione, come scrit-
to nel comunicato stampa della collezione autunno/inverno
2015 di Gucci: “forgotten fragments become incorporated
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into new horizons of meaning: discrepancies and diachro-
nies, which reclaim their discordance with the present in
order to better comprehend the present itself” @.

Come il curatore, che interviene sull’archivio e lo ricon-
figura con le proprie letture degli oggetti che lo compongo-
no (Lupano, 2013) anche il designer, attraverso i suoi proget-
ti, interviene sull’archivio e sulla sua struttura. Rispondendo
agli stimoli del designer e alle sue sollecitazioni, ’archivio
viene rimodellato in un prodotto del fashion designer.

CONCLUSIONI

Gli archivi di moda, strumenti dalla duplice importanza
dell’archivio per salvaguardare I'identita del marchio e come
fonte di ispirazione per il designer, sono una viva testimo-
nianza del recente riconoscimento del ruolo sociale e cultu-
rale della moda e del valore che viene attribuito alle cono-
scenze generare dell’'investimento e dall'impegno profuso
nella loro realizzazione.

Generalmente, ¢ il loro contenuto, la funzione che rico-
prono o la volonta e la missione dell’istituzione o della
persona che li istituisce, che portano a definire questi archi-
vi di moda. Tra gli utenti di questi archivi, i designer e i
direttori creativi, che ci si confrontano per trovare ispirazio-
ne per i propri progetti, si distinguono per il modo trasver-
sale con cui li attraversano e con cui ne riattivano i conte-
nuti. Questo frequente confronto con il tema e I'idea di
archivio si & espresso anche in progetti che li coinvolgono
come diretto oggetto del lavoro del designer. Nei due casi
analizzati nel testo, quello di Palazzo Settimanni, dove 'ar-
chivio Gucci e stato riorganizzato attraverso l'itinerario
creativo del direttore creativo Alessandro Michele, e I'in-
stallazione Harvest di Vyner Articles, i designer non lavora-
no solamente con i contenuti dell’archivio dei due marchi,
ma riconfigurano l'archivio utilizzandolo come metafora per
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attraversare i concetti di continuita e per rileggere I'identi-
ta di un marchio.

I due progetti, anche se non tradizionalmente ascrivibi-
li a degli archivi, permettono di riflettere sulla definizione
di archivio di moda e sul ruolo del designer nell'immagina-
re nuovi paradigmi per questo archivio. Il lavoro di questi
designer puo essere quindi inteso nel piu ampio contesto di
quelle pratiche che non solo coinvolgono il confronto con
materiali storici, ma che comportano una riflessione sulla
struttura e il sistema dell’archivio. Ideati da due designer
di moda, questi esempi consentono di espandere il signi-
ficato di quando un archivio diventa di moda e permettono
di immaginare una nuova identita che distingue gli archi-
vi di moda tanto per la loro forma quanto per il loro modo di
essere utilizzati, organizzati e progettati.

@: 1l portale rende disponibili i risultati del proget-
to Archivi della moda del ‘900, presentato nel 2009, che
ha come obbiettivo quello di ha come obiettivo quello “di
scoprire, valorizzare e rendere fruibile un ampio venta-
glio di fonti, finora inesplorate, del patrimonio archivistico,
bibliografico, iconografico, audiovisivo relativo alla moda
italiana”. Disponibile presso: https://www.moda.san.benicul-
turali.it/wordpress/?page_id=251. [15 giugno 2023]

@: Pubblicato nel sito del Sistema Archivistico
Nazionale. Disponibile presso: https://san.beniculturali.it/
web/san/il-mondo-degli-archivi. [15 giugno 2023].

®@): Tra cui quelle del Victoria and Albert Museum di
Londra, il Musée des Arts Décoratifs di Parigi, Museo del
Traje di Madrid, ma anche collezioni private come quel-
le di Emilio Pucci Heritage (Firenze) o del Museo Salvatore
Ferragamo (Firenze).
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®: Dal comunicato stampa pubblicato nella pagi-
na di Gucci. Disponibile presso: https://www.gucci.com/
it/it/st/stories/inspirations-and-codes/article/gucci-archi-
ve-new-home (26 marzo 2023).

®: Dal comunicato stampa pubblicato sulla pagina
instagram di Gucci. Disponibile presso: https://www.insta-
gram.com/p/CNsK8dTKPs5Z/. [23 febbraio 2023]

®: Dal comunicato stampa pubblicato nella pagi-
na di Gucci. Disponibile presso: https://www.gucci.com/
it/it/st/stories/inspirations-and-codes/article/gucci-archi-
ve-new-home. [26 marzo 2023)]

@: ibidem.

®: La mostra esplora come il tema dell’intimita influen-
za la progettazione nell’industria creativa esplorando temi
di politicizzazione e digitalizzazione della moda, attraver-
so la relazione tra I’abito e il corpo messa in mostra non solo
attraverso gli abiti, ma anche disegni e schizzi.

@: Pubblicato nell’edizione di A Magazine curata da
Alessandro Michele nel 2016.
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Abstract ITA
Nello scenario contemporaneo quali spazi occupa il
Phygital Museum? La locuzione ¢ utilizzata per indicare
una declinazione del museo contemporaneo e si riferisce
all’esperienza dell’'utente mediata dalle nuove tecnologie.

Il Phygital Museum rappresenta la forma o lo strumento
per la creazione di un’esperienza culturale in cui il mondo
fisico-analogico e quello digitale convergono e si sovrap-
pongono generando una dimensione fluida, un luogo ibrido.

Il contributo propone una riflessione sul rapporto tra
beni culturali, tecnologia e innovazione e sui possibili
scenari futuri partendo dall’analisi delle piu recenti forme
dell’esperienza culturale museale, sia nel suo stato tangibi-
le che intangibile. Il primo & da intendersi come luogo fisi-
co dell’esperienza culturale, il secondo e rappresentato dallo
spazio digitale del museo indirizzato verso nuove modali-
ta di relazione e di comunicazione. Il phygital unisce i due
ambienti online e offline generando una dimensione fluida e
ibrida tra reale e virtuale. (Lupo, 2021)

Il contributo e strutturato in: introduzione al contesto di
riferimento; la dimensione fisica del museo, descritta attra-
verso una ricognizione sintetica degli allestimenti immersi-
vi (dai musei di narrazione, all’artentainment fino alle espe-
rienze di AR e VR); la dimensione online; prospettive future
dell’esperienza museale e riflessioni sul metaverso culturale.

Abstract ENG

In the contemporary scenario, what spaces does the
Phygital Museum occupy?

The locution is used to indicate a declination of the
contemporary museum and refers to the user experience
mediated by new technologies.

The Phygital Museum represents the form or tool for the
creation of a cultural experience in which the physical-ana-
log and digital worlds converge and overlap, generating a
fluid dimension, a hybrid place.
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The paper proposes a reflection on the relationship
between Cultural Heritage, technology and innovation
and on possible future scenarios starting from the analy-
sis of the most recent forms of museum cultural experien-
ce, both in its tangible and intangible state. The former is
to be understood as the physical place of the cultural expe-
rience, the latter is represented by the digital space of the
museum directed toward new modes of relationship and
communication.

Phygital combines online and offline environments gene-
rating a fluid and hybrid dimension between real and
virtual. (Lupo, 2021)

The paper is structured in: introduction to the reference
context; the physical dimension of the museum, described
through a survey of immersive installations (from narrative
museums, to artentainment up to AR and VR experiences);
the online dimension; future perspectives of the museum
experience and reflections on the cultural metaverse.

Parole chiave
phygital, exhibit design, museo digitale, museum expe-
rience, metaverso

Keywords
phygital, exhibit design, digital museum, museum expe-
rience, metaverse

INTRODUZIONE

“Le mangrovie sono piante uniche al mondo: nascono
nell’acqua salmastra dove il fiume si mescola con il mare, in
quell’ambiente non ha senso chiedere se si tratti di acqua
dolce o salata, anzi chiederlo significa non aver capito dove
ci si trova. Oggi la domanda ‘sei online?’ appartiene a un
passato remoto non piu in contatto con il presente.” (Floridi,
2022, p. 203)
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La societa delle mangrovie indica metaforicamente una
societa in cui 'online e l'offline si mescolano nell’esperien-
za quotidiana della vita onlife, dove gli spazi sono sia digi-
tali sia analogici. Il neologismo onlife definisce la nostra
esistenza contemporanea, dove il confine tra reale e virtua-
le sta diventando oscuro e come I'acqua salmastra delle
mangrovie non esiste piu. @ La societa dell'informazione,
generata da quella che Floridi definisce quarta rivoluzio-
ne@®), € caratterizzata da un inarrestabile sviluppo tecnolo-
gico che sta modificando profondamente il nostro mondo, il
modo in cui lo agiamo e anche quello in cui lo percepiamo.

Questa stessa rivoluzione ha generato una ricchezza di
nuovi strumenti e metodi, rendendo possibili fenomeni ed
esperienze inedite, sollevando un’ampia gamma di questio-
ni concettuali, etiche, di ricerca e di nuove pratiche (Floridi,
2017).

Si vuole proporre un’analisi e una riflessione sul rappor-
to tra beni culturali, tecnologia e innovazione e sulle future
opportunita progettuali esaminando quegli spazi dell’espe-
rienza museale e culturale contemporanea che utilizzano le
nuove tecnologie.

Le ricerche e le pratiche divulgative museali sono sempre
piu indirizzate alla mise en scene dell’esperienza culturale
mediata dal digitale: cosa significa e cosa produce l'utiliz-
zo delle nuove tecnologie in ambito culturale? Quale sara il
museo per la generazione digitale?

Con la locuzione Phygital Museum intendo indicare una
declinazione del museo contemporaneo, adottando il neolo-
gismo dato dall’'unione dei termini physical e digital, termi-
ne coniato dal marketing per indicare 'esperienza della
clientela vissuta senza soluzione di continuita tra digitale e
analogico.

L’onlife rappresenta 'ambiente in cui siamo immer-
si, il contesto sociale e antropologico, la nostra quotidiani-
ta ri-ontologizzata dal digitale (Floridi, 2022; Mazzarella,



240 FRID 2023

2022), col termine phygital intendo restringere il campo all’e-
sperienza dell’'utente mediata dalle nuove tecnologie.

Il Phygital Museum rappresenta la forma o lo strumen-
to per la creazione di un’esperienza culturale in cui mondo
fisico-analogico e mondo digitale convergono e si sovrap-
pongono generando una dimensione fluida. Si configura
dunque come oggetto culturale ibrido ove le tecnologie digi-
tali integrano l'allestimento spaziale permettendo di aumen-
tare ed espandere I'esperienza fisica della visita.

Facendo riferimento alla definizione di museo distribuito
che delineava gia dieci anni fa una tendenza trasformativa
attraverso la quale il museo moderno adatta perfettamente
le sue funzioni e spazi tradizionali al nuovo ambiente cultu-
rale dell’era digitale (Bautista & Balsamo, 2011), la sezione
seguente, attraverso una selezione non esaustiva di proget-
ti, intende effettuare una ricognizione critica di quelle espe-
rienze culturali offerte dal museo contemporaneo che si
distribuiscono lungo le due dimensioni fisico/digitale.

Il primo termine individua la componente offline costi-
tuita dallo spazio allestitivo, luogo tangibile in cui avvie-
ne I'esperienza culturale, il secondo definisce la componen-
te online rappresentata dal museo virtuale che si indirizza
verso nuove modalita di relazione e di comunicazione con
gli utenti consentendo 'incontro tra musei e visitatori attra-
verso piattaforme digitali.

LA DIMENSIONE FISICA DEL MUSEO: GLI ALLESTIMENTI IMMERSIVI

“Gli spazi museali si stanno muovendo
e noi li pratichiamo in modi diversi.”
(Giannachi, 2021, p.13)

Nell’'ultimo decennio i musei hanno sperimentato una
gamma di tecnologie per generare nuovi tipi di incontri
con le opere d’arte sviluppando esperienze immersive piu
partecipative e apportando profondi cambiamenti sia nelle
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pratiche espositive canoniche sia nel ruolo dello spettatore
sia nelle narrazioni.

Spazi espositivi sequenziali sono stati sostituiti o affian-
cati da spazi aumentati, performativi e relazionali attraverso
'ibridazione generata dall’incontro del cubo bianco e della
scatola nera, due modelli spaziali e temporali di presenta-
zione e rappresentazione (Giannachi, 2021, p. 12).

Come osserva Trocchianesi (2014) “si sta andando verso
un coinvolgimento sempre pit immersivo e partecipati-
vo, sia esso mediato dalle nuove tecnologie o basato su un
contatto diretto (corporeo) con il bene, in ogni caso esperen-
ziale e performativo” (p. 15).

In ambito museale e culturale il termine immersivo
racchiude una serie molto variegata e distinta di installazio-
ni. In generale si tratta di installazioni ambientali progetta-
te con lo scopo di avvolgere e stimolare percettivamente lo
spettatore attraverso sorgenti sonore e visive. Tali pratiche
condividono un format espositivo comune caratterizzato dal
potenziamento dello spazio allestitivo e dalla creazione di
un’esperienza sensoriale sinestetica per il visitatore.

Potremmo individuare tre macro categorie dell'immer-
sivita: gli allestimenti immersivi-interattivi, le esperienze
d’arte immersiva e le esperienze delle tecnologie del virtua-
le. Appartengono alla prima macro categoria quelle instal-
lazioni multimediali che prevedono un’interazione del visi-
tatore con 'ambiente secondo modalita ludiche, didattiche,
emotive. Interessante e sempre attuale il lavoro pioneristi-
co di Studio Azzurro per la poetica e per la coerenza con
cui hanno portato avanti la loro pratica artistica basata sul
dialogo tra elementi fisici e aspetti immateriali, attraver-
so tecnologie interattive. I loro allestimenti, che rappresen-
tano un’estensione degli ambienti sensibili, vengono descrit-
ti dagli stessi autori come musei di narrazione. Rosa (2011)
definisce tali ambienti museali come habitat narrativi in cui
la narrazione si dispiega, lo spazio viene gestito secondo
una drammaturgia fatta di storie frammentate che favorisce
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l'approccio attivo e la fruizione collettiva. La narrazione
emerge dalla memoria del luogo e anche dai manufatti che
si liberano delle teche espositive. “L’attenzione si sposta
cosi dall’oggetto al racconto attorno ad esso, ricomponendo
una vita intorno che contestualizza 'oggetto esposto facen-
dolo uscire dalla sua immobile sacralita” (p. 132).

Un pil recente segmento dell'immersivita che e diventa-
to un vero e proprio format riproducibile e quello costituito
dalle esperienze d’arte immersiva noto come artentainment.
Si tratta di videoproiezioni monumentali e installazio-
ni audiovisive, dove il sovvertimento dimensionale dato
dall'ingrandimento dei dettagli permette al visitatore 'im-
mersione nell’'opera d’arte.

Una delle aziende piu note nella realizzazione di queste
grandi mostre € Culturespaces che nel 2018 ha inaugura-
to I’Atelier des Lumieres a Parigi con la mostra Van Gogh -
La nuit étoilée, un itinerario tematico immersivo a 360° nelle
tele, la vita e I'universo dell'artista, realizzato utilizzando
120 videoproiettori per coprire una superficie di 3300 mq su
pareti alte piu di 10 metri e tecnologie per spazializzazione
dell’audio.

Le restituzioni digitali non si configurano come sostitu-
zione dell’'opera d’arte tradizionale, piuttosto creano un’e-
sperienza sinestetica basata piu sulla spettacolarizzazione
dell’opera d’arte che sull’esperienza educativa. Questo gene-
re di mostre ha sicuramente il merito (e lo scopo) di attrar-
re svariate tipologie di pubblico e richiamare diverse gene-
razioni, ma occorre ricordare le raccomandazioni Icom sulle
mostre-evento a carattere commerciale “da non rifiuta-
re a priori ma da non lasciar proliferare senza controllo; e,
soprattutto, da non confondere con i musei e la loro missio-
ne” (p. 2).

Le tecnologie del virtuale quali la realta aumentata
(AR) e la realta virtuale (VR) rappresentano delle possibi-
lita tecnologiche di sperimentare il mondo phygital. AR
e una tecnologia digitale in grado di leggere informazioni
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virtuali e sovrapporre oggetti olografici alla visione dell’am-
biente circostante aumentando lo spazio fisico. A differen-
za della VR, che immerge 'utente in uno stato disincarna-
to rimuovendolo dal suo ambiente, lo spazio aumentato @ si
lega al contesto in cui e inserito aggiungendovi nuovi signi-
ficati, nuove letture e nuove interazioni spazio-utente.
L’esperienza in AR puo essere applicata strategicamente per
valorizzare il patrimonio culturale, diversificare la fruizione
dei siti e potenziarne il marketing attraendo nuovo pubblico
(Andrade & Dias, 2019).

Le piu recenti applicazioni sono costituite da specifi-
che App utilizzate nell’industria turistica per implemen-
tare 'esperienza di visita dei siti culturali poiché permette
di visualizzare informazioni aggiuntive sugli artefatti e sul
contesto ambientale, di inserire elementi nuovi in scenari
esistenti e permette ai visitatori di personalizzare la propria
visita nonché di monitorare le interazioni e il loro livello di
gradimento. Si cita a titolo di esempio ’App Regaleira 4.0
realizzata per il sito Unesco portoghese Quinta da Regaleira
che consente di accedere a esperienze AR attraverso la
geolocalizzazione. LApp ha permesso di rendere piu dina-
mica e attrattiva la visita in autonomia del parco data I'im-
possibilita di espandere ulteriormente il numero delle visite
guidate giornaliere o la dimensione dei gruppi, senza dimi-
nuire la qualita del servizio (Andrade & Dias, 2019).

Si puo intravedere il potenziale di questa tecnologia
applicata ai luoghi di cultura quali musei, gallerie, colle-
zioni, aree e parchi archeologici, monumenti e complessi
monumentali reinterpretando in chiave phygital il concetto
di museo diffuso inteso come un’infrastruttura culturale stra-
tegica in grado di mettere in rete le cosiddette Aree inter-
ne, costituite da Comuni intermedi, periferici e ultra periferici,
cioe lontani dai principali centri. Basti pensare che in Italia
il 37,8% dei musei risulta localizzato in tali zone (Istat, 2020).

Un esempio interessante dell’utilizzo della VR applica-
ta ad un evento culturale e la mostra Nobody’s listening (2021)
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presso ZKM-Center for Art and Media di Karlsruhe che
racconta la violenta campagna di pulizia etnica da parte
dell’Isis nei confronti delle popolazioni yazide del nord
dell’Iraq avvenuta nel 2014 e il suo effetto devastante sulle
comunita perseguitate e sul loro patrimonio culturale. La
VR ¢ utilizzata a corredo e a sostegno di un’esposizione piu
tradizionale e permette un coinvolgimento fisico traspor-
tando il visitatore nella tipica capanna yazida, dove puo
interagire con 'ambiente ricostruito digitalmente. In questo
caso la VR piu che creare mondi in cui evadere, e utilizza-
ta per espandere la dimensione dell’esperienza culturale,
diventando una tappa del processo educativo.

LA DIMENSIONE ONLINE DEL MUSEO

La componente online ¢ costituita prevalentemente dagli
spazi dei social network e dal museo virtuale, strettamen-
te connesso ai processi di digitalizzazione del patrimonio,
dove I'utente € un utente-remoto.

La gamma di esperienze online ha subito una forte acce-
lerazione durante la pandemia da Covid-19 quando i musei,
inaccessibili durante il lockdown, hanno intensificato la
loro presenza sul Web per mantenere un contatto con il
proprio pubblico.

Come mostrato dalla ricerca condotta da Nemo (2021, p.
14) su 600 istituzioni museali di 48 Paesi il 93% dei musei
ha incrementato la propria attivita online durante I’'evento
pandemico.

La creazione di post su canali social rappresenta il servi-
zio maggiormente potenziato con un incremento del 67%.

[ casi piu virtuosi sono riusciti a creare una comunicazio-
ne specifica ed efficace diversificando il pubblico e rivol-
gendosi a target ben definiti. Basti pensare agli Uffizi che
su Tik Tok ci mostrano un modo giocoso di relazionarsi
alle opere d’arte indirizzato alle nuove generazioni, mentre
su Instagram hanno improntato una comunicazione ben
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diversa, maggiormente attenta all’estetica dei video e rivolta
a un’utenza che racchiude altre fasce d’eta.

Tra i nuovi servizi i tour virtuali e le mostre virtuali
hanno subito un incremento rispettivamente del 29% e 22%.

Il Glossario Tecnologie Digitali di Icom Italia definisce
il museo virtuale come:” un’entita digitale che attinge alle
caratteristiche di un museo al fine di integrare, valorizzare o
aumentare ’esperienza museale attraverso la personalizza-
zione, l'interattivita e la ricchezza di contenuti” (p. 13)

Il report Unesco — Museums around the world in the
face of Covid-19 (2021, pp. 22-23) nell’analizzare l'attivita
online delle istituzioni museali, raddoppiata nei Paesi piu
sviluppati rispetto al periodo precedente il lockdown, affer-
ma che le interazioni generate con il pubblico risultano
molto brevi, rispetto a quelle della visita museale in presen-
za. Viene inoltre sottolineato che il piu delle volte i musei
virtuali si limitano a replicare 'esperienza in situ, senza
realmente tenere conto delle possibilita offerte dalle tecno-
logie dell'informazione e della comunicazione.

All'interno di un panorama eterogeneo e disomogeneo
di contenuti, le gallerie digitali dei musei virtuali rappre-
sentano 'esempio di pratica museale online in cui 'uten-
te puo navigare dentro ambienti 3D. Si tratta principalmen-
te di navigazioni individuali ma la prospettiva futura della
cosiddetta realta mista e i possibili sviluppi verso il perfe-
zionamento del metaverso aprono scenari in cui gli uten-
ti del museo potranno condividere tra di loro 'esperienza di
visita.

Va specificato che al di la delle ambizioni commercia-

li di Meta col suo Horizon Worlds @ esistono infiniti meta-
versi tutti ancora allo stato embrionale rispetto alle poten-
zialita che il concetto porta con sé, tra i piu frequentati si
citano Fortnite, Decentraland e Sandbox. Si tratta essen-
zialmente di mondi gaming in cui si attuano logiche social.
L’Osservatorio Metaverso fornisce una prima mappatu-

ra dei mondi digitali tridimensionali che si autodefiniscono
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metaverso: quaranta piattaforme per un’utenza di circa 350
milioni di persone.

Il MoCDA-Museum of Contemporay Art (2021) & rappre-
sentativo di una prima sperimentazione delle pratiche
museali nel metaverso e analizzarne modalita di fruizione,
esposizione e produzione dei contenuti fornisce spunti di
riflessione.

Si tratta di una galleria d’arte (la cui sede e sulla piat-
taforma social Decentraland) che si occupa di promuove-
re l'arte digitale attraverso attivita di ricerca e divulgazio-
ne e si basa sull’interazione sociale su piattaforma digitale.
Nel suo spazio virtuale I'utente accede attraverso un avatar
e puo interagire con altri utenti, creando una community di
individui legati da un interesse comune. Il progetto cultura-
le comprende anche residenze artistiche da remoto, permet-
tendo I'incontro in un luogo virtuale tra artisti e curatori e
si pone tra gli obiettivi quello della creazione di cataloghi e
di un archivio per comporre una letteratura sull’arte digita-
le piu recente.

In quali spazi ci si muove e quale esperienza offre?

La sua ambientazione 3D, volutamente in bassa risoluzio-
ne per garantire maggiore accessibilita, ripropone una strut-
tura museale verosimile ospitante la collezione permanente
in cui le opere sono cliccabili per accedere al titolo, all’au-
tore, al link esterno e dove vengono organizzate mostre
temporanee e visite guidate. Si configura dunque come una
galleria virtuale e conserva le modalita espositive del museo
tradizionale presentandosi come una rimediazione del
congegno espositivo (Lengua & Lengua, 2022).

Una prima riflessione puo essere costituita dalla possi-
bilita di immaginare invece nuovi formati in un mondo
quale quello del metaverso che non ¢ regolato dalla fisi-
ca terrestre, come sottolineato dal report Nemo (2023, p. 86)
secondo cui progettare esperienze digitali differisce dalla
programmazione di esperienze on-site e richiede nuovi modi
di pensare.
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PROSPETTIVE FUTURE DELL’ESPERIENZA MUSEALE E RIFLESSIONI
SUL METAVERSO CULTURALE

Il prossimo futuro e digitale, la pervasivita delle nuove
tecnologie nel quotidiano ha determinato un cambio di
paradigma che si riflette anche in ambito culturale portan-
do a un ecosistema complesso. La cultura € un insieme di
simboli, comportamenti, stili che definiscono un’epoca e il
digitale e ormai parte integrante degli obiettivi e delle prati-
che museali in quanto permette di implementare le modali-
ta di fruizione tradizionali.

La nuova definizione di museo nell’ambito dell’Assem-
blea Generale Straordinaria Icom di Praga (2022) sancisce
come l'offerta di esperienze diversificate per I'educazione,
il piacere, la riflessione e la condivisione delle conoscenze
sia tra le sue caratteristiche principali. I musei si configura-
no sempre piu non semplicemente come hub turistici bensi
come asset strategici, enti di ricerca (e dunque sperimenta-
zione) e luoghi di formazione.

Si intende di seguito operare una breve riflessione su
come le istituzioni museali adatteranno la propria offerta al
linguaggio digitale e al metaverso.

Si e mostrato come le tecnologie digitali possono appor-
tare miglioramenti nella gestione dei siti del patrimonio
culturale, cosi come veicolare contenuti relativi ad opere
non piu esistenti oppure a culture che sono state eliminate.

A tal proposito si cita la mostra Clouds of the ancient
world (2021) presso ’Epfl Pavilions di Losanna: un’esperien-
za immersiva attraverso le ricostruzioni di otto citta anti-
che, modellate utilizzando i dati fotogrammetrici di ripre-
se effettuate con droni, tra cui i siti recentemente distrutti
dalla furia dell’Isis quali Bamiyan, Aleppo e Palmira.

Inoltre, la manipolazione simulata di manufatti possi-
bile attraverso AR e VR permette di garantirne la conser-
vazione e anche di superare eventuali limiti di spazio del
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luogo espositivo, cosi come potenziare I'offerta formativa e
il dialogo tra diverse istituzioni culturali.

Nell'ottica di rinforzare il ruolo del museo quale luogo di
accrescimento culturale permanente, il digitale offre infini-
te possibilita di progettare e realizzare una nuova genera-
zione di contenuti didattici avvicinando sempre piu gli enti
museali alle istituzioni scolastiche. Si puo ipotizzare anche
'utilizzo delle tecnologie del virtuale per implementare la
consultazione del materiale archivistico digitale.

Si precisa che non si auspica una corsa all’utilizzo delle
soluzioni tecnologicamente piu avanzate, bensi un uso
consapevole e innovativo di queste, attraverso una pianifica-
zione strategica degli obbiettivi che sia sostenibile all’inter-
no del diversificato panorama delle istituzioni culturali.

“Al di la degli strumenti e delle metodologie impiega-
te sono i processi e non i media a determinare i risultati
dell’apprendimento” (Carci, Caforio & Gamper, 2019, p. 278),

Infine, il metaverso rappresenta con buone probabilita lo
sviluppo prossimo della nostra realta onlife e apre numerose
finestre di approfondimento e spunti di riflessione. Definito
da Mark Zuckerberg come “un nuovo capitolo dell’era di
internet, una nuova piattaforma ancora pit immersiva; un
internet incarnato in cui sei parte dell’esperienza, non ti
limiti a guardarla”, il metaverso si fonda sulle tecnologie AR
e VR e ha come caratteristica principale la realta mista, da
intendersi come fusione e dialogo tra mondo fisico e mondo
virtuale. Nella realta mista le esperienze del mondo fisico
influenzano quelle del mondo virtuale e viceversa.

Riva (2022) illustra chiaramente come questa sia una
tecnologia trasformativa, in grado di modificare i mecca-
nismi cognitivi e cio che le persone pensano sia la realta.
Recenti ricerche della neuroscienza hanno mostrato come il
senso dello spazio e la memoria autobiografica siano stret-
tamente collegati tra loro e che 'esperienza umana e legata
all’attraversamento di luoghi fisici. Dal punto di vista espe-
rienziale quando sperimentiamo ambienti multipli, come gli
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spazi digitali, il risultato finale € una sensazione di assenza
di luogo. (Riva, Wiederhold & Mantovani, 2021). Ma l’espe-
rienza a cui tende il metaverso € profondamente collegata
a quella corporea, dunque non si trattera piu di non luoghi
digitali che non lasciano segni nella nostra memoria auto-
biografica. Risulta evidente che si aprono nuove possibili-
ta in numerosi ambiti dalla salute, all’intrattenimento, alla
formazione. Mazzarella (2022) definisce il futuro metaver-
so come dislocazione della presenza, un passaggio epoca-
le del carattere presenziale della natura umana. Il metaverso
e da intendersi dunque come I'evoluzione di internet verso
mondi tridimensionali immersivi.

Nonostante aumentino gli accordi di collaborazione tra
le compagnie Meta e Microsoft volte a integrare le principa-
li soluzioni Microsoft per aziende e gaming con la tecnolo-
gia VR di Meta, risulta anche probabile che la parabola del
metaverso non sia cosi rapida e segua (con tempistiche piu
accelerate) quella della realta virtuale. La VR infatti € una
tecnologia i cui primi esperimenti sono stati condotti dagli
anni 70 agli anni ’90, quando hanno cominciato a circolare
i primi visori destinati al mercato dei videogiochi, ma solo
a partire dal 2016 e diventata accessibile e il suo utilizzo ha
interessato anche altri ambiti.

Questo non ci solleva dal riflettere sulle insidie e sui
risvolti filosofici, antropologici ed etici, piuttosto e neces-
sario indagare e sperimentare la tecnologia emergente per
sottrarla all’ottica esclusiva e lobbistica dei grandi player
tecnologici. Si sottolinea inoltre che alle potenzialita del
metaverso si affianca la mancanza di un serio dibattito
sovranazionale sulle regole.

Floridi (2022) ci mette in guardia su quanto sia fonda-
mentale tale questione in un’infosfera in cui vivono e intera-
giscono miliardi di persone e nuovi agenti artificiali, ricor-
dando come agli albori di Internet, ora sinonimo di Web,
la sua deregolamentazione iniziale, per non imbriglia-
re la libera competizione durante la fase di crescita, abbia
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successivamente portato alla sua commercializzazione. Oggi
infatti le politiche di Internet, inteso come habitat sociale
globale, sono determinate dal settore privato.

In che modo adattare il metaverso agli obiettivi degli enti
e istituti culturali? Un’idea interessante di utilizzo virtuo-
so in ottica formativa la fornisce Christian Greco, diretto-
re del Museo Egizio di Torino, avanzando la proposta del
Museo Egizio Impossibile in grado di riunire tramite il meta-
verso la tomba di Bab el-Gasus con tutti i 156 sarcofagi dei
grandi sacerdoti di Amon che furono trovati al suo interno e
che sono adesso sparsi tra Il Cairo, vari musei regionali e 17
musei internazionali.

Un’esperienza a cui si accede da un luogo fisico, il museo
torinese ma anche dagli altri luoghi ospitanti i reperti, e
contemporaneamente un’esperienza smaterializzata da
esperire nel mondo del metaverso. Una proposta in cui la
nuova tecnologia permette di amplificare 'esperienza fisica
museale, di connettere luoghi e persone superando le delo-
calizzazioni del patrimonio.

Il metaverso rappresenta dunque una sfida della contem-
poraneita e del nostro rapporto con essa, e possiede le
potenzialita per essere inteso come un nuovo territorio in
cui fare ricerca. Uno spazio in evoluzione che dovrebbe
essere indagato ed esplorato da artisti, pensatori, studiosi
per poter immaginare e sperimentare i suoi sviluppi possi-
bili quale luogo di apprendimento, tappa di un processo
formativo in grado di poter connettere, coinvolgere, svilup-
pare coscienza e conoscenza.
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NOTE

@: Onlife € un neologismo che fa riferimento all’espe-
rienza quotidiana sempre piu sia online che offline e “la
dimensione vitale, relazionale, sociale e comunicativa, lavo-
rativa ed economica vista come frutto di una continua inte-
razione tra realta materiale e analogica e realta virtuale e
interattiva” (Treccani).

@: Il termine indica la rivoluzione del digitale e dell’in-
telligenza artificiale e fa riferimento alle decentralizzazio-
ni del'umanita dall’universo (Copernico), dal mondo anima-
le (Darwin), dal suo spazio mentale (Freud) e in ultimo dallo
spazio delle informazioni o infosfera (Turing). (Floridi, 2022,
p. 350)

®: La definizione di spazio aumentato € stata coniata da
Lev Manovich: uno spazio invisibile prodotto dalle informa-
zioni digitali si stratifica su quello reale e, interagendo con
esso, lo trasforma in qualcosa di nuovo.

®): Spazio virtuale a cui si puo accedere con il proprio
account Facebook e indossando i visori Oculus, societa
acquisita nel 2014 dalla stessa Facebook (oggi Meta). Stando
ai dati di febbraio 2022, sono circa trecentomila gli utenti
che si connettono a Horizon Worlds per giocare e costruire
il proprio mondo virtuale.
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Abstract ITA
Il contributo intende riflettere sul termine “eredita”. Essa
viene letta all’interno del rapporto fra Design e [ered-
ita] patrimonio culturale, secondo la prospettiva che defi-
nisce il Design come designatore di “sistemi di connes-
sione a rete di territori, saperi e persone” (Lupo, 2013, p. 31).
La rilevanza dell’eredita poggia sulle politiche di valoriz-
zazione promosse dalla Convezione dell’Unesco (2003) e di
Faro (2005) sull’Intangibile Cultural Heritage. Storicamente
il concetto di bene culturale e stato considerato “un’eredita
chiusa intangibile alla trasformazione” (Dei, 2016, p. 119) in
base a una visione ristretta al bene materiale. Tuttavia, nel
momento in cui il bene culturale abbraccia la dimensione
dell’immateriale, si pone un necessario ampliamento del suo
significato che la locuzione inglese Cultural Heritage - trad-
otta in [eredita] patrimonio culturale - debba comprendere.
La parola eredita, intesa come ’espressione attiva di valori
e tradizioni di una comunita, apre a nuovi scenari di azione
progettuale, nei quali trova giusta sovrapposizione oggi il
Design, non piu inteso come prodotto ma come progetto
di definizione di scenari d’uso, previsione o sollecitazione
di comportamenti, e pertanto un’attivita capace di stabilire
connessioni tra sistemi diversi (Irace, 2014). Il design, quin-
di sembra poter contribuire alla reinterpretazione e ri-atti-
vazione dell’eredita culturale, fornendo nuove prospettive
e approcci innovativi di valorizzazione. Tuttavia, tali rifles-
sioni, che sono il risultato di numerose ricerche condotte a
livello nazionale da studiosi e ricercatori, hanno generato
una varieta di approcci e non sempre restituiscono un chia-
ro set di strumenti che il design puo applicare nel campo del
Cultural Heritage. Strumenti e approcci sono fondamenta-
li per la comprensione e la contestualizzazione di un fenom-
eno cosi complesso, molecolare e in continuo mutamen-
to. In questo senso, I'utilizzo delle mappature si rivela uno
strumento prezioso per organizzare e connettere queste
ricerche, con il fine di costruire un quadro metodologico
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solido e coerente di una disciplina che tutt’oggi € ancora in
formazione.

Abstract ENG

The contribution aims to reflect on the term “inheri-
tance”. It is read within the relationship between Design
and [inheritance| Cultural Heritage, according to the
perspective that defines Design as a designator of "networ-
ked connection systems of territories, knowledge and
people" (Lupo, 2013, p. 31). The relevance of Heritage rests
on the enhancement policies promoted by the UNESCO
(2003) and Faro (2005) Convention on Intangible Cultural
Heritage. Historically, the concept of Cultural Heritage has
been considered "a inheritance closed intangible to tran-
sformation" (Dei, 2016, p.119) based on a narrow view of
the material good. However, the moment the cultural good
embraces the dimension of the intangible, a necessary
expansion of its meaning arises, which the English locu-
tion Cultural Heritage-translated into [inheritance] cultu-
ral heritage-must encompass. The word heritage, under-
stood as the active expression of values and traditions of
a community, opens to new scenarios of design action, in
which it finds proper overlap today with Design, no longer
understood as a product but as a project of defining scena-
rios of use, forecasting or soliciting behavior, and therefo-
re an activity capable of establishing connections betwe-
en different systems (Irace, 2014). Design, therefore seems
to be able to contribute to the reinterpretation and reacti-
vation of cultural heritage, providing new perspecti-
ves and innovative approaches to enhancement. However,
such reflections, which are the result of numerous resear-
ches conducted nationwide by scholars and researchers,
have generated a variety of approaches and do not always
return a clear instrumentation, which design applies in the
field of Cultural Heritage. Tools and approaches are essen-
tial for understanding and contextualizing such a complex,
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molecular and ever-changing phenomenon. In this sense,
the use of mappings proves to be a valuable tool for organi-
zing and connecting these researches, with the aim of buil-
ding a solid and coherent methodological framework of a
discipline that to this day is still in formation.

Parole chiave
Eredita, Design, Cultural Heritage, mappature, lessico

Keywords
Inheritance, Design, Cultural Heritage, maps, lexicon

INTRODUZIONE

Questi anni di trasformazione, sia di significati sia di
concetti culturali, hanno coinvolto I'ambito del design e,
allo stesso tempo, la dimensione del Cultural Heritage.

Se da un lato il design ha progressivamente esteso i
suoi campi di applicazione e di riflessione, “focalizzando-
si sulla creazione di nuovi significati culturali, esperienze e
modi di abitare il mondo” (Tuffarelli, 2019, p. 19), dall’altra
il Cultural Heritage amplifica I'importanza delle pratiche e
delle tradizioni immateriali che necessitano di essere colti-
vate, trasmesse, interpretate e condivise con le comunita di
appartenenza.

In questo contesto di convergenza fra Design e Cultural
Heritage, alimentato anche grazie all'introduzione del digita-
le, molti studi sono stati condotti da gruppi di ricerca diffu-
si su tutto il territorio. Questi ultimi, esplorando le interse-
zioni tra le due discipline, hanno approfondito le modalita
con cui il Design puo valorizzare e reinterpretare il Cultural
Heritage, trovando una giusta sinergia tra conservazione dei
valori e delle tradizioni dell’eredita culturale e necessita di
adattarsi ai cambiamenti e alle esigenze contemporanee.

Nonostante le ricerche condotte in questa area abbia-
no prodotto risultati significativi e contribuito a creare
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una base di conoscenze condivise e a stimolare il dibatti-
to accademico, non si € ancora raggiunta una piena defini-
zione e standardizzazione delle metodologie che il Design
applica nell’'ambito del Cultural Heritage. Questo limite puo
essere attribuito alla complessita e alla multidisciplina-
rieta del tema, talvolta generando una sovrapposizione di
competenze tra diverse discipline come le scienze sociali e
I'antropologia.

Affrontare questa sfida consentirebbe di creare un
quadro disciplinare integrato, in grado di stabilire quelle
connessioni essenziali ad una lettura condivisa da parte del
Design nell’ambito del Cultural Heritage.

LA DEFINIZIONE DI PATRIMONIO CULTURALE TRA LEGISLAZIONE
E CONVENZIONI

Per comprendere appieno la complessita che si cela attor-
no alla nozione di Cultural Heritage, € fondamentale affron-
tare la sua evoluzione nel tempo, sia in termini lessicali sia
di significato. Tale percorso si snoda attraverso molteplici
tappe che hanno contribuito a consolidare una prospettiva
sempre piu ampia e inclusiva del Cultural Heritage, superan-
do la primordiale concezione di patrimonio culturale.

A partire dal caso italiano, il termine bene culturale riman-
da a un preciso concetto di natura giuridica, inscritto nella
legislazione, dalla quale discendono le azioni di tutela e di
valorizzazione messe in atto dal Ministero per i beni e le
attivitd culturali, secondo quanto prevede il Codice dei beni
culturali e del paesaggio nell’articolo 2 del Decreto Legislativo
22 gennaio 2004, n. 42.

Nello specifico, I'articolo 2 del Codice Urbani definisce il
patrimonio culturale in quanto “costituito dai beni culturali e
dai beni paesaggistici”. I beni culturali sono le “cose immobili e
mobili che, ai sensi degli articoli 10 e 11, presentano interes-
se artistico, storico, archeologico, etnoantropologico, archi-
vistico e bibliografico e le altre cose individuate dalla legge
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o in base alla legge quali testimonianze aventi valore di
civiltd”. I beni paesaggistici, invece, sono riferiti a “gli immo-
bili e le aree indicati all’articolo 134, costituenti espressione
dei valori storici, culturali, naturali, morfologici ed estetici
del territorio, e gli altri beni individuati dalla legge o in base
alla legge” (Codice dei beni culturali e del paesaggio 2004,
citato in Volpe, 2016, p. 25). Questa nozione di patrimonio
culturale si dimostra di grande ampiezza in quanto inclu-

de non solo le opere d’arte, ma tutte quelle tipologie di beni
e artefatti che sono di specifico interesse in quanto testimo-
nianze di civilta, che sono riconosciute dalle comunita inse-
diate in un territorio come espressione della propria cultura
e della propria identita.

L’assetto definitorio del concetto di patrimonio, esplicita-
to dal Codice Urbani, sembrerebbe assumere un approccio
ispirato dalle discipline dell’antropologia che attribuisco-
no una particolare attenzione alla necessita di accumulare
conoscenza sulla storia delle tradizioni popolari, sugli avve-
nimenti e sui manufatti culturali, propri dei contesti sociali
delle comunita di appartenenza.

S. Verde (2019) riprende il dibattito sul mondo popolare e
sui temi della cultura subalterna con un chiaro riferimento
ad Ernesto De Martino, uno dei primi antropologi ad aprire,
seppure indirettamente, la discussione sul moderno concet-
to di patrimonio legato ai contesti culturali dei territori. De
Martino, dedicando gran parte delle sue attivita alle ricer-
che etnologiche nel Mezzogiorno, era convinto che “non
potesse formarsi un’autentica coscienza democratica nazio-
nale, nella quale la cultura alta, non puo essere separata da
quella dei ceti subalterni” (Verde, 2019, p. 13). Le discipli-
ne antropologiche introducono, quindi, I'interesse verso le
culture subalterne e verso quegli aspetti della cultura mate-
riale considerati minori e non sempre parte di un patrimonio
da salvaguardare. Verde individua in De Martino colui che
ha dato una spinta dall'impatto decisivo riguardo un’idea di
patrimonio, “che era inimmaginabile che non facesse i conti
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con il piano locale” (Verde, 2019, p. 13). Di conseguenza,
secondo De Martino, non sarebbe potuto esistere un concet-
to di bene in quanto tale, se non in rapporto con i contesti
intesi nella loro continuita con le comunita di apparenza.

Le discipline antropologiche nel secondo dopoguerra,
hanno contribuito significativamente ad aprire un processo
di riconoscimento e identita di questi beni, rimasti a lungo
ai margini delle pratiche di valorizzazione, creando succes-
sivamente nuove geografie di pensiero e di riflessione che
oggi troviamo riconosciute nella Convenzione dell’'Unesco
(2003) e in quella di Faro (2005) .

L’Unesco gia nel 1954, nel testo della Convenzione di AIA,
aveva proposto un concetto di bene culturale, che includeva
il senso antropologico del termine. Infatti a differenze del
passato, “la nuova definizione non sarebbe stata piu lega-
ta a scelte ideologiche ma, con il termine culturali, avreb-
be incluso in maniera scientifica qualsiasi esito del rapporto
tra uomo e natura, individuo e societa” (Verde, 2019, p. 99).
Ma e grazie alla Convenzione per la Protezione del Patrimonio
Mondiale Culturale e Naturale (Unesco, 1972), che si esplicita
la matrice antropologica di bene culturale, sancendo il ruolo
della comunita internazionale nella salvaguardia di beni,
rappresentativi delle diversita culturali e delle ricchezze
naturali. Infine, nel 2003 I'Unesco sulla base delle pregresse
Convenzioni, amplia la nozione di bene culturale prendendo
in considerazione anche gli aspetti intangibili del patrimonio,
ovvero quelli espressivi di una “testimonianza materiale avente
valore di civilta” (Unesco, 2003).

La Convenzione fornisce ufficialmente la dicitura di bene
culturale immateriale, con Intangibile Cultural Heritage (ICH),
successivamente ratificata nella sua traduzione italiana il
10 ottobre 2007 con la legge n. 167, come patrimonio culturale
immateriale: “Si intendono per patrimonio culturale immate-
riale pratiche, rappresentazioni, espressioni, conoscenze e i
saperi - cosi come gli strumenti, gli oggetti, i manufatti e gli
spazi culturali associati ad essi - che le comunita, i gruppi
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e, in alcuni casi, gli individui riconoscono come facenti
parte del loro patrimonio culturale. Tale patrimonio cultu-
rale intangibile, trasmesso di generazione in generazione,
e costantemente ricreato dalle comunita e dai gruppi inte-
ressati in conformita al loro ambiente, alla loro interazio-
ne con la natura e alla loro storia, e fornisce loro un senso di
identita e continuita” (Unesco, 2003). Quindi, 'apertura alla
dimensione dell'immateriale, € legata soprattutto alla centra-
lita che gli ha conferito I'Unesco, come ancora gli antropo-
logi affermano: “nelle sue strategie di valorizzazione e salva-
guardia dei beni culturali basate sulla creazione di repertori
globali di capolavori dell’'umanita, dedicandosi ai beni etno-
grafici cioe quelli, che non consistono in opere materia-
li e durevoli ma in saperi, performance, forme espressive
tramandate dalla tradizione orale e legate esclusivamente
alla memoria, alle pratiche, al linguaggio di portatori viven-
ti” (Dei, 2018, p. 131).

E evidente come vi sia un cambiamento nella nozio-
ne di patrimonio, che da una visione di conservazione stati-
ca e incentrata sugli oggetti che lo costituiscono, defini-
ta come “cosificazione” (Volpe, 2016, p. 26), passa ad un'idea
dinamica, che comprende gli aspetti non tangibili e soprat-
tutto i cambiamenti derivanti dalle continue interazioni
delle comunita'in relazione ai loro contesti di appartenen-
za. Questo scenario mette in crisi una visione del patrimonio
intesa come processo di conservazione e vincolo, frutto di
una logica di tutela che spesso ha indotto processi di muse-
alizzazione, tendenti a sottrarre quegli artefatti materiali e
immateriali dai propri contesti sociali.

All’interno delle discipline dell’antropologia comin-
cia a emergere la consapevolezza che il contesto musea-
le tenda a ingessare questo tipo di beni culturali trasforman-
doli in “un’eredita chiusa intangibile alla trasformazione”
(Dei, 2016, p. 119). In quanto, indifferenziatamente collocati
nell’ambito della “cosificazione” del bene culturale, riporta a
un’idea di salvaguardia che e propria dei beni monumentali
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e architettonici e artistici, ma che potrebbe risultare inade-
guato ai beni immateriali. Tracce di questa consapevolezza

le troviamo anche nel complesso dibattito sviluppato dalle
discipline della museologia e da museografia. Con partico-
lare riguardo mi riferisco alla figura di Andrea Emiliani, che
all'interno delle competenze proprie della storia dell’arte,
ha un’idea di patrimonio “che facesse riferimento in manie-
ra chiara ed esplicita al concetto antropologico di cultura”,
teorizzando una concezione di museo puntato sullo stretto
legame e sulla reciproca valorizzazione fra quanto raccolto
ed elaborato nei musei, e il contesto geografico di loro diret-
ta pertinenza. Questa visione di museo che Emiliani defini-
sce “incisivamente antropologica” (Emiliani, 1985, p. 49), &
un ulteriore tassello che vede nel legame con il territorio la
chiave per una giusta valorizzazione dei beni culturali.

DA PATRIMONIO CULTURALE A EREDITA CULTURALE:
POTENZIALITA E AMBIGUITA LESSICALI

A valle di queste riflessioni, faccio mio 'interrogativo
degli antropologi Dei e Meloni: “si possono davvero applica-
re simili nozioni a dei beni come quelli etnografici vivi e in
continuo movimento?” (Dei & Meloni, 2015, p. 102).

La locuzione inglese Cultural Heritage, comprensiva delle
risorse ed espressioni sia tangibili che intangibili e natura-

li, appare capace di contenere questo cambiamento di oriz-
zonte e significato aiutandoci a superare la concezione di
“cosificazione” del bene culturale. Questa differenza semanti-
ca, che é coerente con le tendenze internazionali in materia
di patrimonio culturale, & stata introdotta dalla Convenzione

di Faro. Quest’ultima, infatti, ha diffuso un concetto molto
pit ampio e innovativo di patrimonio culturale, servendosi
della locuzione inglese Cultural Heritage gia utilizzata dalla
Convenzione dell’Unesco e traducendo quest’ultima con eredi-
ta culturale invece che patrimonio culturale:
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I1 27 ottobre 2005 nella citta portoghese di Faro si
presentava la “Convenzione quadro del Consiglio d’Eu-
ropa sul valore dell’eredita culturale per la societa”. Nella
traduzione non ufficiale in italiano si precisa che il termine
“cultural heritage” e stato volutamente tradotto come eredi-
ta culturale, per evitare confusioni o sovrapposizioni con
la definizione di patrimonio culturale presente nel Codice
dei beni culturali e del paesaggio. Un corto circuito che va ben
oltre il significato della traduzione. Non c’¢ alcun dubbio,
infatti, che “cultural heritage” vada tradotto con “patrimo-
nio culturale”, cosi come i francesi traducono con “patri-
moine culturel” (Volpe, 2016, p. 52).

Volpe a questo punto si pone una domanda fondamenta-
le: “Perché allora tradurre con eredita?” (Volpe, 2016, p. 52)
se questa parola puo creare ambiguita e sovrapposizioni?

La risposta sta nell’'uso della locuzione eredita cultura-
le, che sembra andare contro a quell’ idea di cosa a cui e
stato associato in passato il bene culturale, cosi come restitu-
isce il Codice dei Beni Culturali e del paesaggio, e che riman-
da a un’idea di conservazione propria del termine patrimonio
piu legato alla “cosificazione” Infatti, il termine eredita, che
viene definito dalla Convenzione di Faro come: “un insieme
di risorse ereditate dal passato che le popolazioni identifica-
no, indipendentemente da chi ne detenga la proprieta, come
riflesso ed espressione dei loro valori, credenze, conoscenze
e tradizioni, in continua evoluzione’ e di comunita di eredi-
ta, un insieme di persone che attribuisce valore ad aspet-
ti specifici dell’eredita culturale, e che desidera, nel quadro
di un’azione pubblica, sostenerli e trasmetterli alle genera-
zioni future” (Faro, 2005), ben si sovrappone a quella visio-
ne antropologica di bene a cui abbiamo accennato, aprendo
a definizioni dinamiche capaci di incunearsi in una diversa
traiettoria di senso e azione nei confronti dei beni culturali.

L’utilizzo del termine eredita contiene il portato di una
riflessione complessa che tende oggi a produrre e testi-
moniare di una consapevolezza diversa, per alcuni un vero
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ribaltamento di prospettiva al significato di patrimonio cultu-
rale, ponendo al centro i cittadini, le comunita locali e le
persone. E necessario che i cittadini partecipino “al proces-
so di identificazione, studio, interpretazione, protezione,
conservazione e presentazione dell’eredita culturale nonché
alla riflessione e al dibattito pubblico sulle opportunita’ e
sulle sfide che 'eredita culturale rappresenta” (Faro, 2005).

Pertanto, I'idea di eredita culturale proposta a Faro non
solo apre a una concezione ampia e dinamica di eredita-pat-
rimonio culturale (Volpe, 2016, p. 26),ma soprattutto ben
si adatta alla visione di quei beni che sono per definizione
sempre vivi e in continuo movimento, abbandonando I'idea
di un valore, statico, immobile e immodificabile, del patri-
monio culturale, per proporre una idea di valore relazionale e
collettivo. Sulla base di queste riflessioni, e evidente come vi
e un superamento del concetto di bene culturale bloccato solo
nella sua consistenza materiale e separato dal suo significa-
to culturale, mostrando come sia impossibile disgregare il
materiale dall'immateriale: “tutti gli aspetti del’'ambiente che
sono il risultato dell’interazione nel corso del tempo fra le
popolazioni e i luoghi” e impone che il patrimonio culturale
vada tutelato e protetto non tanto per il suo valore intrinse-
co ma in quanto risorsa per la crescita culturale e socioeco-
nomica mettendo in campo politiche di valorizzazione con
la partecipazione di tutti i soggetti considerati parte delle
comunita di patrimonio” (Faro, 2005).

La Convenzione di Faro, superando il concetto di “cosifi-
cazione” propone una visione del patrimonio culturale piu
inclusiva e rispettosa delle diversita, affidando al concetto
di comunita [eredita]-patrimonio un ruolo importante: “un
insieme di persone che attribuisce valore ad aspetti speci-
fici del patrimonio culturale, e che desidera, [...] sostener-

li e trasmetterli alle generazioni future” (Faro, 2005 citato in
Volpe, 2016, p. 26).

La partecipazione democratica dei cittadini e fonda-

mentale, si conferisce loro un ruolo attivo, individuale o
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collettivo, dove la valorizzazione dei beni di cultura materia-
le e immateriale non viene piu attribuita solo agli specialisti
e alle istituzioni permanenti, ma soprattutto alle comunita
locali: “un profondo rovesciamento complessivo: dell’au-
torita, spostata dal vertice alla base; dell’oggetto, dall’ecce-
zionale al tutto; del valore, dal valore in sé al valore d’uso e,
dunque, dei fini: dalla museificazione alla valorizzazione”
(Faro, 2005).

Questa visione inedita e dinamica del concetto di patri-
monio culturale supportata dalla nozione di eredita culturale,
necessita di un ripensamento sul concetto di valorizzazio-
ne, come pratica attiva e in continuo mutamento. In questo
senso e evidente come il design, oggi non piu inteso come
prodotto ma come progetto di definizione di scenari d’uso,
previsione o sollecitazione di comportamenti, e pertanto
un’attivita capace di stabilire connessioni tra sistemi diversi
(Irace, 2014), puo dare un giusto senso di attivazione e valo-
rizzazione dei beni culturali, potenziandone il valore d’uso.

L’EREDITA CULTURALE: UN NUOVO STRUMENTO DI RIFLESSIONE
PER IL DESIGN

La nozione di eredita culturale, affiancata dall’amplia-
mento della definizione di Design, ha consentito di aprire
inedite, ma fondamentali, linee di ricerca in grado di desi-
gnare nuovi modelli di relazione e sviluppo tra beni cultu-
rali e Design. Quest’ultimo intercettando e interiorizzando
il dibattito sul concetto di [eredita/-patrimonio e bene cultu-
rale, non si e piu rivolto solo ad artefatti fisici ma anche a
rielaborazioni di processi e di comportamenti propri delle
comunita di pratica dei territori. Questa prima attenzio-
ne a strumenti e approcci al design in questo ambito, si
puo attribuire a gruppi di ricerca presenti nel dipartimen-
to di design del Politecnico di Milano, che da circa 30 anni
hanno attuato una ricognizione nella dimensione del desi-
gn in rapporto con i beni culturali, orientando le proprie



268

FRID 2023

ricerche in tema di valorizzazione, passando da competen-
ze a processi di design, e individuando azioni meta-proget-
tuali che considerano il “territorio come oggetto di design”
(Parente & Sedini, 2017, p. s3048). In particolare, il grup-

po Design4Territories, formatosi alla fine degli anni ’90, fu
tra i primi a delineare sul fronte della ricerca accademica, le
caratteristiche distintive del design per i territori, prima da
un punto di vista teorico e poi applicativo. Si intende parti-
re dalla ricerca Sistema Design Italia del ‘98, che ha “eviden-
ziato le declinazioni del territorio, rivelando punti di forza,
specificita e i segnali piu innovativi per ogni area del Paese”
(Parente & Sedini, 2017, p. s3048). Essa ha individuato nuovi
modi e metodi di applicazione che il design puo aggiunge-
re nel valorizzare i prodotti culturali locali, le risorse stori-
co-culturali ambientali o 'immaginario collettivo lega-

to all'idea di un luogo specifico, avviando un dialogo con i
luoghi di origine, rinnovandoli e inventandone una diver-
sa interpretazione e riprogettando indirettamente lo stesso
territorio (Parente, 2016).

I successivi studi sono stati influenzati da queste consi-
derazioni, come nel caso delle ricerche Me.Design (2002-
2004) e D.Cult (2004-2006). La prima ha posto le basi meto-
dologiche per un approccio progettuale del design dedicato
alla valorizzazione dei contesti territoriali. La seconda, si &
focalizza sulla definizione dell’apporto specifico che il siste-
ma di competenze tecniche e metodologiche del design puo
offrire al patrimonio dei beni culturali. In sintesi, queste ricer-
che, hanno avuto un impatto significativo nella dimensione
del Design e Culturale Heritage, sviluppando un vocabolario
condiviso con la comunita scientifica del Design. Tuttavia, e
importante sottolineare che il semplice utilizzo di un lessico
comune non ¢ sufficiente a fornire uno strumento comple-
to di interpretazione critica e analisi del fenomeno. E neces-
sario basarsi su una solida base teorica condivisa all’interno
del contesto accademico, fornendo un quadro concettua-
le e metodologico coerente. Questo ¢ possibile, attraverso
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un’attivita di storicizzazione e mappatura del fenome-

no, che risolvendo questa complessita, faciliterebbe ’anali-
si, la comprensione e l'interpretazione degli aspetti chiave
di questa disciplina. Cio implicherebbe I'esplorazione delle
diverse teorie, metodologie e approcci adottati per preserva-
re, valorizzare e reinterpretare il Cultural Heritage, facilitan-
do il confronto tra i ricercatori e promuovendo una condivi-
sione di conoscenze piu unificata e coerente.

LE MAPPATURE DELLE REALTA FORMATIVE E DI RICERCA
ITALIANE NELL’AMBITO DEL DESIGN E CULTURAL HERITAGE:
UNA METODOGLOGIA PER IL RICONOSCIMENTO DEI LESSICI

Nel perimetro di questa indagine, si € manifestata I’esi-
genza di colmare questo vuoto con la costruzione di mappa-
ture delle realta formative e di ricerca italiane nell’ambito di
design e Cultural Heritage. L'utilizzo delle mappature ¢ stata
anche la metodologia adoperata dalla Prof.ssa Eleonora
Lupo all’interno del dottorato in Design del Politecnico di
Milano. La docente, insieme all’'unita di ricerca Design for
Cultural Heritage, ha aperto a un’azione fondativa della disci-
plina del Design in rapporto ai beni culturali. Il processo di
mappatura fenomenologica, “ha operato una ricognizione
paradigmatica di concorsi, premi, riconoscimenti di eccel-
lenza a progetti in cui, esplicitata la componente specifi-
ca di design dell’azione di intervento, 'ambito di lavoro &
coerente, assimilabile o coincidente con quello della valoriz-
zazione di beni culturali. L'obiettivo era di determinare una
definizione di competenze disciplinari del design, attraver-
so l’analisi di casi eccellenti, ottenendo una “piattaforma di
comprensione comune del sistema design per i beni cultura-
1i” (Lupo, 2010, p. 2).

L'utilizzo delle mappature, ha permesso di comprende-
re la struttura e le connessioni tra Design e Cultural Heritage,
cercando di decostruire e ricostruire la genealogia della
disciplina stessa. Le mappature, attraverso la visualizzazione
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delle relazioni tra i diversi contesti disciplinari delle varie
universita, mirano a individuare e rappresentare gli approc-
ci teorici, i metodi e le tematiche comuni trattate dai grup-
pi di ricerca che operano in questo campo. Quindi, trami-
te I'identificazione di sovrapposizioni concettuali o principi
comuni, emergono quei confini disciplinari volti a rintrac-
ciare le diverse metodologie e le prassi utilizzate nella
dimensione del Design e Cultural Heritage.

Lo strumento di indagine e di orientamento utilizza-
to nella creazione delle mappature € stato il lessico. Partendo
dal vocabolario utilizzato all’interno delle ricerche fondati-
ve Me.Design e D.Cult, si sono filtrate le vaste bibliografie
di ricercatori e accademici, identificando i concetti chiave,
i termini tecnici e le espressioni linguistiche che emergono
dall’intersezione delle due discipline.

Per quanto concerne la costruzione delle mappature, si
parte da una prima fase di ricerca, definita come esplorati-
va, dove si sono individuate le universita e relativi corsi di
studio che si occupano di Design e Cultural Heritage. 11 passo
successivo ha visto la mappatura di questi ultimi, con la
conseguente realizzazione di mappe concettuali che conten-
gono informazioni come sbocchi professionali, insegnamen-
ti e obiettivi formativi.

All’interno dei piani di studio sono stati selezionati gli
insegnamenti che sono pertinenti con la dimensione del
Design e Cultural Heritage, cercando di utilizzare il lessi-
co precedentemente individuato. Identificati i docenti di
riferimento, si sono analizzate le loro bibliografie median-
te la consultazione dei curricula accademici. Di ogni biblio-
grafia, sono stati scelti i testi pertinenti al’lambito temati-
co, cercando di costruire una sorta di circuito lessicale, che
possa essere di orientamento. Con queste informazioni, si
sono costruite delle schede che contengono bibliografia e
biografia di ogni docente o ricercatore che si € occupato di
questi temi, creando sistemi di relazione, al fine di determi-
nare approcci e/o tematiche comuni.
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Le bibliografie sono state in seguito riorganizzate crono-
logicamente in ulteriori schede, individuando e classifican-
do, molteplici gruppi di ricerca che operano all’interno delle
Universita.

Quest’ultima operazione, permette di riconoscere una
fenomenologia, prima ancora che una storia, dei percor-
si compiuti dalla disciplina nelle sue interrogazioni teori-
co-critiche e progettuali, acquisendo una panoramica
completa delle diverse manifestazioni, delle tendenze emer-
genti e delle questioni chiave che influenzano il campo del
Design e Cultural Heritage da piu di 30 anni.

Infine, la schematizzazione delle mappature potrebbe
costituire la struttura logica di una piattaforma digitale open,
in grado di accogliere e gestire nuovi dataset bibliografici in
continuo aggiornamento, e consentendo agli utenti di rima-
nere al passo con le nuove ricerche, gli sviluppi teorici e le
tendenze emergenti nel campo.

Creando sistemi di relazione in grado di connettere
vecchi e nuovi gruppi di ricerca, questa piattaforma digita-
le, avrebbe il vantaggio di essere accessibile a ricercatori,
studiosi, studenti e professionisti del settore, offrendo loro
un punto di accesso centralizzato per esplorare e navigare
attraverso un vasto corpus bibliografico.

Consentendo agli utenti di rimanere al passo con le
nuove ricerche, gli sviluppi teorici e le tendenze emergenti
nel campo, la piattaforma, permetterebbe di effettuare ricer-
che avanzate, filtrare i risultati in base a criteri specifici e
scoprire connessioni significative tra le pubblicazioni.
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Abstract ITA
Negli spazi della cultura 'atto del conoscere prende forma
nel momento in cui esperienza reale e virtuale, apprendi-
mento e edutainment si coniugano; le strutture fondamen-
tali della conoscenza contemporanea diventano, dunque,
l'apprendimento attraverso la narrazione e il coinvolgimen-
to tramite I'esperienza, mediata dai nuovi paradigmi della
virtualita e dell'interattivita.

Partendo dalla parola conoscenza, inquadrata nell’'am-
bito del progetto dottorale, e stata avviata una riflessio-
ne su approcci alla ricerca in grado di rielaborare, costru-
ire e decostruire, riutilizzare i dati archeologici nello
spazio fisico e nello spazio virtuale. In sinergia con il Parco
Archeologico di Paestum e Velia, la ricerca prevede la defi-
nizione di nuove forme narrative per rendere accessibile
la conoscenza invisibile celata in un’indagine stratigrafica e
soluzioni progettuali per favorire I'interazione utente con il
processo di ricerca archeologica.

Le nuove direzioni tracciate nell’ambito della disciplina
del design e il mutamento del concetto stesso di patrimonio
archeologico - con approcci sempre piu aperti e partecipa-
tivi - aprono la strada alla progettazione di processi cono-
scitivi nuovi orientati per gli utenti, che possano rendere
accessibile la grande quantita di dati che la trasformazione
digitale ha riversato in campo umanistico.

Abstract ENG

In cultural spaces, the act of knowing is formed when
real and virtual experience, learning and edutainment are
combined; the fundamental structures of contemporary
knowledge thus become learning through narration and
involvement through experience, mediated by the new para-
digms of virtuality and interactivity.

Starting from the word ‘knowledge’, framed within the
framework of the doctoral project, a reflection was initia-
ted on approaches to research capable of reworking,
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constructing and deconstructing, and reusing archaeologi-
cal data in physical space and virtual space. In synergy with
the Archaeological Park of Paestum and Velia, the resear-
ch involves the definition of new narrative forms to make
accessible the ‘invisible knowledge’ contained in a strati-
graphic investigation and design solutions to enhance user
interaction with the archaeological research process.

The new directions traced within the design discipline
and the changing concept of archaeological heritage - with
increasingly open and participatory approaches - open the
way for the design of new user-oriented cognitive processes
that can make accessible the vast amount of data that the
digital transformation has poured into the humanities.

Parole chiave

Umanesimo Digitale, Design della conoscenza,
Patrimonio Culturale, Archeologia digitale, Accessibilita
delle informazioni

Keywords
Digital Humanities, Knowledge Design, Cultural
Heritage, Digital Archaeology, Information Accessibility

INTRODUZIONE

La rivoluzione digitale trasforma le modalita e i linguag-
gi attraverso i quali il sapere e prodotto e divulgato, la rete
agisce da connettore semantico (Balzola, Rosa, 2019) per I’ela-
borazione di una conoscenza connettiva che impatta sulla
ricerca e la diffusione di contenuti scientifici.

Per rispondere alle esigenze della societa contemporanea
in termini di condivisione di saperi e conoscenze, Burdick et
alii (2013) individuano come azione necessaria I'inseparabi-
lita della progettazione e produzione digitale da quella fisi-
ca, attraverso l’'avvio di pratiche finalizzate allo sviluppo di
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un “sapere condiviso, inclusivo anziché esclusivo” (Burdick
et al., 2013).

Negli spazi della cultura l’atto del conoscere pren-
de forma nel momento in cui esperienza reale e virtua-
le, apprendimento e edutainment si coniugano; le strutture
fondamentali della conoscenza contemporanea diventano,
dunque, 'apprendimento attraverso la narrazione e il coin-
volgimento attraverso 'esperienza, mediata dai nuovi para-
digmi della virtualita e dell’interattivita.

Le tecnologie digitali modificano il rapporto con il passa-
to e le discipline umanistiche assumono le potenzialita degli
strumenti avanzati dando luogo a uno spazio dinamico e
interconnesso nel quale sperimentare relazioni spazio-tem-
porali tra ambienti, oggetti e persone.

In archeologia, 'applicazione di metodi innovativi di
studio e analisi dei contesti e dei manufatti ha determi-
nato nuove possibilita di fruizione dei dati digitali. Se da
un lato, lo sviluppo delle tecnologie digitali ha modifica-
to le modalita di produzione e di diffusione della conoscen-
za in archeologia, dall’altro risulta evidente la separazione
tra la progettazione di esperienze coinvolgenti e un effettivo
trasferimento di conoscenze scientifiche al pubblico.

Le confluenze tra le discipline dell’archeologia, del desi-
gn e dell’ingegneria introducono scenari progettuali con
nuove possibilita di diffusione di conoscenze invisibili, relati-
ve a processi e azioni di difficile interpretazione da parte del
pubblico, attraverso nuovi approcci alla ricerca per rielabo-
rare, costruire, decostruire e riutilizzare i dati archeologici
nell’esperienza di fruizione.

Attraverso 'approfondimento delle connessioni che
la parola chiave conoscenza interseca rispetto alle temati-
che affrontate, si propone una riflessione sulla divulgazio-
ne della ricerca archeologica esplorando il ruolo del design
nella progettazione di esperienze conoscitive di condivisio-
ne del sapere con il pubblico.
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Sono illustrate, in particolare, le attivita di ricerca dotto-
rale che riguardano lo studio, 'analisi e la configurazione di
nuove modalita di narrazione di contesti archeologici non
visibili al pubblico, attraverso I’'adozione di approcci inter-
disciplinari, I'utilizzo di strumenti e metodi innovativi e le
sperimentazioni puntuali condotte nell’area archeologica in
corso di scavo del Parco Archeologico Nazionale di Paestum
e Velia (PaeVe).

LO SCAVO COME SCENARIO DI RICERCA COLLABORATIVO PER
DELINEARE LE TRAIETTORIE DELLA RICERCA

Nel contesto delle Digital humanities e, in particolare, del
Knowledge Design (Schnapp, 2013) - modello sperimentale
per le scienze umane che si spinge oltre il semplice binomio
patrimonio culturale/nuove tecnologie - vengono esplorate
inedite forme di relazione e amplificazione della conoscenza
che attivano la contaminazione e I'interscambio tra le disci-
pline. Il concetto di Digital humanities ha segnato una svol-
ta progettuale legata al profondo cambiamento in atto nella
societa e nelle persone che richiede maggiore conoscenza,
partecipazione, coinvolgimento e interazione (Mattei, 2015).

Il Knowledge Design propone approcci innovativi per la
gestione e divulgazione della grande quantita di dati che
la trasformazione digitale ha riversato in campo umanisti-
co, per progettare rappresentazioni e narrazioni di senso.
La sfida posta da tale modello progettuale € multiforme e
implica la definizione di nuovi tipi di coinvolgimento degli
utenti per il trasferimento di conoscenze, attraverso I’elabo-
razione di dati riferibili a oggetti e collezioni culturali (siste-
mi di catalogazione, raccolta e interpretazione, database,
modelli 3D ecc.) e la loro trasformazione in “artful constructs
that express hierarchies of value, institutional norms, and contra-
dictions” (Schnapp, 2013, p. 12).

Specialisti di diverse discipline sono chiamati a collabo-
rare alla definizione di modalita adattive di visualizzazione
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delle informazioni e nuovi linguaggi in grado di trasforma-
re i dati in contenuti accessibili per gli utenti. “La proget-
tualita, dunque, deve essere sostanziata dallo studio di sape-
ri disciplinari diversi, dalla ricchezza dell’esperienza, dalla
complessita dei contesti, e la cui attivita e creazione deve
porre al centro i bisogni dell'uomo” (Buono, Capece &
Cascone 2015, p. 137).

Partendo dall’identificazione delle esigenze dei gestori e
dei bisogni dei visitatori del Parco Archeologico di Paestum
e Velia e stata definita la tematica del progetto dottorale,
articolata in attivita di ricerca applicata e sperimentale per
la configurazione di percorsi di fruizione accessibile.

Il Parco Archeologico di Paestum e Velia, oltre a rappre-
sentare uno tra i siti archeologici piu importanti a livel-
lo nazionale aperti e fruibili al pubblico, riveste un ruolo
fondamentale nella ricerca internazionale. In particola-
re, negli ultimi anni, ha disposto un programma di indagini
archeologiche sotto la propria regia (Parco Archeologico di
Paestum, 2019): analisi archeometriche; studio dei materia-
li conservati nei depositi; e avvio di nuovi scavi stratigrafici
sia nel sito di Paestum sia nell’Area Archeologica di Velia,
di recente inserita nell’autonomia del PaeVe.

Nell’ambito di tale collaborazione, sono stati avviate atti-
vita di ricerca congiunte atte a favorire maggiore accessi-
bilita al pubblico dei siti archeologici, intesa come acces-
sibilita alle informazioni e alle conoscenze maturate dalla
costante ricerca archeologica.

Occorre premettere che, in linea generale, le eviden-
ze archeologiche portate alla luce durante uno scavo, attra-
verso indagini volte alla comprensione di diversi aspetti
del sito, nella maggior parte dei casi vengono ricoperte per
preservarle da danni irreversibili, soprattutto in assenza di
un progetto di valorizzazione e messa in sicurezza che possa
assicurarne la fruibilita nella fase immediatamente successi-
va alla chiusura del cantiere. Lo scavo archeologico ¢ di per
s€ un processo distruttivo e i dati raccolti e immagazzinati
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sono accessibili a una cerchia ristretta di esperti e non
sempre divulgati al pubblico se non, con tempi spesso molto
lunghi, al termine delle campagne di indagine.
Dall’osservazione e analisi delle modalita di indagine
scientifica condotte nel Parco Archeologico di Paestum e
Velia e come confermato da studi condotti a livello euro-
peo (NEARCH, 2019), emerge l'interesse dei visitatori nei
confronti dell’archeologia e delle diverse fasi della ricer-
ca. In questo contesto il Parco ha avviato attivita comuni-
cative nell’ottica dell’Archeologia pubblica (Volpe, 2020),
tra le quali la realizzazione di video sulle ricerche in corso
e lapertura di cantieri durante le fasi di scavo, favorendo
cosi il coinvolgimento dei visitatori, divulgando i risultati
in modo trasparente e cercando di appassionare il pubblico
con visite quotidiane e incontri con gli archeologi.
Tuttavia, le azioni partecipative introdotte per favori-
re 'inclusione dei visitatori sono ristrette a un arco tempo-
rale coincidente con lo scavo archeologico in corso e non
fruibili nel momento successivo al rinterro delle struttu-
re. Di conseguenza, dopo la chiusura del cantiere si perdo-
no le tracce delle evidenze archeologiche emerse e ai visi-
tatori del sito e preclusa la possibilita di fruire e accedere
alle informazioni relative al contesto e ai reperti portati alla
luce. Tale criticita e rilevabile, soprattutto, in riferimento a
contesti archeologici i cui risultati non restano visibili dopo
le indagini stratigrafiche condotte in situ poiché rinterrati.
Lo scavo archeologico € un processo conoscitivo di
tipo olistico, basato sulla consapevolezza di una necessa-
ria e profonda interazione tra oggetto della conoscenza e
soggetto conoscente (Zanini, Costa, 2006, p. 242). Concepire
uno scavo come scenario di una esperienza collettiva, non
ristretta alla sola componente degli archeologi professio-
nisti, comporta necessariamente I'individuazione dei reali
portatori di interesse, adeguando di conseguenza 'approc-
cio allo scavo per rendere il cantiere accessibile, pienamente
fruibile e comprensibile (Zanini, 2018).
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La condivisione delle attivita archeologiche presuppo-
ne, dunque, una modalita di comunicazione e di fruizione
che include le azioni degli archeologi e il processo interpre-
tativo in corso, ovvero il momento in cui le conoscenze si
acquisiscono partendo dalla lettura di contesti e reperti.

Nell’ambito della sinergia tra il mondo accademico e
I'istituzione museale, sono state condotte attivita di ricer-
ca con lobiettivo di rendere accessibile, attraverso la confi-
gurazione di metodi e applicativi sperimentali, la conoscen-
za invisibile prodotta durante la ricerca archeologica. Sono
stati definiti e applicati metodi e strumenti di acquisizio-
ne e restituzione di contesti, reperti e processi, operando
un continuo interscambio e trasferimento di saperi da una
disciplina a un’altra.

ESPERIENZE NARRATIVE MULTILIVELLO PER LA FRUIZIONE DELLA

*CONOSCENZA INVISIBILE®

Le nuove direzioni tracciate dal design dei Beni cultura-
li e il mutamento del concetto stesso di patrimonio arche-
ologico - con approcci sempre piu aperti e partecipativi
nell’ambito dell’Archeologia pubblica (Volpe, 2020) - apro-
no la strada alla progettazione di processi conoscitivi orien-
tati per gli utenti attraverso la cooperazione tra designer e
umanisti e 'impiego delle tecnologie avanzate per la restitu-
zione della conoscenza.

E importante sottolineare che la relazione che mette in
connessione il bene con il fruitore - a seconda della moda-
lita di fruizione utilizzata - e fortemente condizionata dalla
variabile spazio e dalla variabile tempo e tale relazione
influenza le modalita di restituzione e trasmissione di cono-
scenze. Dunque, risulta “[...] necessario ripensare la proget-
tazione di sistemi e prodotti in funzione del coinvolgimen-
to del pubblico, perseguendo qualita e innovazione, anche
nella produzione e nella gestione dei contenuti” (Buono,
Capece, 2017).
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La restituzione tridimensionale di un contesto archeo-
logico - una copia digitale o una ricostruzione virtuale -
non e sufficiente al trasferimento di conoscenze se limita-
ta alla rappresentazione digitale e se priva di informazioni
relative alle singole parti che la compongono e al suo insie-
me, elementi necessari a guidare I'utente nell’esplorazio-
ne del contenuto. Inoltre, come sottolineato in letteratura
(Rahaman, 2018; Dogan, Kan, 2020), il patrimonio cultura-
le nel digitale e visualizzato attraverso una lente distorta,
condizionata dalla visione rinascimentale della storia antica
che presenta all’utente non specialista un’esperienza rico-
struttiva basata sul riempimento del vuoto (Rosa, 2011). A cio
si aggiunge la tendenza prevalentemente “descrittiva” del
patrimonio digitale con progettazioni guidate dalla tecnolo-
gia e non incentrate sull’utente (Rahaman, 2018) che presen-
tano il patrimonio attraverso modalita di comunicazione
lineare. Tali narrazioni non supportano gli utenti nel coglie-
re il significato intrinseco del patrimonio archeologico e la
relazione con processi non visibili e molto piu ampi di cui fa
parte (Rahaman, 2018, p. 209).

Secondo Schnapp (2013, p. 17), il processo di trasposi-
zione di dati e di conoscenze dal contesto fisico a quel-
lo digitale richiede: la definizione di un insieme arricchito
di modelli di acquisizione e descrizione; la configurazione
di modalita alternative di navigazione dei dati associati agli
oggetti e alle loro interrelazioni (interfacce); un approccio
ai singoli oggetti e contesti concepiti non solo come entita
singolari ma anche come reti di relazioni (spaziali, tempora-
li, semantiche, ecc.).

Nello spazio digitale e possibile ricostruire in forma
multimodale e pluri-prospettica tutto cio che si svolge in
tempo reale (Schnapp, 2015) e cio che non e piu visibile,
oggetti e processi celati dietro alla realta fisica delle cose.

Gli avanzamenti della ricerca in archeologia e nelle disci-
pline umanistiche, con la configurazione di ambienti simu-
lati nei quali sperimentare nuove forme di trasferimento
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della conoscenza, amplificano lo spazio fisico (Forte,
Murteira, 2020) con 'inserimento di nuovi layers informa-
tivi all'interno dell’ecosistema digitale interconnesso. Le
evidenze culturali possono essere cosi manipolate e rein-
ventate nella dimensione virtuale ampliando la portata della
ricerca storica, archeologica e antropologica nel mondo
contemporaneo e ridefinendo i confini tra studio e divulga-
zione in nuove prospettive di condivisione di saperi.

Le tecnologie permettono di elaborare e visualizzare i
dati, le evidenze architettoniche, le fonti scritte e iconogra-
fiche e le simulazioni amplificano la percezione degli uten-
ti nel digitale spingendo i limiti tra fisico e virtuale a livel-
lo sensoriale e nella dimensione cognitiva (Forte, Murteira,
2020).

Utilizzando algoritmi di apprendimento automatico, I’ar-
tista Refik Anadol (Anadol Studio, 2017) ha sviluppato un’in-
stallazione multimediale impiegando il database contenente
circa 2,8 milioni di dati del “Catalhdylik Research Project”,
unita di ricerca archeologica del sito di Catalhoyiik.
L’Intelligenza Artificiale reinterpreta I'intero archivio degli
scavi relativo a circa 250.000 reperti rinvenuti nel corso di
25 anni di ricerca scientifica. Oltre 1000 tabelle di databa-
se relazionali sono tradotte in una visual experience attraver-
so strategie narrative atte a rendere fruibile a un pubblico di
non specialisti dati e informazioni molto complessi. Si tratta
del primo caso in cui una fonte di dati archeologica di tale
portata viene utilizzata in un contesto artistico e immersivo.

Attraverso le tecnologie e possibile sovrapporre le infor-
mazioni a contesti e reperti nella dimensione tangibi-
le e intangibile, dal fisico al digitale e dal digitale al fisico,
amplificando I'accesso alla conoscenza archeologica.

Ad esempio, nel progetto Sandby borg - A Virtual
Connection vengono utilizzati dispositivi di Realta Virtuale
rendendo I'utente non esperto partecipe del processo arche-
ologico di costruzione delle conoscenze e all’interno del
contesto simulato puo esplorare il patrimonio archeologico
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fisico attraverso il digitale e interagire attivamente con il
processo narrativo ricreando le connessioni contesto-ar-
tefatti perdute al momento dello scavo (Gunnarsson,
Kusoffsky, Sellin, 2018). Diversamente, nel caso dell’espe-
rienza Smart Eye, I'interfaccia di Realta Aumentata permet-
te all’'utente di esplorare i siti archeologici inaccessibili al
pubblico (coperti e, dunque, “invisibili”) approfondendo i
punti di interesse attraverso pop-up con descrizioni testuali
e informazioni multimediali (Efkleidou et al., 2022).

Attraverso i metodi progettuali dell’User Experience e la
configurazione di interfacce adattive, e possibile dunque
sviluppare esperienze che rendono I'utente partecipe del
processo conoscitivo; le tecnologie digitali permettono di
interpretare, ricostruire e comunicare i processi di ricerca
nella loro interezza (De Felice, 2015).

Progetti di fruizione archeologica guidati dalla pratica
del design favoriscono la “sinergia fra tecnologie, linguaggi
e creativita in grado di innovare i contenuti e le modalita di
fruizione delle risorse culturali, all'interno di una catena del
valore che [unisce] le tecniche piu avanzate con le enormi
potenzialita espressive del dominio” (De Felice, 2015, p. 227).

L’APPROCCIO INTERDISCIPLINARE PER LA CONFIGURAZIONE DI
PROCESSI CONOSCITIVI

La ricerca ha integrato competenze specialistiche dell’ar-
cheologia per lo studio dei contesti archeologici, 'analisi di
reperti e processi culturali, anche attraverso nuovi approc-
ci interpretativi e nuove branche di ricerca scientifica; del
design per I'applicazione di modelli per trasferire e narrare
la conoscenza archeologica a diversi livelli e per la proget-
tazione di esperienze adattive nella divulgazione dei sape-
ri scientifici; dell'ingegneria per la definizione e I'utilizzo di
strumenti tecnologici avanzati nell’acquisizione e restitu-
zione di contesti archeologici.
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Elemento di innovazione all’interno della ricerca dottora-
le € rappresentato dalla partecipazione diretta alle attivita di
indagine archeologica condotte presso ’Acropoli dell’Area
Archeologica di Velia, in collaborazione con gli archeolo-
gi responsabili del PaeVe, al fine di osservare in modo diret-
to le azioni e i processi della ricerca sul campo e acquisire
le sequenze stratigrafiche del contesto oggetto di studio. Gli
scavi archeologici condotti presso ’Acropoli di Velia hanno
portato alla luce strutture di un tempio arcaico e reperti
riferibili alle prime fasi dell'insediamento, tra i quali diver-
se armi in bronzo. A tali ricerche e stata data una notevo-
le risonanza mediatica e i risultati divulgati dalla Direzione
generale Musei ai diversi media al termine delle indagini
(Lambertucci, 2022).

Nel caso specifico della sperimentazione svol-
ta presso Velia, sono stati definiti i seguenti obiettivi: 1.
Individuazione delle tecnologie di acquisizione adattabi-

li a contesti archeologici di diversa natura; 2. facilitazione
del processo di acquisizione della documentazione digita-
le per garantire la fruizione dei dati e delle attivita archeo-
logiche; 3. registrazione delle attivita di scavo nei momen-
ti nodali per la narrazione del processo archeologico e della
conoscenza prodotta; 4. configurazione di modelli narrati-
vi multilivello adattabili al pubblico ampliato per rendere
fruibili i dati rilevati (la sequenza stratigrafica, i principali
rinvenimenti, le azioni degli archeologi, ecc.).

Le attivita sperimentali hanno riguardato l'osservazione
del processo di scavo condotto dagli archeologi responsabili
e l'acquisizione del contesto attraverso fotogrammetria StM
(Structure from Motion) (Remondino, 2011). Successivamente,
presso il Laboratorio delle Macchine, con la collabora-
zione del gruppo di lavoro di Ingegneria industriale, sono
state elaborate le immagini ad alta risoluzione in software
dedicati per 'ottenimento di modelli tridimensionali della
sequenza stratigrafica. La fotogrammetria € una tecnica
ampiamente utilizzata nella documentazione archeologica
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(Fiorini, 2013; Remondino, 2011), soprattutto per I'acqui-
sizione di strutture e ambienti. Attraverso la restituzio-

ne fotogrammetrica, al termine delle procedure di scavo e
documentazione archeologica, € possibile ricreare la sovrap-
posizione tridimensionale degli strati in time lapse, geoloca-
lizzando i reperti in situ agevolandone I'interpretazione.

Nell’ambito delle attivita di ricerca internazionale svolte
presso il Laboratorio di Prototipazione 3D del Dipartimento
di Expresion Grdfica, Disefio y Proyectos dell’Universi-
ta di Malaga, sono state validate le modalita di interazio-
ne utente-spazio in relazione ai livelli stratigrafici acquisi-
ti mediante l'utilizzo di dispositivi di Realta Virtuale HTC
Vive, con l'obiettivo di valutare la qualita e la definizione
spaziale dei modelli 3D ottenuti.

La sinergia tra gli esperti archeologi e il gruppo di
ricerca interdisciplinare del mondo accademico naziona-
le e internazionale ha consentito la configurazione di un
workflow per I'individuazione e il rilevamento in real time
delle conoscenze prodotte durante lo scavo archeologico.

Ulteriori sperimentazioni puntuali in collaborazione con
il PaeVe prevedono l'acquisizione tridimensionale di una
seconda area di scavo con strumentazione Laser Scanner
terrestre di classe 1, per valutare le potenzialita in termini
di velocita di acquisizione dati e di resa realistica del conte-
sto archeologico operando un confronto con la tecnica foto-
grammetrica (SfM) utilizzata durante la sperimentazione nel
sito di Velia. I risultati ottenuti contribuiranno a definire
la corrispondenza tra la rappresentazione digitale e il dato
archeologico per la redazione di un protocollo coerente con
i principi delle Carte formulate dalla comunita scientifica
internazionale (Gabellone, 2012; Hermon, Nicolucci, 2018;
London Charter, 2009).

I dati tridimensionali delle attivita sperimentali condotte
presso il sito di Velia rappresentano la dimensione spazia-
le-digitale alla base della configurazione dell’esperienza di
fruizione della conoscenza dell’invisibile. Difatti, i modelli
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spaziali dei diversi livelli acquisiti contribuiranno alla crea-
zione della narrazione del processo di scavo archeologico
rendendo leggibile e comprensibile per gli utenti la strati-
grafia del contesto.

“Il digitale muta l’archeologia che, da scienza distrutti-
va, diviene una disciplina creativa nella quale il record stori-
co - archeologico puo assumere molteplici forme comuni-
cative” (Roosevelt et al., 2015, cit. in D’Andrea, 2023, p. 179).
Le tecnologie avanzate consentono di ricostruire la cono-
scenza stratificata dello scavo archeologico procedendo a
ritroso, strato dopo strato, nella ricomposizione delle rela-
zioni temporali, storiche, spaziali e nella ricontestualizza-
zione di reperti e materiali archeologici. Durante I'esperien-
za di fruizione nello spazio e nella relazione con gli oggetti,
la configurazione di narrazioni multilivello puo ricreare le
connessioni utente-contesto e utente-reperto. All'interno
di una modalita interattiva, si determina un processo che
genera relazioni tra esperti del contenuto e linguaggi diffe-
renti dell’'ipermedialita, tra progettisti e fruitori, tra contesti
virtuali e contesti reali (Balzola, Rosa, 2019).

CONCLUSIONI

La trasformazione digitale determina nuove modali-
ta di fruizione del patrimonio archeologico, influenzando i
linguaggi e le forme della conoscenza nel costante dialogo tra
cultura scientifica e umanistica (Cfr. Cianfanelli, Tufarelli,
Pupparo, Coppola, 2020). La ricerca dottorale integra meto-
di e strumenti di documentazione archeologica, modelli di
interpretazione e visualizzazione digitale del patrimonio
culturale, approcci e principi del design e strategie narrati-
ve multilineari; conoscenza ed esperienza rappresentano i
principi cardine di un processo metodologico e progettua-
le inclusivo (Buono, Capece 2017). Nella direzione della frui-
zione dell’invisibile, sono stati avviati processi di collabora-
zione e condivisione di conoscenze e competenze dei diversi
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ambiti coinvolti per determinare risposte progettuali inno-
vative e creative.

La cultura digitale ha dato vita a un modello di comuni-
cazione fluido, continuamente aggiornabile, iterativo e inte-
rattivo con processi dilatati di creazione, ricerca e studio
che consentono di diversificare la modalita e la tempisti-
ca di presentazione dei risultati ottenuti facilitando I'inte-
razione con soggetti estranei alla ricerca (Schnapp, 2015).
All’interno di tali processi, 'eredita del passato si coniuga
alla rigenerazione dei saperi in una piu ampia ricerca inter-
connessa nella quale il designer esplora nuove conoscenze,
interpreta la multidimensionalita per amplificare la cono-
scenza e progetta nuove forme di relazioni tra fare umanisti-
co e fare tecnico-scientifico (Capece, 2020).

Interconnettere saperi umanistici e tecnologie in arche-
ologia presuppone lo studio di “formule ibride” (Schnapp,
2015) di relazione utente-contesto e utente-reperto, nelle
quali la materialita rappresenta un ponte tra dimensione
fisica e dimensione digitale, favorendo I’accessibilita alla
conoscenza attraverso narrazioni aumentate. Partendo dall’a-
nalisi dello stato dell’arte e dalle sperimentazioni condotte
nell’ambito della ricerca presso il sito archeologico di Velia
sara possibile configurare nuovi modelli narrativi connet-
tivi e applicativi adattivi per divulgare la conoscenza cela-
ta nei processi e nelle azioni degli scavi archeologici e per
trasferire le informazioni archeologiche a differenti livelli di
utenza.
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Abstract ITA
Quando si parla di azioni progettuali di supporto alla valor-
izzazione del patrimonio culturale, sia in contesto azien-
dale che istituzionale e territoriale, la parola merchandis-
ing non sembra essere tra le prime ad affiorare alla mente.
Se, nell’'ambito del marketing in cui € nativa, sconfina facil-
mente nell’accezione di visual merchandising - ovvero legata
alla modalita di esposizione della merce nel punto vendita -
piu raramente, si riferisce agli artefatti tangibili, acquista-
ti o distribuiti, che veicolano I'identita di altri prodotti o
brand.

La difficolta nel trovare un fedele corrispettivo nella
lingua italiana ha, quindi, favorito I'utilizzo della paro-
la merchandising come termine matrioska, contenente acce-
zioni anche molto diverse fra loro, in una sorta di stratifi-
cazione e sovrapposizione di significati, influenzata da una
fortissima componente culturale. Nell'immaginario comu-
ne, si oscilla costantemente fra la scarsita di valore econo-
mico e funzionale - ripresa dal termine gadget - alla capaci-
ta del prodotto di diventare custode di un ricordo o di una
esperienza - caratteristica principale del souvenir. In questo
dibattito allargato che coinvolge diverse discipline - come le
scienze sociali, il marketing, il brand management e molte
altre - anche il design cerca di formulare una sua definizio-
ne che tenga conto del valore dell’azione progettuale nella
narrazione di diversi soggetti, accogliendo inoltre le sfide
poste dalle nuove tecnologie e dalla dimensione digitale.

Attraverso un’approfondita analisi della letteratura, il
presente contributo si pone l'obiettivo di mappare le diver-
se definizioni della parola merchandising, emerse in differen-
ti ambiti disciplinari, proponendo un punto di convergen-
za sul significato che puo assumere nella ricerca in design,
dimostrando come la consapevolezza linguistica possa
associarsi anche a una maggiore coscienza progettuale e
identitaria.



296

FRID 2023

Abstract ENG

Merchandising is not the first word that comes to mind
when talking about projects aimed at promoting cultural
heritage, whether in a corporate, institutional, or territo-
rial context. In the field of marketing, the term can easily be
confused with visual merchandising, referring to the way in
which goods are presented at the point of sale. More rarely,
it refers to promotional merchandising, which is a tangible
artefact that becomes a vehicle for the image of another
product, brand, or theme. The challenge of finding a correct
Italian equivalent has therefore favoured the use of merchan-
dising as a matryoshka word, containing different meanings,
in a sort of stratification and overlapping, strongly influen-
ced by culture. In the common mind, we constantly oscil-
late between the scarcity of economic and functional value
- borrowed from the term gadget - and the product’s abili-
ty to become the keeper of a memory or an experience - the
main characteristic of the souvenir. In this broader debate,
which involves various disciplines - such as social sciences,
marketing, brand management and others - design is trying
to formulate its own definition, which incorporates the
value of design action in the narrative of different subjects,
while also considering the challenges posed by new techno-
logies and the digital dimension.

The aim of this paper is to map the different definitions
of the word merchandising that have emerged in different
disciplinary fields, to propose a point of convergence on
the meaning in design research, and to show how linguistic
awareness can also be linked to a greater awareness in the
design practice and identity.

Parole chiave
Patrimonio culturale, Identita, Prodotto promozionale,
Souvenir, Gadget
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Keywords
Cultural Heritage, Identity, Promotional item, Souvenir,
Gadget

TRA MOLTEPLICI DEFINIZIONI E PRESUNTI SINONIMI

Il termine inglese merchandising deriva dal verbo to
merchandise che significa “commerciare”, evidenziando fin
da subito la sua stretta correlazione con le discipline econo-
miche e di marketing. Secondo il Cambridge Dictionary (n.d.),
le definizioni possibili sono due: una legata agli aspet-
ti immateriali dell’attivita di promozione e vendita (“the
activity of making people more aware of your products
and increasing sales through advertising, special displays
or events, etc.”), mentre |’altra si riferisce ai prodotti fisi-
ci che veicolano I'identita di un soggetto terzo (“products
connected with a popular film, event, famous person, etc., or
the selling of these products”).

La lingua italiana, non provvista di una traduzione lette-
rale, utilizza la parola nella sua forma originale fin dagli
anni '70, ereditandone 'ambiguita e la molteplicita di signi-
ficati: da una parte si definisce come “attivita promozio-
nale svolta dai fornitori o dai produttori nei punti vendita,
allo scopo di aumentare le vendite”, dall’altra identifica un
“contratto che, nella commercializzazione di un prodotto,
consente I'uso di un marchio gia legato a un prodotto diver-
so” (Accademia della Crusca, 2004).

La necessita di separare, anche solo concettualmen-
te, le tante dimensioni relative al merchandising ha porta-
to all’'affiancamento di specifici aggettivi che ne identifi-
cassero univocamente il contesto di azione. Ad esempio,

il visual merchandising ha incorporato gli aspetti strategi-

ci e le tecniche di promozione e posizionamento messe in
atto all'interno del punto vendita, fisico e virtuale, diventan-
do una disciplina che coniuga gli obiettivi di marketing con
il miglioramento dell’esperienza del consumatore durante
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I'acquisto. Parallelamente, il branded merchandising (detto
licensed merchandising o promotional merchandising) include
gli artefatti tangibili che veicolano identita e brand, anche
solo attraverso la riproduzione di marchi o loghi.

La stratificazione dei significati legati al termi-
ne merchandising ha reso difficile il suo utilizzo corret-
to, soprattutto nell’'uso quotidiano e al di fuori degli ambiti
specialistici, favorendone la sostituzione con presunti sino-
nimi che, nell'immaginario comune, ne riprendono alcu-
ne caratteristiche. Soprattutto in ambito italiano, non e raro
I'utilizzo della parola gadget che identifica un “oggetto attra-
ente ma per lo piu inutile, spesso offerto in omaggio come
richiamo pubblicitario” (Treccani, n.d.), sottolineandone
lo scarso valore economico ed espressivo che ne pregiudi-
ca la qualita percepita dalla persona che lo riceve. In questo
caso, il gadget condivide con il merchandising solamente la
possibilita che venga distribuito gratuitamente al pubblico
durante particolari circostanze.

Un altro termine spesso utilizzato € souvenir, un “oggetto
che si riporta, come ricordo, da una localita in cui si e fatto
un viaggio” (Treccani, n.d.). Pur avvicinandosi maggiormen-
te all’essenza del merchandising, i limiti del souvenir sono
due: la possibilita che si tratti di un oggetto “non progetta-
to” e quindi eletto a simbolo di un’esperienza in modo total-
mente soggettivo - come ad esempio conchiglie, sassi ed
elementi dell’ambiente naturale raccolti durante un viaggio
(Gordon, 1986) - e il richiamo a uno specifico luogo fisico.
Le dimensioni legate alla memoria e all’esperienza, comuni
al souvenir e al merchandising, dilatano i confini disciplina-
ri alle scienze sociali - come le scienze del turismo, 'antro-
pologia, I'etnografia - andando a indagare aspetti comple-
mentari a quelli del mercato e del consumo, proponendo
riflessioni sui temi dell’integrita (Alberts & Hazen, 2010),
dell’autenticita (Anastasiadou & Vettese, 2021), degli stere-
otipi (Backer & Zaveri, 2019) e della sostenibilita sociale e
ambientale della filiera (Berjozkina & Karami, 2021). Questa
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ulteriore contaminazione ci permette di affermare che non
tutti i souvenir sono oggetti di merchandising, ma molti
oggetti di merchandising possono essere considerati souve-
nir, se ben contestualizzati.

Partendo proprio dalla contestualizzazione, € possi-
bile individuare i soggetti che possono essere comunica-
ti e valorizzati attraverso il merchandising, includendoli in
quattro macrocategorie: luoghi d’interesse e citta (a diverse
scale geografiche, partendo da intere nazioni fino ad arriva-
re a singoli quartieri o strade), istituzioni culturali ed even-
ti (come musei, gallerie, pinacoteche, ecomusei, universita,
fondazioni, ...), imprese, gruppi associativi e di appartenen-
za (nell’ambito dello sport, della musica, della politica, ...).

IL MERCHANDISING NEL RAPPORTO FRA DESIGN E CULTURA

La pratica di collezionare oggetti durante viaggi e trasfer-
te in luoghi lontani ha origini antichissime e si € mantenu-
ta invariata nel tempo, dal Medioevo ai giorni nostri, perché
rispondente all’esigenza umana di ricordare e testimoniare
la propria esperienza di liberta e scoperta.

Nel contesto dei primi pellegrinaggi religiosi e del Grand
Tour in Italia, fiorirono attivita artistiche e artigianali dedi-
cate alla produzione di dipinti, incisioni, sculture e addirit-
tura pezzi di arredo che potessero soddisfare la crescente
richiesta di testimonianze di viaggio, da considerarsi prezio-
se e autentiche quanto le antichita e i reperti osservati dal
vivo (Pinelli, 2010). Proprio per evitare che le opere origina-
li venissero trafugate, come accadde con i primissimi viag-
giatori, nacque una florida attivita legata all’arte antica e
alla bellezza classica che proponeva copie accurate e souve-
nir di viaggio, elevati a simboli di status sociale per i fortu-
nati possessori.

Questa logica, per cui ogni acquisto ¢ finalizzato a
sviluppare la propria personalita e la relazione col prossi-
mo e col luogo di interesse, si € ulteriormente rafforzata
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con il crescere del turismo di massa, portando con sé€ criti-
cita legate alla globalizzazione, alla perdita di identita, alla
banalizzazione.

Per questo motivo, soprattutto dal Novecento in poi, il
merchandising viene spesso associato al concetto di kitsch,
“perché ogni monumento, ogni paesaggio, ogni oggetto
folkloristico viene istantaneamente reso kitsch dal turismo”
(Dorfles, 1972). L'uso indiscriminato di stilemi e stereotipi
del passato, la riduzione dell’opera a una mera riproduzione
con scarsa qualita produttiva, la decontestualizzazione e il
sovra-accumulo di linguaggi e funzioni (Kliche, 2020) deno-
tano la necessita di un intervento delle discipline del desi-
gn. In particolare, le affermazioni “tutti i souvenir, vecchi e
nuovi, a modo loro sono oggetti culturali” (Canestrini, 2022,
p. 121) e “il gadget, nelle sue due figure estreme del minimo
e del massimo - il piccolo oggetto originale, il grande conte-
nitore - ha il ruolo di mediatore immaginario tra cultu-
ra e consumo” (Carmagnola, 2019, pp. 155-156) sostengo-
no il ruolo del merchandising come mezzo progettuale per
raccontare la cultura attraverso la costruzione di relazioni e
la creazione di legami.

Se la dimensione strategica del merchandising - intesa in
termini di vendite, profitto e promozione - viene teorizza-
ta attraverso I'ambito del marketing (Toepler, 2006; Booth &
Powell, 2016), mentre la sua dimensione simbolica ed espe-
rienziale ¢ trattata dalle scienze sociali (Kent, 2010; Larkin,
2016), le sue caratteristiche funzionali, estetiche e cultura-

li fanno capo alle discipline progettuali e, in particolare, al
design.

In questo ambito, una prima riflessione su significati e
possibili atteggiamenti progettuali legati al merchandising
e stata espressa da Ugo La Pietra (1999): vengono, infatti,
definiti come oggetti della memoria che si pongono in antite-
si rispetto agli “oggetti poveri di progetto e materiali, realiz-
zati nei luoghi piu lontani (Cina, Thailandia, ecc...) e pensa-
ti per un turista frettoloso e ignorante” (p. 4). All'interno
del suo saggio, La Pietra delinea sei possibili tipologie di
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oggetti di merchandising museale che si possono colloca-
re fra due estremi: da una parte, troviamo la riproduzione
dell’opera - in scala reale, in scala ridotta con il materiale
originale o con altro materiale, realizzata su supporto bidi-
mensionale o tridimensionale - mentre dall’altra, I’allusione
ad essa - tramite la rappresentazione simbolica o I'utilizzo
di valori e significati associati.

Oltre all’apporto del designer, questi progetti significan-
ti assumono ulteriore valore grazie alla produzione quali-
ficata affidata all’artigianato e all’'uso di materiali e tecni-
che produttive locali, disconoscendo la massificazione di
linguaggio e di produzione.

Al di la delle riflessioni sulle opportunita tipologiche, il
mondo del design si € interrogato sulla possibilita di defini-
re specifici framework che supportino lo sviluppo di prodot-
ti di merchandising nell’ambito turistico (Nyffenegger
& Steffen, 2010), delineando i requisiti progettuali con
maggior impatto nella promozione del brand (Ding, Sen, &
Yi, 2022) e indagando come le caratteristiche tangibili degli
oggetti - dimensioni, colore, forma, texture, materiali e
tecnologie produttive - possano veicolare in modo autenti-
co e identitario il patrimonio storico e culturale di un luogo
(Kaya & Yagiz, 2015; Rocha, 2022).

Parallelamente le iniziative che hanno coniugato desi-
gn e merchandising sono state numerose in diversi conte-
sti geografici: si possono ricordare i concorsi Centenary of
Canberra - a legacy for good design (2011) ed European Home
Run @, dedicati allo sviluppo di nuovi oggetti rappresen-
tativi delle citta di Canberra e di Vienna. Un importante
progetto italiano é stato il concorso biennale D.A.B. Design
per artshop e bookshop @ che aveva l'obiettivo di mette-
re in contatto giovani designer e realta museali, realizzan-
do i prototipi dei concept selezionati e curando una mostra
itinerante che ne promuovesse i risultati.
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METODOLOGIA DI RICERCA

Il presente contributo si colloca nell’'ambito di una ricer-
ca di dottorato sui processi di valorizzazione del patrimonio
culturale e promozione delle identita territoriali, con l'obiet-
tivo di indagare nuovi processi e strategie per lo sviluppo
e la distribuzione di merchandising dedicato al contesto di
un’istituzione universitaria.

La literature review e stata condotta sui principa-

li database bibliografici (come Scopus, Pro Quest e Web of
Science) con la volonta di raccogliere fonti afferenti ai vari
ambiti disciplinari, confrontare le diverse definizioni propo-
ste e delineare le tematiche piu esplorate. Per la ricerca e
stata utilizzata una stringa che individuasse contributi con
le parole merchandising e design nei campi titolo e abstract,
escludendo i risultati riferiti a visual, fashion e apparel
merchandising. Sono stati applicati ulteriori filtri riguardanti
la lingua (italiana o inglese) e le fonti (includendo solamente
riviste accademiche, libri, dissertazioni e tesi, enciclopedie e
working papers). I risultati di questa prima ricerca sono stati
numerosi, ma solamente pochi contributi trattavano effetti-
vamente di oggetti di merchandising, andando a conferma-
re ulteriormente come I'assenza di una definizione comune
e precisa renda particolarmente difficile questa operazione.
E stata quindi utilizzata una seconda stringa che includes-
se le parole souvenir, promotional product e brand. Nonostante
la sovrapposizione con alcuni dei risultati della prima ricer-
ca, sono emersi diversi contributi coerenti alla tematica di
interesse, principalmente di provenienza americana e anglo-
sassone, nei quali il termine souvenir viene spesso utilizzato
e privilegiato rispetto al termine merchandising che assume
il significato generico di “merce”. In seguito, € stata porta-
ta avanti una ricerca bibliografica piu mirata all’'ambito del
design italiano, attraverso libri, archivi di alcune importanti
riviste scientifiche (come Agathdn, DiiD, MD Journal, ecc...)
e pubblicazioni di convegni e conferenze (come quelle legate
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alla Societa Italiana del Design). Questa integrazione ha
permesso di individuare dei contributi particolarmente inte-
ressanti, nei quali il tentativo di dare una definizione speci-
fica al merchandising viene accompagnato da azioni proget-
tuali didattiche che rendono immediatamente applicabili le
riflessioni teoriche discusse.

Nei prossimi paragrafi, verranno discussi sinteticamen-
te i quattro contributi analizzati come casi studio. Un breve
focus sull'impatto delle nuove tecnologie nel merchandi-
sing mettera in luce ulteriori elementi che porteranno, nella
conclusione, alla proposta di una nuova definizione della
parola merchandising nell’ambito del design.

L’ESPLORAZIONE DEL SIGNIFICATO DEL MERCHANDISING
ATTRAVERSO L’ESPERIENZA PROGETTUALE

Come anticipato, durante ’analisi della letteratura sono
emersi alcuni contributi che hanno coniugato la riflessio-
ne teorica legata al significato e al ruolo del merchandising
nell'ambito del design con la sperimentazione progettua-
le didattica. Questi quattro casi, di seguito descritti, rico-
prono un arco temporale pari a un decennio e si riferiscono
principalmente al contesto italiano, testimoniando quanto
I'interesse per questa tematica sia vivo, attuale e sempre in
evoluzione.

L’operazione Materialmente ha coinvolto gli studenti di
Disegno Industriale del Politecnico di Torino e 30 azien-
de artigiane locali nella progettazione e realizzazione di una
collezione di merchandising museale e di attrezzature per il
sistema delle Residenze Reali del Piemonte.

Collocandosi nell’ambito specifico del design per i beni
culturali, con il fondamentale apporto del fare artigiano, si
va a delineare la seguente accezione:

Il merchandising, inteso come attivita di distribuzione di
un manufatto in grado di veicolare I'immagine di un altro
prodotto, brand, o comunque di un altro soggetto € una
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pratica che a pieno titolo si inserisce nei processi di valoriz-
zazione dell’identita, in particolare, [...] sotto il profilo della
promozione. (Bozzola, De Giorgi, & Germak, 2012, pp. 34-35)
Si distingue ulteriormente fra merchandising con scopo
promozionale (solitamente piccoli prodotti di scarso valo-
re economico e progettuale, distribuiti gratuitamen-
te) e merchandising con finalita di vendita (prodotti d’uso
funzionali e di qualita che attirano il consumatore e valo-
rizzano il brand di cui sono portatori). Proprio questi ultimi
fanno parte di “un merchandising progettato consapevol-
mente, in cui il prodotto € pensato per svolgere una funzio-
ne di utilita e con un’'immagine contestualizzata. Insomma
un prodotto di merchandising narrativo, in grado di raccon-
tare la propria origine e dotato di un senso comunicabile”
(Bozzola et al., 2012, p. 36). Nel caso delle 40 proposte elabo-
rate durante esperienza didattica, gli obiettivi dichiarati
sono stati raggiunti grazie al connubio fra la realizzazione a
regola d’arte, garantita dagli artigiani, e l'attenta analisi del
contesto, dei linguaggi e dell’identita del territorio.
Nell’ambito del merchandising universitario, una delle
prime esperienze didattiche ha coinvolto gli studenti del
Laboratorio di Design della Comunicazione dell'Universita
degli Studi di Ferrara, documentandola attraverso la mostra
Merchandising Unife / DA (Dal Buono, 2016). Il merchan-
dising viene visto come punto di convergenza fra comuni-
cazione istituzionale e design di prodotto, rivolto a target
di utenza stratificati e con ambiti di utilizzo allargati al di
fuori dell’'universita stessa. Come in tutti i casi presenta-
ti, 'azione progettuale nasce da considerazioni e interroga-
tivi riguardanti il rapporto fra comunicazione e prodotto:
con quali strumenti e forme pud mettersi in atto la comuni-
cazione istituzionale?; quali gli elementi della comunicazio-
ne (il marchio, il lettering, il colore, la composizione...) che
contribuiscono alla creazione di un’identita istituzionale?;
quali i linguaggi piu adeguati per innescare meccanismi di
identificazione, appartenenza e affezione?; il merchandising
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rappresenta uno strumento di incentivo alla condivisione

e al rafforzamento dell’identita dell’istituzione universita-
ria?; quali sono le tipologie di prodotto dotate di piu spic-
cato interesse e attrattivita per la comunita?; quali le strate-
gie e gli strumenti di valorizzazione dello stesso progetto di
merchandising?; le tecnologie digitali come possono inte-
grare e supportare il progetto merchandising? (Dal Buono,
2016, p. 57).

I progetti finali, divulgati alla comunita interna ed ester-
na, hanno risposto alle domande precedenti, proponendo
differenti elaborazioni di identita visiva e soluzioni comu-
nicative combinate alle tradizionali tipologie di oggetti di
merchandising (come prodotti da ufficio realizzati in carto-
tecnica o borse/zaini in tessuto e pelletteria). Inoltre, sono
stati valutati gli aspetti collaterali relativi al packaging, alle
modalita di vendita e alle strategie di promozione.

Sempre nel contesto del merchandising universitario,

e di interesse ’'esperienza didattica portata avanti dagli
studenti di Design e Moda dell’Universita degli Studi della
Campania “Luigi Vanvitelli”, incentrata sulla progettazio-
ne di oggetti d’'uso comune con un forte richiamo a Napoli
e, piu in generale, alla Campania (Gambardella, 2019). La
riflessione teorica dichiara la volonta di restituire una digni-
ta tipologica agli oggetti di merchandising, individuando-
ne una doppia funzione - pratica ed evocativa - che pren-
da ispirazione dall’arte (nel caso del merchandising museale)
o dai luoghi (nel caso del merchandising universitario). In
particolare, vengono sottolineate le problematiche legate a
quest’ultimo contesto:

Il sistema della comunicazione della propria immagi-
ne aziendale e tutto giocato cosi sulla facile e immedia-
ta identificazione dell’universita che distribuisce il prodot-
to, non sulla qualita e significato del prodotto stesso ridotto
a mero supporto di un logo. Borse, felpe, cappellini, t-shirt,
penne, taccuini sono destinati agli studenti universitari che
pubblicizzano le universita di appartenenza, indossando
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anche fuori del campus un golf con un gigantesco marchio
che campeggia sul petto. Tra le altre cose, la vita di questi
prodotti senza identita e breve e circoscritta. L’esposizione
del logo limita di molto la mettibilita di una t-shirt, rele-
gandone 'uso alle manifestazioni sportive o a qualche altra
occasione goliardica. (Gambardella, 2019, p. 165)

Superando gli stereotipi e individuando i valori comu-
ni sottesi, sono stati sviluppati nuovi prodotti - come avvol-
gicavi, ciotole da viaggio e tazzine - che coniugano I'evo-
cazione dell’esperienza legata al luogo e all’istituzione con
i differenti conferimenti di senso, in un dialogo ideale tra
progettista e fruitore.

Ritornando al contesto museale, il progetto di ricerca del
2019 che ha coinvolto la Scuola del Design del Politecnico di
Milano e il Palazzo di Brera ha dato avvio a una sperimenta-
zione progettuale che sviluppasse “una serie di soluzioni per
souvenir evoluti, intesi come prodotti abilitanti nuove forme
di engagement e di relazione con il contesto, in linea con le
strategie di azione di Pinacoteca” (Parente, 2022, p. 449). In
questo caso, la parola merchandising non viene utilizzata
direttamente, ma richiamata da una riflessione che apre le
basi teoriche sulle quali si e fondata 'azione di progetto:

Siamo abituati ad associare al termine “souvenir” conno-
tazioni negative, legate al basso costo (cheap), al concetto di
imitazione di bassa qualita (kitsch), all’inutilita funzionale,
se quella estetica e di basso livello. Questo avviene soprat-
tutto in Italia, mentre altrove esiste una produzione molto
piu raffinata e un’offerta pitt ampia, gestita direttamente
dalle istituzioni museali come un importante tassello della
propria strategia di comunicazione. (Parente, 2022, p. 451)

Gli studenti del secondo anno del corso di laurea Design
del prodotto industriale si sono confrontati con lo sviluppo
di souvenir evoluti, caratterizzati da un’alta densita di signi-
ficato (legato alla memoria e ai riferimenti contestuali), di
innovazione (formale, tipologica e funzionale) e di relazio-
ni (con le persone, i luoghi e il territorio). Le 19 proposte,
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ispirandosi alle diverse declinazioni di contesto, pubbli-

co e patrimonio, si fanno portatrici di valori - quali I'iden-
tita, I'inclusione sociale e 'innovazione - e, attraverso I'uso
di metafore, memoria e storytelling contribuiscono all’im-
patto economico e sociale dell’istituzione stessa. Si tratta, in
breve, di dispositivi che intessono connessioni, materiali e
immateriali, con il contesto culturale e sociale dell’area che
rappresentano.

L'EVOLUZIONE E L’IMPATTO DELLE NUOVE TECNOLOGIE

Oggigiorno, le considerazioni sulle possibilita tipolo-
giche e progettuali vengono affiancate da sperimentazio-
ni legate alle nuove tecnologie, alcune delle quali si trova-
no ancora a uno stadio iniziale di studio, come la possibile
sinergia fra NFT (non-fungible token) e merchandising
(Colicev, 2022).

La progressiva digitalizzazione e I'interazione attiva degli
utenti hanno coinvolto anche 'ambito del merchandising,
in particolare quello legato ai luoghi della cultura, definen-
do tre nuove categorie di artefatti: quelli intangibili virtua-
li, conosciuti come e-souvenir (Sakkopoulos et al., 2015;
Mantas, loannou, Viennas, Pavlidis, & Sakkopoulos, 2022),
quelli tangibili realizzati tramite nuove tecnologie come la
produzione additiva, e gli artefatti ibridi che comprendono
i data-souvenir o gli oggetti fisici che permettono un’intera-
zione arricchita da realta aumentata (Rossi, 2015).

In particolare, I'applicazione della stampa 3D é studia-
ta in ambiti collaterali al design, privilegiandone gli aspetti
legati alla co-creazione e alla percezione di valore: ad esem-
pio, piccoli oggetti di merchandising personalizzati - attra-
verso la scelta del colore o I'inserimento del nome dell’'uten-
te — e ispirati alle opere custodite nel museo, possono essere
scelti lungo il percorso di visita, prodotti in tempo reale e
ritirati all’'uscita (Jung & tom Dieck, 2017).
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Parallelamente, i data-souvenir sono definiti come la
materializzazione dell’esperienza personale di visita, attra-
verso la raccolta dinamica dei dati ad essa legata (Petrelli,
Marshall, O’Brien, McEntaggart, & Gwilt, 2017). Si rivela-
no di profondo interesse le cartoline personalizzate svilup-
pate per la mostra The Hague and the Atlantic Wall: War in the
City of Peace e la mostra Voices from the past in fort Pozzacchio
che riportano elementi grafici e testuali legati alla singo-
la esperienza del visitatore e, attraverso un codice univo-
co, permettono l'accesso a un’area online dove condividere
contenuti e approfondire ulteriori aspetti (Not, Zancanaro,
Marshall, Petrelli, & Pisetti, 2017).

Un altro esempio di artefatto ibrido e il concept Reduced
Carbon Footprint Souvenirs (2008) del designer spagnolo
Héctor Serrano: si tratta infatti di un oggetto che mescola
souvenir e cartolina e puo essere spedito, sotto forma di file,
per poi essere stampato in produzione additiva direttamen-
te nel luogo di destinazione, riducendo 'impatto ambientale
legato al trasporto.

Uno dei contributi principali di queste nuove tipologie
e la possibilita di ampliare 'esperienza del visitatore anche
nelle fasi pre e post-visita, fornendo informazioni aggiunti-
ve, permettendo di “rivivere” I’esperienza anche in momen-
ti temporali diversi e incoraggiando la creazione di una rela-
zione asincrona e duratura con il luogo/istituzione.

MERCHANDISING: UNA NUOVA ACCEZIONE O UNA NUOVA
PAROLA?

Nonostante le molteplici definizioni emerse e la sovrap-
posizione dei significati associati al termine merchandising, il
suo legame con le discipline del design risulta ormai conso-
lidato, non solo nella riflessione teorica, ma anche nella
pratica progettuale e nella didattica. Cercando di sintetizza-
re tutti gli elementi finora discussi, attraverso una messa a
sistema concettuale, una nuova accezione di merchandising
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NOTE

potrebbe essere la seguente: artefatto - tangibile, intan-
gibile o ibrido - progettato consapevolmente per svolge-

re una funzione, narrare identita e valori, evocare esperien-
ze e ricordi e intessere relazioni tra i soggetti coinvolti (dalla
micro-scala del singolo utente alla macro-scala del sistema
territoriale).

Questa proposta si limita a incorporare i contributi del
solo contesto italiano, tenendo conto delle difficolta di
carattere linguistico gia esplicitate nella parte introduttiva.
Proponendosi come possibile punto di partenza per ulterio-
ri elaborazioni e confronti, sorge spontaneo chiedersi: con
I'obiettivo di trovare una piattaforma comune e condivisa
per la futura esplorazione di questa tematica, necessitiamo
di una nuova accezione che sintetizzi le riflessioni passate o
di una nuova parola che arricchisca ulteriormente la disci-
plina del design?

@: Per maggiori informazioni sui progetti partecipanti:
https://www.youtube.com/watch?v=ug8 MEBinDgs

@: Per maggiori informazioni sull'iniziativa e sui
progetti presentati nelle diverse edizioni: https://www.giova-
niartisti.it/dab-design-artshop-e-bookshop-2016
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Partendo da una riflessione

sul termine ‘tavolo’ con il

suo doppio significato di
oggetto, componente di arredo
e artefatto, ma anche, come

in questo caso, di gruppo di
lavoro, si intende prendere a
riferimento Rodari (1974) con il
testo Ci vuole un fiore, musicato
e cantato poi da Sergio
Endrigo.

Infatti, come indicato nel testo, per fare un tavolo ci vuole:
legno, albero, seme, frutto, fiore, ma per fare un tavo-

lo ci vuole anche 'uvomo. In questo testo, apparentemente
molto semplice, e racchiusa una molteplicita di significa-
ti non scontati che alludono a degli spunti di riflessione
che possono funzionare da guida e struttura per questo
contributo.

Nella sovrapposizione di layer semantici € interessante
portare all’attenzione alcune interpretazioni perfettamen-
te focalizzate sul nostro tema di discussione. Si cela infat-
ti, dietro una pedissequa descrizione degli elementi naturali
che danno origine al tavolo, la descrizione di un ciclo di vita
di qualcosa che non ¢ il singolo, ma confluisce nell’'ambiente
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come se fosse un tutt’uno. Tutte le cose sono collegate tra
loro. E quindi compito dell'umanita e dei progettisti in
particolar modo, pensare in modo comunitario, con profon-
do rispetto per gli ecosistemi che ospitano gli uomini. Non
solo, risalire la corrente, ripercorrere un processo a ritro-
so, ci permette di conoscere e capire 'origine delle cose; in
questo caso il fiore, che & simbolo non solo della delicatezza,
ma anche della bellezza, alludendo quindi al fatto che all’o-
rigine di tutto ci sia o ci debba essere sempre la bellezza.

Con questa doppia chiave interpretativa e necessario
chiarire non solo gli obiettivi dei partecipanti al tavolo di
discussione attraverso il focus delle proprie ricerche dotto-
rali, ma anche, risalendo alle fonti, su quali siano i proces-
si a monte dei concetti e delle parole chiave che intendono
condividere, cosi come il contributo del design all’interno
del processo stesso.

Come discussant della sessione abbiamo chiesto agli
autori dei contributi di non esporre in maniera conclusa il
loro intervento, ma di favorire loro stessi il dibattito ponen-
do alla platea alcune domande o provocazioni, emerse dalla
ricerca di dottorato che stanno sviluppando, inerenti al
quesito di partenza: in che modo la parola che avete presen-
tato per Frid 2023 interagisce con il processo di valorizza-
zione degli scarti?

L’obiettivo infatti di questa sezione, incrociato con il
tema generale delle keywords, & quello di mappare in una
sorta di tag cloud le parole dette e scritte dagli autori Chiara
Battistoni, Gabriele Maria Cito, Michele De Chirico e
Alessandro di Stefano per arricchirle nel dibattito dalle
parole non dette dagli autori, ma sollevate dalla discussio-
ne creata insieme alla platea e infine quelle parole sospe-
se che avremmo dovuto dire e che vengono aggiunte in
seconda battuta dai discussant. Questa apparente sepa-
razione di layer intende nella realta mettere in evidenza i
punti in comune, i minimi comun denominatori dei diversi
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ragionamenti, le parole chiave appunto della sessione sulla
valorizzazione degli scarti.

PAROLE DETTE

All’interno del tavolo di discussione incentrato sulla
valorizzazione degli scarti sono emersi diversi punti di vista
inerenti ambiti e tematiche dalla ristorazione, al settore
sanitario, a quello di prodotti tecnologici, ma anche diver-
sita di approcci da quello piu teorico contestuale della neo
materia a quello piu pratico e tecnicistico dell'assistenza
sanitaria sostenibile fino a un approccio piu comparativo tra
casi studio del design circolare e della ristorazione.

Come in un campionario, vengono estratti di seguito con
il contagocce, alcune parole chiave che possono tracciare un
ragionamento trasversale. Quando ci si focalizza sul lessi-
co e sempre molto interessante scavare etimologicamente
per poi usare i termini originari con le sfumature interpre-
tative che li sostanziano. Nel caso della ristorazione emerge
il tema della ricerca anche rispetto alla lingua nella quale la
ricerca viene svolta. Si suggerisce di non usare I'inglese, ma
usare piuttosto le lingue di appartenenza della cucina stessa,
in questo caso quella francese, e ragionare sulla lingua madre
del tema che si cerca. Ad esempio, se si fa ricerca sulla cuci-
na delle erbe spontanee piu che foraging (inglese) la ricerca
potrebbe usare il latino cosi da prendere la fonte primaria
della disciplina alimurgia.

Inoltre, sarebbe interessante approfondire il contribu-
to con parole chiave che tengano in conto gli atti alimen-
tari, il concetto stesso di mangiar fuori (che compren-
de varie forme e tipologie di ristorazione) o che tengano in
conto la centralita della trasformazione del cibo o della mate-
ria che nel fuoco ha il suo simbolo di rivoluzione, ma che
oggi, come evidenzia la ricerca, dev'essere pil comples-
so e articolato, introducendo (giustamente) ragionamenti su
sostenibilita e energia. Ragionamento che ben si collega a
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tipologie anche di cucine specifiche che proprio dei mate-
riali “poveri” e delle lavorazioni elementari hanno fatto la
loro cifra gastronomica (come la visione di cucina avant pop
di Oldani).

Un altro tema interessante sollevato dai vari contributi
e quello dei flussi di materia, che sottende I'idea di collega-
mento, di appartenenza di ecosistemi. Se ci riappropriamo
del pensiero olistico, riprenderemo a progettare in manie-
ra piu sostenibile, perché non ci soffermeremo solo sullo
studio maniacale dei dettagli, ma con uno sguardo strabi-
co controlleremo 'unita sempre in riferimento a un tutto.
Con questo atteggiamento sara interessante lavorare anche
sui margini e sui bordi fluidi del nostro sistema per andare
a tracciare nuove filiere sperimentali e poter ibridare e imple-
mentare flussi apparentemente distanti con filiere che ne
possano sviluppare nuove prospettive.

La tracciabilita € una naturale conseguenza nel proget-
to delle filiere perché e sinonimo di attenzione e cura degli
sviluppi e del tempo di vita dei sistemi che si evolvono e si
modificano continuamente e necessitano di essere moni-
torati e avviare nel caso sistemi compensativi o continui
aggiornamenti per mantenere viva la loro attualita all’inter-
no della complessita della realta odierna, alla stregua dei piu
complicati dispositivi tecnologici.

In questo quadro, quello che torna a essere protagonista e
il materiale e la materia spesso relegata alle fasi ultime della
progettazione e ora tornata a essere risorsa interessantissi-
ma di sperimentazioni e provocazioni che riattualizzano la
professione del designer, come colui che non da solo senso e
funzione ai progetti, ma che intende rinsaldare una relazio-
ne e un rispetto con 'ambiente che ci ospita, partendo dalla
sostanza e dai materiali disponibili e quelli nuovi, come
fonte primaria di ispirazione per tutto il processo ideativo.

In quest’approccio c’e la volonta di mantenere una posi-
zione da regista in tutte le fasi di sviluppo, affiancan-
do anche la fase di ingegnerizzazione del prodotto con la
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necessita di prevedere un facile disassemblaggio e separazio-
ne dei materiali per poter avere diverse configurazioni, usi,
customizzazione necessarie all’'utente ma anche per poter
operare facilmente nelle fasi successive di un possibile ripri-
stino, riuso e riciclo.

PAROLE NON DETTE

Dalla platea sono emerse due interessanti questioni
che hanno aggiunto degli stimoli alla riflessione: il primo
riguardante il ruolo del designer nei diversi scenari propo-
sti, chiaramente con il fine della valorizzazione degli scar-
ti, Paltro invece in considerazione di una variabile sempre
trascurata, ma che in questo dibattito diviene centrale: la
variabile del tempo.

In natura - ci insegna Gunter Pauli - cio che per uno e
lo scarto o il rifiuto, diventa sempre una fonte di energia
e materiali per un altro. A questo punto, come progettisti
capaci di visualizzare processi, dobbiamo entrare in gioco
con un ruolo centrale in questa falla dell’ecosistema che
abbiamo creato. Si tratta del ruolo di mediatori e facilitato-
ri di connessioni, capaci di individuare filiere apparentemen-
te isolate e metterle in collegamento oppure di creare nuovi
sistemi di integrazione, il tutto grazie ad uno sguardo criti-
co volto a sfoltire I'eccesso e in grado di concentrarsi sulle
opportunita e lottimizzazione di quello che gia esiste.

L’obiettivo & generare parentele — making kin - attraverso
delle connessioni inventive (Haraway, 2020).

Riprendendo il sempre attuale design sistemico “al desi-
gner spetta il compito di riequilibrare il rapporto tra produ-
zione, ambiente e societa, per mantenere vivo un legame
reciproco, un fertile dialogo multidisciplinare” (Bistagnino,
2009, p. 20). Nel design sistemico le singole parti del siste-
ma lavorano in una metabolizzazione continua che diminui-
sce I'impronta ecologica e genera reti virtuose.
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Da designer siamo soliti confrontarci con lo spazio e
con 'uomo, ma con l'obiettivo di valorizzazione degli scar-
ti subentra la dimensione tempo, in diverse sembian-
ze: la durata dei beni che produciamo, la loro obsolescen-
za programmata, il tempo che impieghiamo a produrli, a
trasportarli, a usarli e conservarli, il tempo dell’esperien-
za del consumo condiviso, il tempo della loro vita, del loro
disassemblaggio e del loro fine vita. Inoltre, il tema della
connessione sottende il tema di sincronizzazione tra cicli,
in cui degli output devono essere prelevati da un processo
in un preciso momento e inseriti in uno diverso in un delta
temporale ben preciso che non si puo sforare. Sembrano
degli spunti progettuali, ma in realta devono diventare dei
requisiti imprescindibili per sovvertire le leve progettua-
li e per responsabilizzare tutti i soggetti coinvolti nei cicli
produttivi.

PAROLE SOSPESE (CHE AVREMMO DOVUTO DIRE)

Ricalcando l'atteggiamento vissuto durante il dibatti-
to, quindi del rilancio piuttosto che della chiusura e conclu-
sione, si intende sottoporre la seguente riflessione: perché
il termine ‘scarti’ nel 2023 non risulta essere un termine in
scadenza? Non sembra anacronistico parlare di ‘valorizza-
zione degli scarti’ nell’epoca dell’economia circolare? Non
e piu corretto da progettisti cambiare da subito prospetti-
va e capire come un temporaneo output di un sistema possa
essere agganciato, assorbito da un altro processo e quin-
di di fatto annullarsi? Sembra di assistere a un’'ammissione
di colpa se riteniamo ancora di dover parlare di scarti e dei
loro impatti, significa che da progettisti abbiamo ritarda-
to la soluzione del problema, scaricando su altri la respon-
sabilita e contribuendo a creare gli scarti, invece di ridurli o
reimmaginarli come risorsa in un’altra filiera.

La blue economy ritiene che tutto abbia un valore, andan-
do oltre il semplice riciclo degli scarti; se accettiamo che
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tutto abbia un valore, non necessariamente finanziario o
monetizzabile, modifichiamo la nostra percezione di nume-
rose risorse. Non esistono scarti, ma relazioni di scar-

ti (Armiero, 2021). Senza contare che in natura non esisto-
no gli scarti, perché ogni ‘eccesso’ di un ecosistema viene
perfettamente assorbito da un altro, e stato 'uomo a dare
origine alla parola ‘scarto’, producendo degli avanzi non
pensati e quindi fuori dal controllo del processo progettuale.
Detenendo quindi questa autorialita, dovremmo adoperar-
ci per decretarne anche una fine del termine, una scadenza,
riprendendo il controllo del progetto, mettendo la bellez-
za al centro - ci vuole un fiore - e ricalibrando il valore dei
sistemi.
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Abstract ITA
Fare ricerca oggi, considerando la quantita di risorse elet-
troniche consultabili a livello internazionale, € un processo
complesso in cui le parole chiave diventano fondamentali.
La parola chiave su cui si snoda questo contributo e quel-
lo della ristorazione (in inglese food service), andando a ricer-
carne la relazione con il design per individuare uno scenario
piu sostenibile, con riferimento al design per la sosteni-
bilita e piu specificatamente al design sistemico. Tramite
una ricerca in letteratura anche a livello internazionale, si
e definito il concetto di ristorazione, un settore economi-
co. Indagando poi il contributo del design in questo settore,
sono riportati i risultati di una ricerca focalizzata sui
prodotti della ristorazione, anche se il design storicamente
si e piu concentrato nel campo della cucina domestica. Le
incursioni del design in questo mondo sono pero in cresci-
ta e vi € uno ampio spazio di intervento dato che, ad esem-
pio, le cucine professionali si stanno aprendo alla visione
dei clienti dell’attivita di ristorazione, e la progettazione alle
esigenze dei lavoratori nel campo. Un ulteriore approfondi-
mento e stato dedicato alla ricerca del contributo del design
per una ristorazione sostenibile, trovando soprattutto concept
di prodotti per una gestione diversa delle risorse coinvolte
come acqua, energia e cibo. In questo scenario il design
sistemico, proponendo uno spostamento di attenzione dal
prodotto al sistema in cui € inserito, puo rappresentare un
approccio per indagare scenari piu sostenibili per il futuro.
Il nesso infatti tra la progettazione dei prodotti e il siste-
ma cucina-ristorazione-cibo-territorio puo rappresentare il
punto di partenza per la definizione della ricerca in design
per la ristorazione sostenibile.

Abstract ENG

Today, conducting research is a complex process where
the keywords are essential, given the extreme quantity of
electronic resources available internationally. The principal
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keyword deepened in this research is the food service (in
[talian ristorazione), to research the relationship with desi-
gn for framing a more sustainable scenario, by referring to
design for sustainability and specifically to Systemic design.
Through a literature review at the international level, the
research initially focused on finding the definition of food
service, an economic sector. Subsequently, moving to the
relationship with design, the results are about the product
design for food service, even if design has traditionally been
more focused on the domestic kitchen. The incursions of
design in the professional sector are growing, and there is

a vast space of intervention. For instance, the trend about
the professional kitchens visible to the food service activi-
ty’s customers or the attention on design for workers’ needs.
A deeper focus is on the design for sustainable food service,
finding mainly product concepts for diverse management of
resources such as water, energy and food. In this scenario,
Systemic design, proposing a shift from the product to the
system surrounding the product, can represent an approa-
ch to investigate different more sustainable future scena-
rios. The relationship between the product design and the
system kitchen-food service-food-territory can represent
the starting point of the definition of the research field in
design for sustainable food service.

Parole chiave
design, sostenibilita, ristorazione, design sistemico,
economia circolare

Keywords
design, sustainability, food service, systemic design,
circular economy
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INTRODUZIONE

Fare ricerca oggi, considerando I'innumerevole quanti-
ta di risorse elettroniche consultabili, € un processo molto
complesso in cui le parole chiave diventano fondamenta-

li. Questo processo inoltre si complica se e effettuato da un
madrelingua italiano, perché puo essere condotto su risor-
se in piu lingue, oltre I'italiano anche I'inglese (lingua prin-
cipale della ricerca a livello internazionale), e in molti casi
anche altre lingue neolatine.

Il focus del mio percorso di ricerca si concentra sulla
relazione tra il design e la ristorazione per individuare uno
scenario piu sostenibile. La principale parola chiave di
questo contributo € quindi ristorazione per capirla a fondo,
incrociandola poi con i concetti di design - in particola-
re design per la sostenibilita e design sistemico — per arrivare a
delineare la relazione tra questi concetti.

Dopo aver definito il concetto di ristorazione in lettera-
tura e le relative parole chiave collegate, il saggio inquadra
il concetto nella versione di settore economico per eviden-
ziarne 'importanza nel contesto italiano. Si indaga poi il
rapporto tra design e ristorazione riportando i risultati della
ricerca di casi studio, concludendo con delle riflessioni su
come ¢ possibile incrementare il rapporto tra ristorazione e
sostenibilita, per progettare strumenti o prodotti che possa-
no cambiare la situazione attuale con un focus sul setto-
re delle apparecchiature professionali (molte volte definite
erroneamente elettrodomestici anche in questo campo).

La ricerca si inserisce nell’'ambito del food design, piu
in particolare nel design per il cibo (Bassi, 2015) riferito non
solo ai modi di consumo e servizio, ma anche di prepara-
zione. Risulta dunque una ricerca sul design, per il desi-
gn e attraverso il design (Manzini, 2015). Una ricerca che nel
complesso, nell’'approfondire la relazione tra il design e la
ristorazione, usa i metodi del design (includendo i risulta-
ti dell’intervento dei designer in questo settore) e ne usera i
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risultati come spunti per definire linee guida per la proget-
tazione di prodotti e apparecchiature per la ristorazione in
ottica circolare e sostenibile.

RISTORAZIONE IN LETTERATURA

La storia della ristorazione ¢ strettamente legata a quel-
la della cucina intesa sia come luogo di cottura del cibo che
come dieta particolare adottata da una particolare cultu-
ra (i.e. cucina mediterranea). Nel saggio di Giannetti (2019)
sulla storia della progettazione delle cucine e delle prati-
che sociali in occidente, si delinea come I'ambiente cucina
nasca nelle case dei nobili lontano dalle altre stanze, per via
degli odori e della fuliggine legata ai camini, anche perché
la pratica principale di cottura era arrostire le prede dell’at-
tivita di caccia. L'evoluzione poi delle tecniche culinarie,
dei materiali usati per generare I’energia utile alla cottu-
ra - dal legname al carbone al carbon coke fino al gas e all’e-
lettricita - e degli stili di vita, ha fatto in modo che la cuci-
na si trasformasse integrandosi con 'ambiente domestico.
Inoltre l'attivita di far da mangiare ¢ stata negli anni sempre
di piu delegata ad altri per la riduzione del tempo da dedi-
carci, come con la nascita dei primi ristoranti - a Parigi nel
Settecento, per la somministrazione di un cibo piu saluta-
re, le zuppe, per la classe borghese - ma anche con la nasci-
ta dell'industria alimentare. Fondamentale ¢ stata anche
I'invenzione degli elettrodomestici come aiuto all'uomo, sia
in ambiente domestico che ristorativo, che ha permesso un
cambio fondamentale nelle tecniche di cottura, conservazio-
ne e lavaggio.

La ristorazione si puo definire come l’atto di far da
mangiare per molteplici persone, ed € legata a luoghi dedi-
cati che si occupano sia della preparazione che il servizio
del cibo, effettuata da una squadra di persone brigata capi-
tanata da uno chef che decide i piatti da preparare. Essa si
puo dividere principalmente in commerciale e collettiva,
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facendo riferimento con quella collettiva alle mense (scola-
stica, ospedaliera, penitenziaria, aziendale) @. E un setto-
re economico a cui a volte ci si riferisce con il termine
HoReCa® o al settore dell’ospitalita.
La ricerca di contributi nel contesto internaziona-
le moltiplica le possibilita di trovare ulteriori definizioni.
Questo passaggio, infatti, richiede da parte di un madrelin-
gua italiano, di trovare il corrispettivo della parola italiana
in inglese. Vi sono piu modi di tradurre la parola ristorazio-
ne, come succede spesso, e di solito viene tradotta con food
service oppure con catering:
¢ “food service: the business of preparing food for schools,
hospitals, companies, etc. and serving it to people there”
(Cambridge dictionary, n.d. a);
¢ “catering: any job making or serving food”(Cambridge
dictionary, n.d. b).

Facendo un ulteriore approfondimento, si nota che la
maggior parte delle volte viene usata la parola food service
per cio a cui in italiano ci si riferisce tendenzialmente con
la parola ristorazione, cioe il settore economico in generale.
Si fa riferimento invece a catering nell’eccezione usata anche
in italiano, e quindi il somministrare cibo in un altro luogo,
vedi catering industry. Food service, infatti, & di solito accom-
pagnato dalle parole industry o sector.

Nel database di ricerca scientifica Scopus a ottobre 2022
cercando food AND service @ in abstract, title, keywords si
trovano 81.083 documenti, la maggior parte dei quali si rife-
risce al campo della medicina (39.106 medicina, 12.670 infer-
mieristica) e questo puo essere dato dal concetto di cibo food
che e strettamente collegato a questi settori. Un contributo
trovato di Edwards (2013) definisce la ristorazione come “the
serviced provision of food and beverages (meals) purchased
out of the home but which may be consumed both in and
out of the home (Adapted from: Edwards and Overstreet,
2009)”. Edwards (2013) riporta anche la questione delle
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diverse parole usate per riferirsi a questo settore nei paesi
anglofoni che molte volte sono usate come sinonimi, di cui
se ne e occupata la rivista scientifica “Journal of food servi-
ce” nel 2009 in occasione della 20° edizione, con il risultato
che in UK con il termine catering ci si riferisce a volte all’at-
tivita particolare del catering, mentre con catering industry al
settore generale ristorazione. Nel contributo, Edwards (2013)
esplicita inoltre che esistono anche modi diversi di scrivere:
food service (UK) e foodservice (USA).

La parola food service € anche usata dagli operatori nel
settore: per esempio uno dei leader di apparecchiature
professionali per la ristorazione, Electrolux professional,
descrive cosi la sua attivita nel sito inglese “Commercial
kitchen equipment and food service solutions” (Electrolux
Professional, n.d. a) e cosi nel sito italiano “il fornito-
re globale per il mondo della Ristorazione” (Electrolux
Professional, n.d. b).

Edwards (2013) inoltre nella prima parte del contributo
definisce anche il settore della ristorazione dividendolo in
due grandi categorie:

o private, quella commerciale (come i ristoranti, hotel,
bar,..);

public, quella collettiva riferita al settore delle istituzioni
e di welfare (per ospedali, scuole, aziende, ..) ®.

In Italia, le attivita economiche della ristorazione rien-
trano nel macro-settore economico del codice Ateco “I -
Attivita dei servizi di alloggio e di ristorazione”, il quale si
divide in due sottocategorie “55 Alloggio” e “56 Attivita dei
servizi di ristorazione”. Il settore 56 si divide a sua volta in:
¢ 56.1 Ristoranti e attivita di ristorazione mobile;
¢ 56.2 Fornitura di pasti preparati (catering) e altri servizi

di ristorazione;
¢ 56.21 Fornitura di pasti preparati (catering per eventi);
¢ 56.29 Mense e catering continuativo su base contrattu-

ale;
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¢ 56.3 Bar e altri esercizi simili senza cucina.

Il settore in Italia viene definito dalla Federazione
[taliana Pubblici Esercizi (FIPE) uno dei principali: “[...]
la ristorazione italiana € un asset straordinario dell’eco-
nomia e della societa” (FIPE, 2019), che nel 2019 era costi-
tuito da piu di 300 mila imprese, 1.2 milioni di addetti e
un valore aggiunto di 46 miliardi di euro, il terzo merca-
to Europeo dopo Regno Unito e Spagna (FIPE, 2019). I valo-
ri di dicembre 2021 contano invece 33,2 miliardi di euro
di valore aggiunto e 339.772 attivita, segno che la pande-
mia da Coronavirus ha influito molto a causa delle lunghe
restrizioni.

DESIGN E RISTORAZIONE

Nella storia del design € piu comune incontrare il bino-
mio design e cucina per il settore domestico in cui si trova-
no esempi nel design italiano, come il designer Joe Colombo
che ha progettato sia la Mini kitchen del 1963 sia un mono-
blocco di arredo multifunzione contenente anche lo spazio
cucina, la Total furnishing unit del 1971 (Salone del mobile
di Milano, n.d. a). Parlando di ristorazione invece nel campo
del design ci si riferisce principalmente al design degli
interni e I'arredamento: da ristoranti “di design” a sedie o
tavoli concepiti per un luogo specifico oppure a un partico-
lare studio dell’illuminazione.

Un’attenzione particolare viene attribuita alla zona di
servizio e consumo del cibo, mettendo in secondo piano
quella della cucina. Design e cucina professionale infatti e
un binomio ancora poco diffuso che pero ha molti campi
di applicazione, dagli strumenti alle attrezzature fino alle
apparecchiature professionali. L’attenzione verso le cuci-
ne professionali si deve anche al trend delle cucine a vista
da parte dei ristoranti professionali, forse rinforzato dalla
ricerca della Harward Business School che ha dimostrato
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come i cuochi siano influenzati dalla vista dei propri clien-
ti e facciano cosi piatti piu prelibati (Hardward Business
Review, 2014).

Nelle cucine professionali il mobilio e ridotto al mini-
mo, fatto di piani e scomparti di acciaio, ma 'attenzione e
focalizzata sulle attrezzature e apparecchiature elettriche ed
elettroniche, per cuochi e operatori che devono essere piu
efficienti possibile. Dopo anni in cui questi oggetti erano
rilegati alla progettazione ingegneristica, gli aspetti ergo-
nomici, di usabilita e di estetica stanno acquistando valore.
Una possibile spiegazione puo essere ritrovata anche nella
sempre maggiore attenzione agli aspetti di human centered
design nella progettazione, ponendosi in primo piano anche
nelle aziende piu concentrate sugli aspetti tecnici e funzio-
nali dei prodotti, mettendo in risalto le esigenze dei lavo-
ratori in cucina. Un esempio di cucine professionali che
combinano funzionalita ed estetica sono quelle del marchio
Molteni che dal 1923 crea cucine personalizzate e di cura
artigianale per i piu prestigiosi chef (Molteni, n.d.).

L’intervento del design nel mondo di prodotti profes-
sionali € sempre piu presente ed e possibile notare questo
aspetto effettuando una ricerca tra i vincitori dei piu impor-
tanti premi di design, come I’ADI design index e il Red Dot
award.

Tra i premiati del’ADI design index (Adi Design Index,
n.d.), si trovano macchinari professionali collegati al settore
della ristorazione in due categorie tematiche, Food design e
Design per il lavoro:
¢ Food Design: “Comunicazione, packaging, servizi,

luoghi legati alla vendita e al consumo di prodotti edibi-

li, oggetti e strumenti per la preparazione e l'uso alimen-

tare” (ADI, n.d. a). Esempi: (a) stazione di mantecazione

mobile per gelati Principessa nel 2017 di Stefano Lode-
sani per Motor Power Company; (b) vetrina per pastic-
ceria e gelateria Al Volo nel 2020 di MM Desig per Ifi;

(c) dispositivo di ispezione alimentare MITO nel 2021
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per Biometic di MM Design; (d) contenitore autonomo
componibile AXIS - IARP nel 2022 per Epta di De Ponti
e Mele;

o Design per il lavoro: “Arredi e complementi per il lav-
oro e per l'ufficio, elettrodomestici professionali, mezzi
di trasporto per il lavoro, macchine e componenti per
I'industria, software, strumenti e attrezzi per il lavoro,
arredi e attrezzature per comunita, strumenti e attrez-
zature medicali e sanitarie” (ADI, n.d. a). Esempi: (a)
vending machine Carthego nel 2012 per Saeco vending
di studio Volpi; (b) ecostore refrigerated cabinet nel
2013 di Electrolux Professional; (c) macchina per gelato
a libera installazione Evd nel 2013 di Hasuike & Co per
Carpigiani Group; (d) vetrina per pasticceria Colonna nel
2017 di Iacchetti per Ifi; (e) lavastoviglie per bar, caffe e
piccoli ristoranti Green&Clean Undercounter di Electro-
lux Professional nel 2021.
Tra i vincitori invece del Red Dot Award nella cate-

goria Product design vi sono molte attrezzature profes-

sionali e, riferite alla ristorazione, si trovano ad esem-

pio i forni professionali come: Skyline Cook&Chill di

Electrolux Professional del 2020; Speed-x di Unox del 2022;

Convotherm maxx di Welbit Deutschland GmgH del 2021.
Una seconda ricerca della letteratura su Scopus focalizza-

ta sul trovare contributi internazionali riferiti alla proget-

tazione di apparecchiature, intrecciando food service and

design and equipment, ha trovato centoundici risultati, di

cui i contributi piu interessanti sono: Tiberi et al. (2022)

sulla progettazione di un’apparecchiatura per scongela-

re; Clemente-Ferndndez (2022) su un microonde per i servi-

zi di catering; Mattingly (2012) su un sistema di trasforma-

zione degli olii esausti delle cucine scolastiche in biodiesel.

Inoltre si trovano contributi su altri argomenti di suppor-

to come Schifferstein (2017) che riflette sulle differenze

tra consumo di cibo in casa e in contesto ristorativo per la

formazione dei food designer; Pereira et. al (2022) che hanno
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condotto un’analisi sulle azioni degli operatori del settore
per capire che tecnologia puo essere di supporto per svilup-
pare elementi robotici; Ahuja (2017) che si concentra sulla
progettazione dei luoghi della ristorazione per il rispetto
della sicurezza alimentare.

Essendo la ristorazione un settore molto ampio, risulta
assai diverso progettare per i vari attori come ad esempio un
negozio di pasticceria, una cucina di un ristorante stellato
oppure una mensa scolastica. Questo ¢ dovuto a moltissimi
fattori come le quantita del cibo da trasformare, le abilita di
chi opera in cucina (operatori, chef,..), 'attenzione al fatto-
re estetico, la velocita nel lavoro, eccetera. Inoltre progetta-
re prodotti oggi significa non solo concentrarsi sugli aspet-
ti di forma e funzione, ma anche interfacciandosi con le
nuove tecnologie, la crescente digitalizzazione, la diffusio-
ne dell’Internet of Things, quindi con prodotti sempre piu
connessi e smart dotati di schermi di controllo.

SOSTENIBILITA E DESIGN PER LA RISTORAZIONE

Dagli anni settanta del Novecento il design ha comin-
ciato a interrogarsi sul suo contributo per affrontare sfide
globali come la richiesta di sostenibilita per preservare le
risorse per le generazioni future. Pionieristico puo essere
considerato il contributo di Papanek (1971), mentre Ceschin
& Gaziulusoy (2016) hanno definito 'evoluzione del filo-
ne definito come design per la sostenibilita ®): dal focus ai
materiali e componenti, a livello di prodotto, passando poi
al sistema prodotto-servizio, al livello socio-spaziale e ai
sistemi socio-tecnici®.

Cercando esempi di design per la sostenibilita applica-
ta al mondo della ristorazione e della cucina professionale
ci si riferisce a prodotti in commercio che, grazie ad alcune
tecnologie, sono in grado di ridurre i consumi energetici - si
veda ad esempio Electrolux Professional (n.d. ¢) -, anche se
etichettatura energetica imposta dall’'Unione Europea e le
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linee guida per la progettazione ecocompatibile si applica-
no solo agli apparecchi domestici (European Commission,
2019).

Si trovano invece, riferiti soprattutto al mondo domesti-
co, dei concept che ripensano completamente un determi-
nato elettrodomestico, come il frigo Oltu di Molinas che usa
il calore dissipato dal frigo per conservare frutta e verdu-
ra (Molinas, n.d.); il frigo di Perrault per Fagor che usa il
calore disperso per creare una serra per le erbe aromatiche
(Domus, 2001); il frigo Kuno di Weiking e Garvindeo Seah
che non usa energia, grazie all’'uso di argilla e alla tecni-
ca di vasatura a doppia parete, sviluppato per le popolazioni
con difficile accesso all’elettricita e vincitore nazionale del
James Dyson Award (JDA) (2020); un sistema di refrigera-
zione sottoterra senza energia per la birra BUD Ground bud
cooler (Bud, n.d.); Save Food System di Franchi, Piersanti e
Pedrero, un sistema di conservazione domestico per prolun-
gare la conservazione di frutta e verdura, finalista del JDA
(2017); Circularis di Castor, Bunjaku e Janfden, un cesti-
no che facilita la raccolta differenziata sia per 'utente che
per 'azienda dedicata alla raccolta, finalista del JDA (2018);
Solar Dryer finalista del JDA (2022) di Albarran, un prototi-
po di essiccatore a energia solare.

Un progetto che invece aveva l'intento di ripensare inte-
ramente la cucina tramite le connessioni che possono esse-
re create tra i diversi elettrodomestici e strumenti usati, €
Green kitchen di Whirpool Design (2013) che permetteva di
risparmiare il 70% di energia. Infine, un esempio di ogget-
to prodotto e Solar kitchen di Solar Cookers International
(n.d.) che si propone come alternativa al modo inquinan-
te e dannoso per la salute di cucinare bruciando la legna nei
Paesi del sud del mondo. Un prodotto simile e quello usato
nel Solar Kitchen Restaurant (n.d.) di Melasniemi e Guixé a
Helsinki nel 2011.
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DESIGN SISTEMICO E RISTORAZIONE

Una visione sistemica viene suggerita per raggiunge-
re uno scenario piu sostenibile come quello dell’econo-
mia circolare (Ellen MacArthur Foundation, 2019; Barbero,
2017), la linea scelta dall’Unione Europea per un’Euro-
pa piu competitiva e pulita (European Commission, 2020).
Applicare un approccio sistemico al design significa proget-
tare tenendo conto del contesto e del sistema di riferimen-
to in cui il focus della progettazione sono le varie relazioni;
capire le risorse che nel sistema entrano e devono esse-
re gestite per evitare di produrre scarti, studiando quin-

di il metabolismo e dove poter agire; provare a risolvere i
problemi a monte e non a valle, ad esempio non cambiando
solo il materiale di un oggetto, ma progettando per compo-
nenti che si relazionano tra di loro (Bistagnino 2008, 2011;
Battistoni et al., 2019).

Applicare ’approccio del design sistemico permette di
passare dal focus sul singolo prodotto all’intero sistema in
cui e inserito. Significa quindi progettare a livello di siste-
ma prodotto-servizio, socio-spaziale e dei sistemi socio-tec-
nici. La congiunzione tra le parole chiave “design siste-
mico” e “ristorazione” pud cambiare I'approccio al settore
della ristorazione, evitando di concentrarsi solo sui prodot-
ti usati, ma analizzando tutto il sistema: gli strumenti e le
apparecchiature interagiscono con il sistema cucina e il
lavoro umano, a sua volta con il sistema ristorazione e piu in
generale con il sistema cibo, relazionandosi con uno specifi-
co contesto anche territoriale.

Sul sistema cibo in generale e su cosa si puo fare per
renderlo piu circolare si sta concentrando ad esempio la
ricerca di Fassio & Tecco (2018) e la ristorazione figura come
una fase del ciclo di vita del cibo.

Questa tipologia di approccio alla progettazione
permette di arrivare a risultati diversi dai classici iter di
progettazione, riflettendo maggiormente sul “cosa fare”
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piuttosto che sul “come fare”, piu sul “sense making” che
sul “problem solving”, un valore del design contemporaneo
come riconosciuto anche da Bassi (2017).

Considerare il prodotto nel suo contesto e il suo inte-
ro ciclo di vita permette di ragionare anche su altri modi di
manutenzione, gestione del fine vita, o recupero di mate-
riale per produrre nuovi prodotti. Inoltre, analizzando il
prodotto all’interno del sistema cucina e le risorse in esso
coinvolte come il cibo, ma anche I’energia, I’acqua e il lavo-
ro umano, e possibile arrivare a delineare scenari futuri che
tengano conto dei valori del design di prodotto tradizionale,
ma includano anche gli aspetti di sostenibilita e circolarita.

Applicando questo approccio, la complessita da gesti-
re aumenta e per questo € utile usare metodi per affron-
tarla come la creazione di “giga-maps” (Sevaldson, 2018;
Battistoni et al, 2019). In Battistoni (2023) ¢ possibile trova-
re una prima mappatura di tutti i concetti che ruotano attor-
no al prodotto elettrodomestico/apparecchiatura e come esso si
relaziona ai sistemi in cui e inserito.

CONCLUSIONI

La relazione tra il design e il settore della ristorazione
e ancora poco esplorata per cui la ristorazione € un ambi-
to in cui il design ha ancora ampie potenzialita di espressio-
ne, essendosi concentrato negli anni soprattutto sul mondo
degli oggetti d’'uso comune e rivolti soprattutto all’ambi-
to domestico. Progettare per la ristorazione non signifi-
ca solo progettare strumenti e macchinari seguendo i valori
del design contemporaneo come gli aspetti legati all’hu-
man centered design, studiando i modi d’uso e di interfaccia,
e integrando la diffusione esponenziale di nuove tecnologie,
progettando quindi prodotti smart. Se si sposta il focus dal
prodotto al sistema ristorazione, e si prendono in conside-
razione tutti i sistemi che esso contiene e con cui interagi-
sce (ad esempio, il sistema cucina e il sistema cibo), tramite
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l'applicazione di un approccio sistemico si puo ottenere un
ulteriore ampliamento e 'apertura di nuovi scenari futu-

ri da progettare. Il nesso tra la progettazione dei prodotti e
il sistema cucina-ristorazione-cibo-territorio puo rappre-
sentare il punto di partenza per la definizione del filone di
ricerca del design per la ristorazione sostenibile. Il design
sistemico puo agevolare questo passaggio e inoltre contri-
buire alle riflessioni riguardo al design per la sostenibilita,
tema cruciale per questo periodo storico dato dalle criticita
della situazione ambientale.

@: Categorie del Ministero della
Salute https://www.salute.gov.it/porta-
le/nutrizione/dettaglioContenutiNutrizione.
jsp?lingua=italiano&id=1647&area=nutrizione&menu=vuoto

@: Hotel, Restaurant, Catering.

®: Un altro problema riguardante questa parola chia-
ve usata in inglese e che € una locuzione quindi da ricercare
come “food AND service”.

®: “Private/commercial sector” e “public, welfare/insti-
tutional sector”, cfr. Edwards (2013).

®: Design for sustainability.

®: Material/component level; product level; product-ser-
vice system level; spatio-social level; socio-technical system
level.
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Abstract ITA
La locuzione “assistenza sanitaria sostenibile” si riferisce
alla capacita di un sistema sanitario di ridurre 'impatto
ambientale generato da strutture e attivita di cura. La World
Health Organization ha definito la locuzione come un siste-
ma in cui possano migliorare, mantenere o ripristinare la
salute, riducendo al minimo gli impatti negativi sull'ambi-
ente e sfruttando le opportunita per ripristinare e salvaguar-
dare I'ambiente a vantaggio della salute e del benessere
delle generazioni attuali e future (WHO, 2017). Riflettere
sull’assistenza sanitaria sostenibile € fondamentale perché
il settore sanitario, pur essendo vitale per la salute umana,

e anche una delle principali fonti di impatto ambientale.
L'adozione di principi di design sostenibile, economia
circolare, sostenibilita ambientale e di sviluppo € necessaria
per ridurre gli impatti generati dal sistema. Una riflessione
approfondita su questi temi permette di identificare nuove
soluzioni e strategie di design per rendere i sistemi sanitari
piu resilienti e rispettosi dell'ambiente.

Per raggiungere tali traguardi di sostenibilita in un setto-
re come quello medicale, si adotta 'approccio progettuale
relativo al design sistemico, che mira a considerare l'inter-
connessione tra diversi elementi di un sistema e le loro rela-
zioni, al fine di creare soluzioni sostenibili. I risultati inter-
medi della ricerca mostrano come la progettazione di linee
guida per gli utenti permette una migliore identificazione
dei dispositivi medici monouso correlate all’uso di attrez-
zature elettromedicali e procedure cliniche e una miglio-
re capacita di gestione e utilizzo delle risorse in reparto.

Gli strumenti ottenuti in questa fase rappresentano la base
di partenza per le successive visite di reparto utili alla defi-
nizione delle criticita nell’intero sistema di assistenza alla
cura.
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Abstract ENG

Reflecting on sustainable healthcare is crucial becau-
se, while the healthcare sector is vital for human heal-
th, it is also one of the main sources of environmental
impact. Adopting principles of sustainable design, circu-
lar economy, environmental sustainability, and develop-
ment is essential to reduce the impacts generated by the
system. A thorough reflection on these themes allows for
the identification of new solutions and design strategies to
make healthcare systems more resilient and environmental-
ly friendly. To achieve these sustainability goals in a sector
such as medical care, the systemic design approach is adop-
ted, which aims to consider the interconnection betwe-
en different elements of a system and their relationships to
create sustainable solutions. Intermediate research resul-
ts show how the design of guidelines for users allows for
better identification of single-use medical devices related to
the use of electromedical equipment and clinical procedu-
res, and a better capacity to manage and utilise resources in
the department. The tools obtained in this phase represent
the starting point for subsequent departmental visits, useful
for identifying critical issues in the entire care assistance
system.

Parole chiave
economia circolare, sviluppo sostenibile, design sistemi-
co, gestione dei rifiuti, approccio multidisciplinare

Keywords
circular economy, sustainable development, systemic
design, waste management, multidisciplinary approach



347

INTRODUZIONE

Un’assistenza sanitaria sostenibile € un sistema di cura
che mira a garantire l'accesso a cure di qualita per tutti,
ottimizzando l'uso delle risorse disponibili, riducendo gli
sprechi e valorizzando le risorse umane. Sebbene oggi non
esista una definizione condivisa di sustainable healthcare,
gli studi sul tema sono accomunati dalla ricerca di soluzio-
ni per rendere i nostri sistemi sanitari piu sostenibili a livel-
lo economico, sociale e ambientale (Jamieson et al., 2015).
Come sottolinea Pereno (2020), lo sviluppo sostenibile & una
questione complessa che, negli ultimi decenni, ha genera-
to sfide sempre piu impegnative, portando ad un passaggio
dalla ricerca di soluzioni end-of-pipe ad una visione preven-
tiva che mira ad ottenere risultati duraturi non solo nel
breve ma anche nel medio e lungo termine. Per il raggiungi-
mento dello scopo si e affermata la necessita di una proget-
tualita multilivello che permetta di implementare soluzioni
socio-tecnologiche in grado di rispondere effettivamen-
te alle reali esigenze della molteplicita di attori coinvolti
(Dorst, 2011). La presente ricerca, facente parte del percor-
so di tesi dottorale denominato “Design for Sustainable
Healthcare”, mira a inquadrare quali parole chiave del desi-
gn rientrano nelle metodologie progettuali da applicare
nel campo indagato e quali attivita svolgere per un’analisi
del ciclo di vita dei dispositivi medici monouso nel repar-
to di Neonatologia da parte del Policlinico Umberto I di
Roma, operando in nuovi scenari di ricerca per una assisten-
za sanitaria sostenibile. I bisogni specifici del progetto sono
rappresentati dalla necessita di rivedere e rimodellare I'im-
patto ambientale generato dal sistema sanitario nell’intero
ciclo di vita dei prodotti medicali consumabili. In particola-
re, le domande di ricerca che hanno condotto lo studio sono
state le seguenti:
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o Quali sono i contesti e le aree di ricerca di design in cui
vi € una correlazione con la locuzione Assistenza sani-
taria sostenibile?

¢ Quali dispositivi medici monouso vengono utilizzati nel
reparto di Neonatologia del Policlinico Umberto I di
Roma e quali procedure richiedono I'utilizzo di determi-
nati dispositivi monouso?

o Quali procedure cliniche, apparecchiature medicali e
dispositivi medici richiedono specifici articoli consuma-
bili nei reparti di cura neonatale?

¢ Quali metodologie di analisi adottare per acquisire dati
informativi sulle diverse attivita correlate al ciclo di vita
dei prodotti monouso per tale reparto?

o Stato dell’arte.

La locuzione “Assistenza sanitaria sostenibile” € defini-
ta dalla World Health Organization come una visione in cui
“i sistemi sanitari possano migliorare, mantenere o ripri-
stinare la salute, riducendo al minimo gli impatti negati-

vi sull'ambiente e sfruttando le opportunita per ripristi-
nare e migliorare |'ambiente a beneficio della salute e del
benessere delle generazioni attuali e future” (WHO, 2017,
p- 9). La locuzione scelta rappresenta la necessita del siste-
ma ad approcciarsi a nozioni e concetti in linea con i prin-
cipi di design sostenibile, economia circolare, sostenibili-
ta ambientale e di sviluppo. Le tematiche risultano infatti
essere in forte rapporto con i 17 obiettivi di sviluppo soste-
nibile del documento Agenda 2030 approvato dall’Organiz-
zazione delle Nazioni Unite nel 2015.

Una delle definizioni piu accreditate di economia circo-
lare, strettamente legata ai principi del design sostenibi-
le, e quella fornita dalla Fondazione Ellen MacArthur, che
descrive l'economia circolare come quella in cui prodot-
ti, componenti e materiali sono mantenuti al massimo della
loro utilita e del loro valore in ogni momento, distinguendo
tra cicli tecnici e biologici (Fondazione Ellen Mac Arthur,
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2013). In tal senso rientra il pensiero di Mang & Reed (2012),
i quali affermano che il design sostenibile mira ad agire in
una prospettiva che comprende i tre aspetti della Triple
Bottom Line, un quadro di valutazione delle prestazioni di
un processo in cui persone, pianeta e profitto sono simul-
taneamente incorporati, il cui I'obiettivo e ridurre al mini-
mo i danni all'ambiente e alla salute umana e utilizzare le
risorse in modo piu efficiente, rallentando il degrado dei
sistemi naturali della Terra. Sebbene il numero di potenzia-
li punti di azione per i progettisti nel settore sanitario sia
vasto, il design pero non € ancora adeguatamente integrato
nelle organizzazioni sanitarie e non e presente una distinta
comprensione del ruolo dei designer (Jones, 2013).
L’insufficienza di un’economia circolare nel sistema sani-
tario e indicata nell'analisi della letteratura di Roberts et al.
(2016), i quali evidenziano I'impostazione delle organizzazio-
ni sanitarie ad avere un modello lineare stabilito e che, come
affermano Burns et al (2006), “le organizzazioni sono state
progettate per un mondo complicato piuttosto che comples-
so, in cui I’analisi del problema si limita alla creazione di
sottocategorie senza prendere in considerazione l'interazio-
ne tra esse nel sistema”. Come affermato anche da Barbero
& Pallaro (2017), “queste sfide richiedono un approccio non
lineare e radicalmente diverso ai problemi che costituiscono
un potenziale campo d’azione per le discipline del progetto”.
Negli ultimi anni si € assistito a un aumento dell'inte-
resse per le azioni circolari che possono essere implemen-
tate anche nei contesti sanitari, in seguito al passaggio da
un approccio lineare a uno circolare al consumo delle risor-
se. Freire & Sangiorgi (2010) affermano che il ruolo del desi-
gner all’interno del sistema sanitario inglese e cambiato,
passando da una mera progettazione di prodotti ad un ruolo
di facilitatore di connessioni tra stakeholders e allo stesso
tempo di fornitore di strumenti, metodologie e strategie per
valutare e risolvere le problematiche del complesso sistema.
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In linea con la visione precedente vi e quella di Settimo
& Viviano (2013), i quali affermano che i concetti di soste-
nibilita permettono ai designer di intraprendere azioni
che vanno da una "progettazione" del prodotto dal punto
di vista dei rifiuti gia nella scelta dei materiali, attraverso
un'informazione e formazione del personale, un'ottimizza-
zione del sistema di gestione, I'adozione di tecnologie infor-
matiche, azioni che possono portare a una riduzione dei
flussi di rifiuti sanitari e dei costi di smaltimento. Al ruolo
del progettista, bisogna quindi considerare fondamentale la
partecipazione di una molteplicita di stakeholders coinvolti
nelle varie fasi del ciclo di vita dei prodotti per attuare una
progettazione sostenibile che risponda alle esigenze dell’in-
tero sistema considerato. Tali figure offrono la possibilita al
designer di creare un quadro completo delle azioni da intra-
prendere per ottenere risultati che rispondono alle domande
di ricerca definite.

In relazione alla parola chiave proposta, molti studi
sostengono che un "team sanitario verde”, (composto da
medici, infermieri, personale clinico e specialisti ambien-
tali), che quindi agisce sul campo per 'assistenza sanita-
ria sostenibile, sarebbe utile per promuovere la sostenibilita
ambientale nell'assistenza sanitaria (Chenven & Copeland,
2013; Weiss et al., 2016). Dalle precedenti affermazioni
risulta dunque che il progettista possa rappresentare una
nuova figura chiave per collaborazioni progettuali con gli
stakeholders del sistema per rendere I'assistenza sanita-
ria sostenibile e che intraprendere azioni multidisciplinari
considerando l'intero sistema, si possono generare risulta-
ti ambientali, sociali ed economici nel breve, medio e lungo
termine.

Per la costruzione delle attivita di ricerca, € stato fatto
riferimento a studi in cui vengono definite linee guida e
modalita di analisi per lo svolgimento di una dettagliata
ricerca sul campo del ciclo di vita di tali dispositivi medi-
ci. Uno dei primi rapporti pubblicati, risalente all’apri-
le 1992, € I’'Hospital waste audit manual, prodotto dal Ortech
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International per la gestione dei rifiuti per il Ministero
dell’ambiente dell’Ontario, Canada. Nel documento vengo-
no identificate le pratiche e costi di smaltimento dei rifiu-
ti, identificando la tipologia di rifiuti, i materiali riciclati o
riusati fuori dal sito, attivita di riduzione e riuso all’interno
del sito e una stima dei costi di gestione dei rifiuti. In segui-
to, viene determinata la composizione dei rifiuti ospedalie-
ri per ogni tipologia di flusso, e infine vengono identifica-
te le opportunita di riduzione, riuso e riciclo. (Ortech, 1992).
Studi piu recenti invece, come ad esempio quelli avanzati
nel gennaio 2019 dall’autorita Victorian Health and Human
Services Building, hanno dimostrato come migliorare la
sostenibilita all'interno delle infrastrutture e delle presta-
zioni del sistema sanitario. L’adozione di pratiche di revisio-
ne sui rifiuti, permettono un'analisi dettagliata della compo-
sizione, valutano i tassi di contaminazione e identificano
potenziali opportunita per migliorare la gestione dei rifiu-
ti e ridurre i costi. Le ultime revisioni hanno dimostrato che
fino al 60% dei rifiuti clinici e costituito da rifiuti generici o
materiali riciclabili e che il 45% dei rifiuti generici e ricicla-
bile. (Victorian Government, 2018)

Un altro progetto europeo correlato all’analisi del ciclo
di vita dei consumabili medicali plastici ¢ quello sostenu-
to dall’ente Health Care Without Harm Europe, denomina-
to Towards plastic-free healthcare in Europe, con il quale mira
a trasformare 1'uso della plastica negli ospedali e assistere
le strutture sanitarie nella loro transizione verso un model-
lo di economia circolare e ridurre 1'uso non necessario di
plastica. Tra i documenti pubblicati dall’ente si evidenzia
la “Guida all’intervista per la valutazione dei rifiuti sani-
tari’, dove vengono elencati quesiti, una lista di controllo,
schede di valutazione, strumenti per la conduzione di una
intervista-discussione di gruppo definendo luoghi, tema-
tiche, criticita e migliori soluzioni oltre che moduli con
liste di controllo per tipologia di rifiuti, requisiti relativi a
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trasporto, stoccaggio, pretrattamento e smaltimento finale.
(Health Care Without Harm, 2023).

Ad oggi, la letteratura in esame mostra una crescen-
te attenzione generale all’ urgente bisogno di un’assistenza
sanitaria sostenibile, che si trasforma in uno sguardo sulle
tematiche presenti in molteplici reparti aventi procedu-
re, prodotti e conoscenze tra loro diversificate, attualmen-
te risultano ancora poche le ricerche e le azioni sostenibili
attuabili in uno dei reparti che piu produce rifiuti monou-
so nei reparti di Neonatologia, dove 'utilizzo dei prodot-
ti monouso ha un impatto rilevante su costi e ambiente
(Newman, 2011; Nichols 2013, 2014). Per la cura neonata-
le questo potrebbe essere significativo, poiché problemi con
la corretta separazione dei rifiuti, come indicato da Nichols
(2014), portano al compromesso dei reparti di neonatologia e
possono ridurre la capacita del personale di separare effica-
cemente i rifiuti al punto di generazione.

L'obiettivo di separare correttamente i rifiuti al punto di
generazione impedisce ai rifiuti non infettivi di essere smal-
titi tramite il flusso di rifiuti clinici piu costoso, aumentan-
do cosi i costi che possono essere fino a tre volte piu alti del
necessario (Nichols et al., 2016). Il campo sembra meritevole
di ulteriori indagini e sviluppo di interventi che potrebbero
ridurre i costi e le emissioni dei rifiuti e potrebbero persino
portare alla generazione di entrate attraverso un maggio-
re utilizzo del riciclaggio (McGain, 2009; AOMRC, 2014). La
mancanza di materiale pubblicato potrebbe essere consi-
derata un'indicazione che si tratta di un'area relativamen-
te inesplorata e che sono necessarie ulteriori ricerche per
affrontare questo problema.

METODOLOGIA
La ricerca presentata adotta come metodologia d’indagi-

ne il Design Sistemico, approccio di ricerca che pone 'uso
di strumenti progettuali per evidenziare le esigenze emerse
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attraverso la diagnosi olistica, la definizione dei problemi e
delle leve per il cambiamento, la progettazione di un siste-
ma, degli studi teorici degli esiti dell'implementazione ed
infine I’analisi dei risultati e dei feedback (Barbero, 2016).
Le fasi delineate per il compimento di uno studio che affon-
da nell’assistenza sanitaria sostenibile hanno permesso di
conoscere e analizzare nel dettaglio parametri e valori rela-
tivi ai beni consumabili all’interno di una struttura sanita-
ria, generando risultati ripetibili non solo in altri reparti di
Neonatologia, ma anche in altre aree cliniche che utilizzano
quotidianamente dispositivi medici monouso.

FASI DELLA RICERCA

La fase della ricerca utile a muovere passi verso una assi-
stenza sanitaria sostenibile & necessariamente di tipo desk
e permette di compiere un’analisi preliminare dei sistemi
da considerare. Questa fase € volta ad acquisire conoscen-
ze e informazioni riguardanti le normative presenti all’inter-
no del sistema sanitario, i registri che tracciano il flusso dei
rifiuti prodotti, le politiche adottate in materia di separazio-
ne, il trattamento e smaltimento finale dei rifiuti oltre che
ai ruoli dei vari stakeholders che entrano in contatto con
tali dispositivi durante il ciclo di vita all’interno della strut-
tura sanitaria. Tale fase ha permette al designer di costrui-
re uno strumento di analisi univoco per l'intero ciclo di vita
dei consumabili medicali. Conseguentemente alla creazio-
ne di una Guida per I’'analisi nella prima fase della ricer-
ca, La fase identificata permette di comprendere qual ¢ la
sequenza di azioni da intraprendere per attuare una ricerca
field per il raggiungimento di una sostenibilita nell’assisten-
za sanitaria.

Ricerca field. Con 'analisi sul campo si possono acquisire
dati relativi al ciclo di vita dei dispositivi medici monouso
all'interno del sistema sanitario dei reparti di Neonatologia.
Accedendo alle diverse aree di reparto si possono delineare
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i contesti d’uso dei dispositivi medici monouso correlati
alle rispettive apparecchiature elettromedicali e alle proce-
dure d’assistenza alla cura presenti nei vari livelli del repar-
to di Neonatologia. Considerati dei parametri utili a clas-
sificare gli articoli consumabili all'interno del reparto, e
possibile stilare un inventario di tutti gli articoli monou-

so secondo la tipologia di procedura di assistenza che

viene fornita e secondo le apparecchiature elettromedica-

li utilizzate per tipologia di articolo disponibile in reparto.
Successivamente, definiti gli articoli, le procedure e le appa-
recchiature e dispositivi medici disponibili nel reparto d’in-
dagine, sara possibile svolgere la compilazione di una tabel-
la con i dati acquisiti durante la schedatura, al fine di avere
un quadro generale sui beni consumabili presenti in repar-
to e di come e in quali circostanze essi vengono utilizza-

ti dagli operatori sanitari per fornire un’assistenza sanitaria
adeguata. In aggiunta alla compilazione della tabella puo
essere compiuta una documentazione fotografica degli arti-
coli monouso individuati in relazione ai macchinari con cui
vengono utilizzati e le procedure mediche che ne richiedo-
no l'utilizzo.

Tramite la generazione di una la tabella che riassume gli
articoli, le attivita e gli strumenti necessari per 'assistenza
alla cura, si potra generare un Output di ricerca avente una
duplice utilita: la prima data dal quadro generale che potra
essere utile per chi progetta nelle seguenti fasi della ricerca,
la seconda risponde ai bisogni degli operatori sanitari impe-
gnati in reparto con la preparazione delle procedure e degli
apparecchi medicali, trovando nel documento precise indi-
cazioni e linee guida da seguire per svolgere correttamente
'assistenza con articoli consumabili idonei alla procedura o
all’'apparecchiatura medica del singolo caso specifico.



355

RISULTATI INTERMEDI E PROSSIMI SVILUPPI

La metodologia della ricerca e le fasi proposte fungo-
no da strumento guida per definire quali possono esse-
re gli scenari prefigurabili all’'interno del sistema andan-
do a modellare tecniche e metodologie di analisi per ogni
casistica di indagine. Infatti, gli output di ricerca mirano
a rispondere alle domande di ricerca affrontate, permetto-
no di generare una piu completa visione di come si struttu-
ri il ciclo di vita delle forniture monouso nell’intero siste-
ma considerato e di come gli stakeholders coinvolti in esso
acquistino, trasportino, conservino, usufruiscano, separino
e rifiutino dispositivi medici consumabili del reparto. Con
il compimento della ricerca sperimentale svolta sul campo
e possibile generare un documento esplicativo cosi da poter
restituire agli utenti finali, a stretto contatto con procedu-
re mediche e dispositivi e apparecchiature mediche, degli
output in forma di linee guida per una piu completa visio-
ne di quali articoli vengono usati per determinate procedu-
re, quali articoli vengono utilizzati su specifiche attrezza-
ture elettromedicali e dispositivi medici e su quali sono le
esigenze degli utenti che preparano e utilizzano tale tipo-
logia di prodotti. Successivamente alle fasi evidenziate si
potranno ottenere ulteriori passi che permetteranno di valu-
tare nella sua interezza il sistema che si genera all’inter-
no del reparto di Neonatologia. Tali attivita riguarderanno
principalmente:

Analisi di reparto. Visite conoscitive delle differen-
ti aree sanitarie all’interno della struttura in cui i disposi-
tivi medici monouso vengono conservati, trasportati, sepa-
rati dopo l'uso e depositati prima del conferimento per lo
smaltimento.

Interviste e questionari. Interviste multidisciplinari con il
personale sanitario, con i quali intraprendere delle discus-
sioni aperte in tavole rotonde per individuare criticita nella



356

FRID 2023

gestione dei rifiuti con dibattiti e riflessioni sui risultati
ottenuti nella fase precedente.

Audit. Revisione dei rifiuti generati in reparto nell’arco di
24 ore, svolgendo una acquisizione quantitativa sul peso dei
sacchi, degli articoli, la tipologia del materiale e la quanti-
ta degli articoli identificati, insieme ad una documentazio-
ne video per ogni tipologia di rifiuti, i prodotti aperti non
utilizzati, quelli non aperti ma disponibili sul banco di lavo-
ro oltre a quelli riciclati e riutilizzati.

Raccolta dati. Elaborazione dati e sintetizzazione degli
Output della ricerca, i quali permetteranno di evidenzia-
re andamenti e criticita sul ciclo di vita di specifici artico-
li consumabili, stime future sulla riduzione dei costi e delle
forniture utilizzate.

La riflessione sulla sostenibilita nell'assistenza sanitaria
ha permesso di delineare scenari prefigurabili e modellare
tecniche di analisi per ogni casistica. Gli output della ricer-
ca rispondono alle domande affrontate, offrendo una visio-
ne completa del ciclo di vita delle forniture monouso e delle
pratiche adottate dagli stakeholder. La ricerca sperimenta-
le sul campo ha generato linee guida utili per una visione
completa del tema e 'ottimizzazione dei processi. Ulteriori
passi successivi permetteranno di valutare interamente il
sistema del reparto di Neonatologia, comprendendo visi-
te informative, interviste multidisciplinari, audit e raccol-
ta dati.

CONCLUSIONI

La locuzione scelta, presente nel titolo del percorso di
tesi dottorale, rappresenta una parola chiave insita nelle
varie necessita di creare un sistema circolare nel setto-
re sanitario. Per generare un’impronta sostenibile e stata
fondamentale la collaborazione interdisciplinare di diverse
figure professionali, le quali hanno permesso di identificare
le criticita riscontrate per finalizzare, tramite metodologie
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progettuali di design sistemico, nuove strategie e pratiche
riguardanti il ciclo di vita dei dispositivi medici monou-

so per la Neonatologia. Tale percorso permettera dunque a
qualsiasi struttura ospedaliere di rivalutare, nei vari conte-
sti gia citati, vantaggiose possibilita di acquisto, stoccag-
gio, utilizzo, separazione e smaltimento di articoli consuma-
bili che impattino in maniera ridotta sulla spesa sanitaria e
sull’inquinamento generato dai processi che coinvolgono il
ciclo di vita di tali prodotti.
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Abstract ITA
Il contributo presenta un’esplorazione teorica del concetto
di “neomateria”, emerso e sviluppato nella ricerca dottorale
in corso condotta dall’autore, e proposto come parola chiave
di approfondimento in occasione di Frid 2023, nell’ambito
tematico riguardante processi di valorizzazione degli scarti.

Come risulta dal dibattito contemporaneo, il conte-
sto caratterizzato da risorse terrestri sempre piu al limi-
te richiede un ripensamento del dialogo fra design e risorse
materiali. Simile cambiamento, atto a rintracciare opportu-
nita nella limitazione, puo essere ricondotto all’approccio
fornito dalla svolta materiale del “neo-materialismo”. Si trat-
ta di un campo di indagine emerso nell’'ambito dei Cultural
Studies e assunto in diverse accezioni disciplinari che, se
pur con sfumature di significato, rimandano a un rinnovato
rapporto con la materialita in virtu del ruolo culturale eser-
citato dai materiali stessi.

Il contributo offre un’analisi del valore che, sulla base di
un approccio multidisciplinare, puo essere attribuito alla
“neomateria” - oggetto della svolta materiale - in particola-
re nell’ambito progettuale.

Tale approccio ne consente una accezione piu integra-
le e coerente con il ruolo che il design assume, per sua natu-
ra, nel reagire alle sfide poste dal contesto contempora-
neo affinché l'attenzione alla sostanza delle cose diventi
il centro d’azione di un “attivismo materico”, nel senso di
ripensare la materialita come pratica culturale.

Attraverso quelle che I'autore identifica dunque come
“lenti culturali”, il contributo evidenzia come la parola chia-
ve sia il presupposto del significato assunto nello specifi-
co dai “neomateriali”, in riferimento a filiere circolari speri-
mentali di materiali progettati a partire dai rifiuti.

Se per neomateria si intende l'oggetto di un rinnova-
to dialogo con il ruolo culturale delle risorse materiali, le
conclusioni delineano prospettive di ricerca finalizzate alla
sistematizzazione di un processo progettuale waste driven
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che, nell’ambito della ricerca dottorale in corso, mira a
dimostrare la possibilita di modelli di progettazione, produ-
zione e (non)consumo sostenibili.

Abstract ENG

The contribution presents a theoretical exploration of the
concept of “neomatter”, which emerged and is being deve-
loped in the ongoing doctoral research led by the author,
and proposed as a keyword for debate at the Frid 2023 in the
thematic field concerning discards valorisation processes.

As the contemporary debate shows, the context characte-
rised by increasingly limited land resources calls for a
rethinking of the dialogue between design and material
resources. Such a change, aimed at finding opportunities
in limitation, can be traced back to the approach provided
by the material turn of “neo-materialism”. This is a field of
enquiry that has emerged in the sphere of Cultural Studies
and taken on in various disciplinary meanings that, albeit
with nuances of meaning, refer to a renewed relationship
with materiality due to the cultural role played by materials
themselves.

The contribution offers an analysis of the value that, on
the basis of a multidisciplinary approach, can be attributed
to “neomatter” - the object of the material turn - specifical-
ly in the field of design.

This approach allows a more integral and coherent
understanding of it with the role that design assumes, by
its very nature, in reacting to the challenges posed by the
contemporary context so that attention to the substance of
things becomes the centre of action of a “material activism”,
in the sense of rethinking materiality as a cultural practice.

Through what the author thus identifies as “cultural
lenses”, the contribution highlights how the keyword is
the presupposition of the meaning assumed specifically by
“neo-materials”, in reference to experimental circular chains
of materials designed starting from waste.
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If neomatter is understood as the object of a renewed
dialogue with the cultural role of material resources, the
conclusions outline research perspectives aimed at systema-
tising a waste driven design process that, in the context of
ongoing doctoral research, aims to demonstrate the possibi-
lity of sustainable design, production and (non)consumption
models.

Parole chiave
cultura materiale, waste driven design, attivismo materico,
biografia culturale, neomateriali

Keywords
material culture, waste driven design, material activism,
cultural biography, neomaterials

INTRODUZIONE

L’attuale crisi ambientale, economica e sociale pone
sfide senza precedenti, nonché rischi sistemici per qualsia-
si societa. In quanto crisi causata principalmente dall’indu-
strializzazione e dall’illusione di una crescita costante del
benessere in relazione a quella dei consumi, il design ne &
una parte inestricabile. Per trasformare il limite delle risor-
se in una opportunita e necessario un cambiamento nell’u-
tilizzo delle risorse materiali attraverso pratiche di condi-
visione e cura all’interno di un sistema al limite. Simile
cambiamento impone un “neo-materialismo”, inteso come
ripensamento del dialogo fra design e risorse materiali.

A partire da tali premesse, il contributo si pone come
esplorazione teorica del concetto di “neomateria”, emerso e
sviluppato nella ricerca dottorale in corso condotta dall’au-
tore, e proposto come parola chiave di approfondimento in
occasione di Frid 2023, nell’ambito tematico riguardante
processi di valorizzazione degli scarti.
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Allo scopo della suddetta esplorazione, nella prima parte
il contributo indaga il concetto di neo-materialismo nel
suo emergere in maniera trasversale in diverse discipline
che, se pur con sfumature di significato, rimandano tutte a
un rinnovato rapporto con la materialita in virtu del ruolo
culturale esercitato dai materiali stessi.

Muovendo dalle varie interpretazioni assunte, segue il
significato che il concetto di neomateria assume nell’ambi-
to progettuale, presentando come si sia innestato nel dibat-
tito relativo al design sulla base di un approccio multidisci-
plinare: se non ¢ solo il designer a imporre una struttura alla
materia, ma essa si auto-determina culturalmente, allora per
neomateria si intende il punto di partenza di una modalita
progettuale. Tale approccio ne consente una accezione piu
integrale e coerente con il ruolo che la disciplina del desi-
gn assume, per sua natura, nel reagire alle sfide e alle crisi
poste dal contesto contemporaneo affinché I'attenzione alla
sostanza delle cose diventi il centro d’azione di un “attivi-
smo materico”, qui indagato come pratica culturale in seno
a un’etica di condivisione e cura.

Il contributo continua analizzando il significato piu
specifico di “neomateriali”, in riferimento a filiere circolari
sperimentali di materiali - con un focus su quelli progettati
a partire dai rifiuti - e sul significato di neomateria, in senso
piu esteso, come questione del metodo progettuale indi-
cando l'oggetto di un approccio progettuale descritto dalla
nozione di material driven design e declinabile in una acce-
zione integrativa di processo progettuale waste driven che,
come proposto dall’autore, parta dal reimpiego di rifiuti per
il progetto di neomateriali orientati al varcare la soglia della
sperimentazione.

Se per neomateria si intende 'oggetto di un rinnova-
to dialogo con il ruolo culturale delle risorse materiali, le
conclusioni delineano prospettive di ricerca orientate a
promuovere modelli di progettazione, produzione e (non)
consumo sostenibili.
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ALLE ORIGINI DEL NEO-MATERIALISMO

Nell’ambito dei Cultural Studies il neo-materialismo
si inquadra nella corrente teorica del New materialism o
Neomaterialism (Simon, 2013) e indica un campo di indagi-
ne interdisciplinare emerso come parte della svolta post-co-
struzionista (Bennett & Joyce, 2010). Superando le nozioni di
materia come sostanza uniforme e inerte, il neo-materiali-
smo mette in primo piano la natura del suo impulso forma-
tivo. La neomateria emerge, di conseguenza, come sostanza
dotata di una propria agentivita (Ingold, 2007; Barad, 2003,
Bennet, 2010), animata da una forza auto-organizzativa. Tale
neomateria ¢ definita come vitale, “vibrante” (Bennet, 2010),
carica di una spiritualita esprimibile adottando il concetto
di genius materialis (Nardi, 1988). Da un punto di vista onto-
logico, caricare la materia di performativita si traduce nella
sua autonoma capacita nel “divenire del mondo” (Barad,
2014).

Tim Ingold nel 2007 afferma che le proprieta dei materia-
li, o piu propriamente le loro qualita (Pye, 1968) - quindi non
solo quelle tecniche - non esistono di per sé, ma si mani-
festano, sono processuali e relazionali. Esse dipendono dai
flussi che coinvolgono I'ambiente, le persone e i materiali di
cui ¢ fatto il mondo. In questo senso, le cose sono intrinse-
camente instabili, sia materialmente che nei loro significati,
e 'oggetto non € che un momento temporaneo in un proces-
so infinito di assemblaggio di materiali, una stabilizzazio-
ne parziale e una realizzazione fragile che sta sempre ineso-
rabilmente diventando qualcos’altro, da qualche altra parte
(Gregson et al., 2010).

Il concetto di neo-materialismo emerge in manie-
ra trasversale in diverse discipline (Arnall, 2014), € dunque
possibile delineare una “svolta materiale” (“material turn”)
in molti ambiti, dove la ricerca ha adottato un interesse
intensificato per la materialita (Latour, 2007). Questa rinno-
vata attenzione alla materialita ha spaziato da un “nuovo
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materialismo” in filosofia (van der Tuin & Dolphijn, 2012),
alla geografia (Whatmore, 2006), all'informatica (Blanchette,
2011), all’architettura (Hill, 2006; Thomas, 2006), agli studi
di management (Leonardi, 2010; Orlikowski, 2010; Svabo,
2007), fino alla ricerca progettuale e teorica del design
(Blevis et al., 2006; Karana & Hekkert, 2010; Storni, 2006;
Van Kesteren et al., 2007).

E nell’'ambito dei Fashion Studies che si ritrova una
teoria piu radicata del neo-materialismo, proposta da
Anneke Smelik (2018), muovendo dalle premesse di una
prospettiva postumana che vede I'interconnessione tra
umani e non-umani (Braidotti, 2013). In tale contesto il
neo-materialismo propone un decentramento dell’'umano
aprendo l'orizzonte al mondo vegetale, animale e alle tecno-
logie digitali. Cio che il postumanesimo e il nuovo mate-
rialismo condividono &, infatti, il loro sforzo nel superare i
dualismi.

Nelle varie accezioni presentate il concetto di materia-
lita non si riferisce solo a cio che si manifesta ai sensi, ma
anche alla dimensione intangibile del reale che ci circon-
da. Tale dimensione intangibile da un lato riguarda le prati-
che immateriali, i significati, le storie o le narrazioni perso-
nali che stanno dietro agli oggetti (Frers, 2012; Karana &
Hekkert, 2010; Piper, 2012), analizzati attraverso le loro
qualita semiotiche intangibili e dinamiche; dall’altro riguar-
da le implicazioni sociali e culturali della materialita degli
oggetti, come descritto da Folkmann (2012). Tornando al
contributo fornito dai Cultural Studies in merito alla rela-
zione fra dimensione materiale e immateriale, questa € ben
descritta dai filoni di ricerca di cultura materiale che inter-
secano gli studi antropologici a quelli di design (Dei &
Meloni, 2015; Bargna & Santanera, 2020).

A partire dalle varie interpretazioni assunte, il concet-
to di neo-materialismo si carica di un proprio significato
nell’ambito progettuale, innestandosi nel dibattito relativo
al design con una sua specificita.
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MATERIAL TURN E DESIGN

Storicamente & stata posta grande enfasi su un alto grado
di conoscenza tecnica dei materiali nei processi di produ-
zione (Ferrara, 2004). Una innovativa prospettiva orienta-
ta ai materiali e stata fornita dalla caratterizzazione della
progettazione come “conversazione riflessiva con i materia-
li di una situazione progettuale” (Schon,1992, p. 3), in cui i
designer interagiscono con le loro rappresentazioni proget-
tuali intermedie e questi materiali “rispondono” al designer.

Nella letteratura relativa al design dei materiali si indivi-
duano, infatti, due principali filoni: uno riguarda gli aspet-
ti tecnico-funzionali, 'altro quelli espressivo-sensoriali. Nel
primo caso si indaga la performance dei materiali sulla base
di valori quantitativi relativi ad attributi tecnici del mate-
riale, ma anche di eco-attributi relativi all'impatto ambien-
tale della sua produzione (Ashby & Johnson, 2010; Vezzoli
& Manzini, 2008). Nel secondo caso si estende il campo
della conoscenza esplorando cosa i materiali, nel loro dive-
nire superficie, comunicano ed evocano nella relazione con
le persone: cio richiede di qualificare il materiale non solo
per quello che ¢, ma anche per quello che fa, esprime, susci-
ta e induce a fare (Del Curto et al., 2010; Karana et al., 2014;
Carullo, 2020; De Giorgi et al., 2020).

Se il materiale non e solo una questione di natura tecni-
ca, nella letteratura piu recente troviamo dei punti di vista
che ben descrivono questo argomento: in un articolo dell’In-
ternational Journal of Design, Karana, Barati, Rognoli e Zeeuw
van der Laan (2015) introducono quello che viene identifi-
cato come approccio progettuale material driven “quando un
particolare materiale € il punto di partenza del processo di
progettazione” (p. 37).

Tradizionalmente i processi di design sono stati incen-
trati sulla ricerca della forma e della funzione degli oggetti,
determinando una limitata conoscenza dei materiali da
parte dei designer (DAMADEI, 2013; Bak-Andersen, 2021),
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tuttavia dalla analisi dello stato dell’arte emerge come
recentemente i designer sperimentino sempre piu l’'utilizzo
di materiali, portandone la ricerca al centro dei loro proget-
ti, fino a rendere il materiale oggetto stesso di progetto
(Rognoli et al., 2015; Lee, 2015; Solanki, 2018; Franklin &
Till, 2019; Brunner, 2021).

Porre i materiali come elemento centrale nel processo
di progettazione significa fornire al designer la conoscen-
za dei materiali necessaria per progettare la loro circolarita
e in linea con i criteri della sostenibilita (Vezzoli & Manzini,
2008). Cio rende fondamentale definire metodi e strumenti
progettuali attraverso cui la comprensione del valore tecni-
co ed espressivo dei materiali determini un utilizzo soste-
nibile delle risorse. In questo modo si possono esplicitare
le potenziali opportunita ancora inesplorate delle materie
prime, dei relativi scarti di produzione e dei rifiuti post-con-
sumo (Lefteri, 2021; Solanki, 2018; Pellizzari & Genovesi,
2021).

Allora progettare con un approccio material driven
significa capire le qualita e i limiti dei diversi materia-

li, come si comportano, come possono essere manipolati,
quali tecniche di fabbricazione siano adatte alla produzio-
ne e quali processi produttivi possano essere apposita-
mente implementati (Ashby & Johnson, 2010; Thompson,
2013; Bak-Andersen, 2021). Partire dai materiali significa
anche comprendere e rispettare la vitalita della loro sostan-
za (Bennet, 2010), il loro divenire agenti attivi e indipenden-
ti dal progettista.

Neomateria indica, di conseguenza, I'oggetto di un
modo di progettare in cui il materiale ¢ il punto di parten-
za e il centro dell’attenzione, approccio ben descritto dalla
nozione di processo di design material driven (Karana et al.,
2015) e dalle sue piu recenti interpretazioni (Rognoli et al.,
2015; Bak-Andersen, 2018; Ribul et al., 2021). Se Karana e
altri autori (2015) si concentrano inizialmente sulla mate-
rials experience nella relazione fra utente e superficie degli
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artefatti, Rognoli, Bianchini, Maffei e Karana lo identifi-
cano successivamente come processo alla base delle prati-
che Do-It-Yourself (DIY) (2015); per Bak-Andersen, invece,
e la progettazione e creazione di materiali che salvaguar-
dano 'ambiente, partendo dall’utilizzo di scarti e rifiuti gia
biodegradabili o totalmente eco-compatibili (2018), infi-

ne Ribul, Goldsworthy e Collet (2021) si concentrano sul
contributo preminente delle scienze dure nella progettazio-
ne di nuovi materiali a partire da processi di riciclo chimi-
co, definito dal Joint Research Centre come il complesso
delle “operazioni che mirano al recupero di materia, sostan-
ze e prodotti dai rifiuti modificandone la struttura chimi-
ca mediante processi chimici” (2022).

Il progetto della neomateria, allora, comporta da una
parte la necessita di una forma collaborativa di progettazio-
ne tramite alleanze interdisciplinari, dall’altra di stabilire
legami con il territorio e le risorse locali per individuare il
potenziale valore che soggiace ai resti materiali.

NEOMATERIALI: STARE NEL DIVENIRE DELLA MATERIA

Progettare in termini di sostenibilita richiede cambia-
menti in tutte le parti del sistema nel suo complesso: nella
legislazione, nei modelli di business, nelle modifiche del
comportamento dei consumatori (Meadows, 2008; Ryan,
2014; Conway et al., 2018).

In simile contesto, la disciplina del design assume un
ruolo fondamentale nel promuovere operazioni di compren-
sione e praticabilita dei paradigmi attivati dall’approccio
sistemico dell’economia circolare. Nello specifico, i filo-
ni della ricerca inerenti il design dei materiali sono orienta-
ti allo sviluppo di soluzioni innovative che rispettino criteri
di sostenibilita, per queste ragioni un approccio sistemico e
material-based al design e considerato piu sostenibile rispet-
to agli approcci che si concentrano solo sul prodotto stesso
(Ceschin & Gaziulusoy, 2019).
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Come gia anticipato, la sperimentazione si apre al mate-
riale che diventa esso stesso oggetto di indagine: non piu
soltanto l’esito di una ricerca finalizzata a migliorare le sue
prestazioni tecniche e funzionali, € anzi esso stesso “materia
d’invenzione”, consapevole “terreno di progetto” (Manzini,
1986). Il designer dei materiali e chiamato a sapere come
i materiali possono essere manipolati, il che richiede una
comprensione interiorizzata (Polanyi, 1966) del compor-
tamento e del potenziale di un materiale, che puo essere
acquisita e affinata solo attraverso 'esperienza.

Per meglio identificare il ruolo che puo avere un approc-
cio progettuale material driven nell’attivare e promuove-
re operazioni di comprensione e praticabilita dei paradigmi
dell’economia circolare, € possibile delineare tre principa-

li filiere sostenibili design oriented che dimostrano ’apporto
della disciplina nel configurare sistemi alternativi di produ-
zione e utilizzo basati proprio sull'innovazione nel campo
dei materiali:

- le filiere circolari consolidate di materiali bio-based, che
riguardano l'utilizzo di materie organiche e rinnovabili, in
grado di tornare alla terra una volta esaurito il proprio ciclo;

- le filiere circolari consolidate dei ri-materiali, o
“neo-classici”, che riguardano da un lato le pratiche di
upcycling e dall’altro le pratiche di riciclo;

- le filiere non consolidate e sperimentali, o “ex-novo”, o
in maniera piu integrale di “neomateriali”, che riguardano
i materiali di seconda generazione a partire dai rifiuti che
non vengono avviati alle tradizionali filiere del riciclo.

Ponendo l'attenzione su quest’ultima tipologia, si osser-
va chiaramente che nella sua definizione risalta il concetto
di neomateria.

Nello scenario contemporaneo caratterizzato da un dise-
quilibrio tra il limite delle risorse terrestri e 'abbondanza di
rifiuti, questi ultimi sono designati “componenti del nostro
glorioso patrimonio” (Thompson, 1979/2017, p. 153). I rifiuti
sono qualcosa che ignoriamo, per definizione sono qualcosa
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che scartiamo dalla nostra vita e dalla nostra mente, qualco-
sa che attraverso un processo di “alterizzazione” (Armiero,
2021) rimane al di fuori.

La Rubbish Theory di Thompson (1979/2017) ha rivela-
to - in tempi non sospetti - come le conseguenze della
nostra compulsione a scartare siano tutt’altro che inevitabi-
li, esplorando come la necessaria re-immissione in circolo
dei rifiuti possa trasformarli in preziose risorse. L'impianto
teorico di Thompson si basa sull’idea che il valore non sia
una caratteristica fissa delle cose, ma mutevole: non si trat-
ta soltanto di riciclo dei materiali, ma di “stare nel divenire”,
nelle turbolenze delle metamorfosi della materia fino alla
nuova vita del rifiuto, senza malinconia di identita, accet-
tando il suo divenire altro.

Sono i contesti a creare significati e produrre biografie di
materiali. Allora, riferendoci al concetto di neomateriale,
si puo osservare come in una biografia puo verificarsi una
brusca rottura, una radicale reimpostazione del significa-
to, “ma questi rinnovamenti non sono mai del tutto comple-
ti e portano con sé frammenti di vecchie vite, fili di signi-
ficati precedenti” (Gosden & Marshall, 1999, p. 853). Tale
approccio dimostra che la materia contiene contemporane-
amente tutti i suoi vari stati e il potenziale per le interazio-
ni future, e che le cose sono transitorie e mutevoli, momenti
della circolazione e dell’assemblaggio della materia, nonché
configurazioni temporanee di materiali (Gregson et al.,
2010).

Nell’instaurare un nuovo dialogo con le risorse, I'atten-
zione alla materia immobilizzata nei rifiuti puo diventa-
re il centro d’azione per un “attivismo materico” (Ribul,
2013; Paoletti, 2021), nel significato di ripensare la materia-
lita come pratica culturale in seno a un’etica di condivisione
e cura (Armiero, 2021; Rau & Oberhuber, 2019). Ne emerge
un cambio di visione per cui 'abbondanza di rifiuti, nonché
tangibili capsule di risorse materiali, sia una opportunita
nel suo essere un deposito da cui attingere.
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LENTI CULTURALI PER UN RINNOVATO DIALOGO CON LE RISORSE

Si puo evidenziare come la “biografia culturale”
(Kopytoff, 1986) di un materiale sia risultante dalla somma
di molteplici relazioni contestuali che costituiscono la risor-
sa materiale tanto dal punto di vista prestazionale, quan-
to da quello espressivo. La nozione di “biografia culturale”
dei materiali, secondo cui le qualita dei materiali “cambiano
nella loro salienza relativa, nel loro valore, nella loro utilita
e nella loro rilevanza a seconda dei contesti” (Keane, 2005,
p. 188), ci porta a pensare al loro contributo nella creazione
di significato degli oggetti e agli effetti mutevoli che questi
hanno su persone ed eventi. L’approccio biografico adottato
da Gosden e Marshall affronta il modo in cui le interazioni
sociali che coinvolgono persone e oggetti creano significato
(Gosden & Marshall, 1999).

Se non e solo il designer a imporre una struttura alla
materia, ma essa si auto-determina culturalmente, allora
per neomateria si intende 'oggetto di una modalita proget-
tuale in cui la sua materialita diviene punto di partenza del
processo progettuale stesso.

Quanto detto e ben interpretato da un emergente filone
di ricerca relativo al design dei materiali, che mira a esten-
dere ulteriormente il campo della conoscenza intercettando
le discipline che si occupano dello studio delle culture mate-
riali secondo cui gli oggetti, le persone e i sistemi socia-

li e ambientali sono in un rapporto di reciproca influenza
(Woodward, 2019). I materiali non preesistono a queste ulti-
me relazioni, ma si pongono al centro del fare progettuale
proprio nel loro “essere parte attiva del divenire del mondo”
(Barad, 2014).

Si tratta di studi recenti dedicati all'implementazione
dei metodi progettuali dedicati al design material driven che
introducono, ma in modo non strutturato, gli attributi che
risultano da una ricerca qualitativa sui materiali applican-
do i metodi etnografici degli studi sulla cultura materiale
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(Bak-Andersen, 2021; Egloff & Wehrli, 2021; Rognoli et al.,
2022). Questi ultimi sono relativi alla dimensione tecnica e a
quella espressiva, insieme alle dimensioni geo-storica, natu-
rale, territoriale, culturale, ecologica, economica e socia-

le, fino a considerare gli impatti dei processi produttivi e le
visioni progettuali che integrano gli scarti e i rifiuti come
risorse in quanto eredita tangibili delle metamorfosi della
materia - nonché terreno di progetto.

In considerazione di questi fattori risulta che i parame-
tri di indagine tecnico-performativa ed espressivo-sensoria-
le non sono sufficienti, e vanno integrati a una dimensione
di lettura culturale contestuale.

Tale dimensione, che affiora dall’analisi della letteratu-
ra scientifica e che con tutta evidenza apre una nuova dire-
zione di ricerca proprio della disciplina del design, e riassu-
mibile dal contributo fornito dagli studi delle scienze sociali
relativo alla gia menzionata “biografia culturale” dei neoma-
teriali, intesa come I'analisi della relazione fra la multidi-
mensione della materia e la multidimensione di un contesto
(luoghi, persone, saper-fare, cultura materiale, cultura terri-
toriale, abitudini, stili di vita, ecc.) da considerare in manie-
ra strutturata a monte del processo progettuale material
driven.

Le scienze sociali nell’intersezione con la disciplina del
design dimostrano, in conclusione, che a partire da una
visione multidimensionale della “biografia culturale” i desi-
gner possono ispirare e avviare lo sviluppo di neomateriali
per la produzione industriale e fungere da mediatori cultu-
rali tra linguaggi, materiali e persone: attraverso le prati-
che di progettazione, le identita culturali vengono riprodot-
te materialmente e le relazioni sociali vengono codificate,
dunque la cultura risulta essere sia una risorsa che un risul-
tato del processo di progettazione (Balsamo, 2011).

Se il “material turn” suggerisce che ai materiali viene
nuovamente riconosciuta un’agency nel design (Ingold,
2007), e se gli oggetti progettati incarnano cio che e



376

FRID 2023

pensabile e possibile, allora & necessaria un’attenzione
significativamente maggiore all’esplorazione dei materia-
li. A tal proposito, Fernaeus e Sundstrom (2012) hanno rile-
vato la necessita di sviluppare metodi per 'esplorazione dei
materiali e mezzi per comunicare le possibilita materiali. In
questo senso, nonostante si documenti una rinnovata atten-
zione alla materialita, non esiste ancora un approccio comu-
ne sistematico, olistico, e non frammentato, per supportare
i progettisti nel coinvolgimento delle risorse materiali nella
loro multidimensione, al centro o all’inizio del processo di
progettazione.

CONCLUSIONI E PROSPETTIVE DI RICERCA

Il contributo si inserisce all'interno di un pit ampio
studio sviluppato dall’autore nell’ambito della ricerca dotto-
rale attualmente in corso, che ha come obiettivo quello di
fornire un avanzamento della conoscenza nel filone di studi
riguardante il design di materiali per la costituzione di filie-
re sperimentali a partire dal rimpiego di rifiuti, e che fra gli
esiti prevede la sistematizzazione del framework metodo-
logico di un processo progettuale definito dall’autore come
Waste Driven Design.

Come si evince dal discorso sinora condotto, in termini
progettuali un nuovo materialismo “non implica una visio-
ne della materia inerte o spenta, ma la propone come forza
capace di auto-organizzarsi e di accendersi in moltepli-
ci movimenti, assemblaggi, connessioni” (Paoletti, 2021, pp.
13-14). Nell’approfondire il concetto, Paoletti parla di “esse-
re materialisti”, nel senso di “cercare di penetrare il signi-
ficato della materia, degli artefatti che abbiamo costrui-
to nel tempo, degli indizi che ci servono [...] per costruire
nuove traiettorie di senso” (2021, p. 109). Quanto detto
significa che e necessario ripensare alla realta che costru-
iamo, “[...] riuscire, sapientemente, a usare ogni materia
prima, ogni preesistenza, trasformandola, fino a darle un
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nuovo significato, una nuova forma e una nuova funzione”
(Ferrara, 2004, p. 11), quindi delineare uno scenario proget-
tuale in cui si rendano manifeste le potenzialita inespresse
della materia.

In considerazione di quanto proposto in questo contribu-
to, si tratta di prefigurare uno scenario che necessita prima
di tutto di un apporto metodologico che muove pure dai
presupposti dei processi material driven descritti in lettera-
tura, ma che consideri integralmente premesse contestuali,
limiti di risorse, abbondanza di rifiuti e ricadute culturali.

Dall’analisi dalla nozione di processo di design material
driven (Karana et al., 2015) e delle sue piu recenti interpreta-
zioni (Rognoli et al., 2015; Bak-Andersen, 2018; Ribul et al.,
2021) risultano tre principali ambiti di studio, sperimenta-
zione e implementazione, oggetto di ricerca al fine di defi-
nire un processo progettuale waste driven integrativo:

I. nel dialogo con il materiale nelle sue metamorfosi, in
riferimento al concetto di “biografia culturale” che con-
tribuisce a tracciare le fasi di transitorieta della materia
e da cui il progetto non puo prescindere;

2. nel dare una risposta alle grandi quantita di scarti e ri-
fiuti, che prevedono azioni non solo di sperimentazione,
ma massive e positivamente impattanti;

3. nel dialogo con gli interlocutori del contesto, il cui coin-
volgimento attivo puo agevolare la fattibilita di determi-
nate sperimentazioni di neomateriali, determinandone la
scalabilita industriale.

Sulla base dello studio sinora condotto e dei punti appe-
na esposti, la ricerca dottorale in corso indaga le potenziali-
ta e i limiti degli attuali approcci progettuali material driven
nella promozione di processi circolari basati su utilizzo,
cura e restituzione delle risorse al pianeta. Obiettivo e deli-
neare un processo progettuale waste driven, come strumen-
to che possa abilitare un cambiamento produttivo, economi-
co, ecologico e culturale nell’utilizzo delle risorse materiali,
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nonché approccio necessario a trasformare il limite delle
risorse in una opportunita di progetto per contrastare uno
scenario di “apocalisse dei rifiuti” (Armiero, 2021).
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Abstract ITA
Partendo da una ricognizione delle maggiori definizioni
fino ad oggi sviluppate sul tema della sostenibilita, il saggio
vuole mettere in evidenza le differenti definizioni, quasi mai
univoche, e i concetti discussi sia in termini di design per la
sostenibilita che dell'economia circolare portando esempi
su come si € evoluto il termine e come, in ambito economi-
co, si e evoluto fino al concetto di design circolare. Saranno
discussi i concetti della sostenibilita ambientale con la sua
evoluzione, dell’economia sostenibile, incentrata sul concet-
to di sviluppo sostenibile, che porta all’economia circolare,
il passaggio dall’ economia per la sostenibilita all’economia
circolare, per poi indagare il concetto di design circolare
secondo una serie di definizioni date da differenti autori.

Inoltre, si individueranno possibili definizioni sul Design
for X (DfX) e le sue strategie di progettazione interdiscipli-
nare che potrebbero essere adottate per un approccio siste-
mico e circolare alla progettazione di sistemi di prodot-
to-servizio. Il contributo intende evidenziare attraverso
questi due filoni evolutivi la definizione che ad oggi e data
al termine design circolare e come questi due concetti si
incontrano e confluiscono in un unico approccio sistemi-
co, poiché nel design non e piu sufficiente né un approc-
cio puramente progettuale e né un approccio puramente
economico.

Abstract ENG

Beginning with a survey of the major definitions develo-
ped to date on the topic of sustainability, the essay aims to
highlight the different definitions, which are almost never
univocal, and the concepts discussed in terms of both desi-
gn for sustainability and the circular economy, giving exam-
ples of how the term has evolved and how, in the economic
sphere, it has evolved into the concept of circular design.
The concepts of environmental sustainability with its evolu-
tion, the sustainable economy, focusing on the concept of
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sustainable development, leading to the circular economy,
the transition from the economy for sustainability to the
circular economy will be discussed, and then the concept of
circular design will be investigated according to a series of
definitions given by different authors.

Furthermore, possible definitions on Design for X (DfX)
and its interdisciplinary design strategies that could be
adopted for a systemic and circular approach to the desi-
gn of product-service systems will be identified. The contri-
bution intends to highlight through these two evolutionary
strands the definition that is currently given to the term
circular design and how these two concepts meet and merge
into a single systemic approach, since neither a purely desi-
gn nor a purely economic approach is sufficient in design
anymore.

Parole chiave
design circolare, economia circolare, design per la soste-
nibilita, design for X, sistema prodotto-servizio

Keywords
circular design, circular economy, design for sustainabili-
ty, design for X, product-service system

INTRODUZIONE

Il design circolare si concentra sulla creazione di prodot-
ti e servizi per I'economia circolare. La chiave sta nel ripen-
sare il processo dall'inizio, in modo che la materia, come gli
stessi processi biologici, abbia un ciclo di vita rigenerati-
vo per la sostenibilita del pianeta, cioe diventi piu volte utile
essendo riparata, riutilizzata, riciclata o trasformata.

Il design circolare presenta una serie di vantaggi che
hanno un impatto sul benessere dell'ambiente: riduce al
minimo il consumo di risorse e la produzione di rifiu-
ti poiché e altrettanto fondamentale scegliere materiali
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sostenibili quanto ridurre il consumo di energia, acqua

e altre risorse utilizzate durante la loro produzione e il
successivo utilizzo, nonché il volume dei rifiuti generati;
ottimizza la produzione e la logistica riducendo il piu possi-
bile le emissioni inquinanti durante questi processi, inse-
rendo ad esempio criteri di prossimita nella scelta dei forni-
tori; estende la vita utile dei prodotti, a differenza della
cultura dell'obsolescenza programmata, optando per mate-
riali durevoli e resistenti; aumenta la consapevolezza della
sostenibilita progettando prodotti sempre piu richiesti da
una societa interessata e coinvolta nella protezione della
biodiversita. Per comprendere il concetto di design circola-
re, € necessario introdurre prima i concetti di sostenibilita
ambientale ed economia circolare. Infatti, e dall'interazione
di questi due aspetti che si rintraccia la possibilita evolutiva
del design circolare.

IL CONCETTO DI DESIGN PER LA SOSTENIBILITA

Uno dei cardini dello sviluppo sostenibile comprende
tuttora il concetto di soddisfazione materiale delle genera-
zioni presenti “senza compromettere le possibilita per le
generazioni future di soddisfare i propri bisogni”. E questa
la definizione che compariva gia nel Rapporto Brundtland
elaborato in ambito ONU; si legge inoltre sul tema delle
preoccupazioni comuni che: “La sostenibilita richiede una
considerazione dei bisogni e del benessere umani tale da
comprendere variabili non economiche come l'istruzione e
la salute, valide di per sé, ’acqua e l’aria pulite e la protezio-
ne delle bellezze naturali” (Our Common Future, 1987).

L’espressione di sostenibilita ambientale si associa spes-
so al termine di ecosistema come ambiente naturale la cui
eco-sostenibilita consiste nella capacita di mantenere inal-
terate le proprie caratteristiche nelle relazioni con lo spazio
e il tempo. Si € in presenza di un comportamento sostenibi-
le se il bilancio tra i consumi della popolazione di una certa
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area e le risorse disponibili e positivo altrimenti si incor-
re in un abuso delle risorse disponibili e della capacita di
riproducibilita ecologica in cui 'ecosistema non e capace
di riassorbire gli scarti e i rifiuti generati dal consumo delle
risorse stesse (Silvestri, 2015).

Il concetto di design per la sostenibilita e emerso dall'e-
codesign, talvolta ancora trattato come design sostenibi-
le (Ahmad, Wong, Tseng & Wong, 2018; Rocha, Antunes
& Partiddrio, 2019), il cui intento e quello di "eliminare
completamente |'impatto negativo sull'ambiente attraver-
so un design intelligente e sensibile" (McLennan, 2004). La
locuzione di design per la sostenibilita e servita, a preci-
sazione del termine ecodesign, per delimitare il campo di
applicazione della progettazione sostenibile al solo ambito
del disegno industriale.

Come ha affermato John Thackara “l'ottanta per cento
dell'impatto ambientale esercitato dai prodotti [...] viene
determinato allo stadio progettuale” (2005), per cui negli
ultimi decenni si e gradualmente diffusa la consapevolezza
che lattivita progettuale deve considerare sistematicamen-
te 'impatto che l'artefatto, 'oggetto dell’attivita di design,
ha sull’'ambiente e sul suo equilibrio. Tuttavia, 'ecodesign
considera gli impatti ambientali ed economici, mentre il
design per la sostenibilita affronta tutte le dimensioni della
sostenibilita oltre alle questioni legate alla produzione e al
consumo (Spangenberg, Fuad-Luke & Blincoe, 2010), incor-
porando la prospettiva del ciclo di vita (Ahmad et al., 2018)
e la valutazione degli impatti globali a lungo termine basata
sulla dimensiona ambientale, sociale ed economica (Rocha
et al., 2019).

L'ecodesign nella sua definizione originale e qualsia-
si forma di progettazione che riduca al minimo gli impat-
ti ambientali distruttivi di prodotti e servizi. Spesso ¢ legato
alla progettazione dei prodotti, alla scelta dei materiali e alle
opzioni della “fase post-uso”. Il design per la sostenibilita
corrisponde all'adozione di un approccio interdisciplinare,
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che integra e valuta le dimensioni della sostenibilita nelle
diverse fasi del processo di sviluppo del prodotto attraverso
innovazioni crescenti e/o radicali (Rocha et al., 2019).

E fondamentale condurre una revisione dello stato
dell'arte su come le filosofie ambientali hanno permeato il
design e come queste discussioni si sono estese nel corso
degli anni, risultando in una gamma di approcci Design for
Excellence (DfX), metodo di progettazione pensato in base
al ciclo di vita del prodotto al fine di migliorare la quali-
ta e ridurre i costi ed i tempi di realizzazione di un proget-
to. Strategie che potrebbero essere adottate per progetta-
re un'economia circolare, in quanto in alcuni casi, il DfX
prende un approccio piu olistico e radicale verso lo svilup-
po progettuale come il design per i sistemi di servizio del
prodotto (Tukker, 2015). Per alcuni autori il DfX e definito
come: "una combinazione di strategie di ecodesign, tra cui il
Design per |'ambiente e il Design per la rigenerazione, che
porta ad altre strategie di design come il Design per 1'ag-
giornamento, il Design per il disassemblaggio, il Design per
la modularita, il Design per la manutenibilita e il Design per
'affidabilita” (Go, Wahab & Hishamuddin, 2015).

IL CONCETTO DI ECONOMIA CIRCOLARE

Il concetto di economia circolare non puo essere ricon-
dotto a un'unica data o a un unico autore, ma piuttosto a
diverse scuole di pensiero. Molti studiosi ritengono che
il sistema economico circolare sia stato introdotto prin-
cipalmente dagli economisti Pearce e Turner (1990), che
hanno costruito il loro quadro teorico sugli studi degli anni
sessanta dell'economista Kenneth Boulding (Andersen,
2007, Ghisellini, Cialani & Ulgiati, 2016; Murray, Skene &
Haynes, 2017; Su, Heshmati, Geng & Yu, 2013). Di conse-
guenza, un'ampia revisione della letteratura ha indicato che
le origini dell'economia circolare sono principalmente radi-
cate nell'economia ecologica e ambientale e nell'ecologia
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industriale (Ghisellini et al. 2016; Murray et al. 2017) passan-
do attraverso il principio di economia sostenibile, incen-
trata sul concetto di sviluppo sostenibile, definita da autori
come: "quella economia che fornisce la massima quanti-

ta di benessere generale con il minor uso di risorse e danni
ambientali e in termini economici, per essere veramen-

te sostenibile, la domanda complessiva di risorse naturali,
nota anche come impronta ecologica, deve essere inferiore
alla fornitura di risorse rinnovabili della natura, nota anche
come bio-capacita” (Silvestri, 2015).

Inoltre, secondo la Ellen MacArthur Foundation, teorie
piu recenti come la performance economy, il cradle to crad-
le, la biomimetica e la blue economy hanno contribui-
to a perfezionare e sviluppare ulteriormente il concetto di
economia circolare (2012). Quindi, non esiste una compren-
sione e una definizione comune e condivisa di economia
circolare (Kirchherr, Reike, & Hekkert, 2017). Questi auto-
ri hanno analizzato 114 definizioni, palesando quanto il
significato di “economia circolare” e ben lungi dall'esse-
re condiviso. La definizione fornita dalla Ellen MacArthur
Foundation viene spesso valorizzata come la definizione piu
importante e definisce I'economia circolare come: “un siste-
ma industriale che é riparativo o rigenerativo nelle inten-
zioni e nella progettazione. Sostituisce il concetto di fine
vita con quello di ripristino, si orienta verso l'uso di ener-
gie rinnovabili, elimina l'uso di sostanze chimiche tossiche,
che impediscono il riutilizzo, e punta all'eliminazione dei
rifiuti attraverso una progettazione di qualita superiore di
materiali, prodotti, sistemi e, all'interno di questi, modelli di
business.” (Ellen MacArthur Foundation, 2012).

La definizione della Ellen MacArthur Foundation pero
non specifica la necessita di ridurre i livelli di consumo
e non include gli aspetti sociali della sostenibilita. A tal
proposito Geissdoerfer insieme ad altri autori elaborano la
definizione di economia circolare come: “un sistema rige-
nerativo in cui l'input di risorse e i rifiuti, le emissioni e le
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perdite di energia sono ridotti al minimo rallentando, chiu-
dendo e restringendo i loop di materiali ed energia. Cio puo
essere ottenuto attraverso la progettazione, la manutenzio-
ne, la riparazione, il riutilizzo, la rigenerazione, la rimessa
a nuovo e il riciclo di lunga durata.” (Geissdoerfer, Savaget,
Bocken, & Hultink, 2017).

Questa definizione applica tre strategie, al fine di attiva-
re realmente un’economia circolare nei processi: rallentare i
cicli delle risorse per estendere e intensificare il periodo di
utilizzo di un prodotto e un conseguente rallentamento del
consumo di risorse, grazie ad una progettazione che allun-
ghi la vita utile dei prodotti, una loro riparazione e rige-
nerazione; chiudere il ciclo tra il post-utilizzo e la produ-
zione attraverso il riciclo; restringere il ciclo delle risorse
per prodotto, considerando anche la riduzione delle risor-
se utilizzate (Bocken, de Pauw, Bakker & van der Grinten,
2016).

In tale direzione Alan Murray, Keith Skene e Kathryn
Haynes includono il benessere umano nella loro definizio-
ne, che consente di prendere in considerazione importan-
ti questioni morali ed etiche come la diversita e l'equita
sociale, definendo l'economia circolare come: “un modello
economico in cui la pianificazione, l'approvvigionamento, la
produzione e il riciclaggio sono progettati e gestiti, sia come
processo che come prodotto, per massimizzare il funziona-
mento dell'ecosistema e il benessere umano” (2015).

All’interno del progetto “KATCH_e” @ al fine di inqua-
drare lo sviluppo dei materiali e degli strumenti di forma-
zione si e data una definizione di economia circolare
come: “un sistema riparativo e rigenerativo per intenzio-
ne e progettazione, che supporta il funzionamento dell'e-
cosistema e il benessere umano con 'obiettivo di realizzare
uno sviluppo sostenibile. Sostituisce il concetto di fine vita
con la chiusura, il rallentamento e la riduzione dei flussi di
risorse nei processi di produzione, distribuzione e consu-
mo, estraendo il valore economico e I'utilita di materiali,
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attrezzature e beni per il piu lungo tempo possibile, in

cicli alimentati da fonti rinnovabili. E abilitato dal design,
dall'innovazione, da nuovi modelli aziendali e organizzati-
vi e da una produzione e un consumo responsabili.” (Rocha,
Camocho, Sampaio & Alexandre, 2020).

IL LEGAME TRA ECONOMIA CIRCOLARE E SOSTENIBILITA

L'economia circolare € spesso strettamente correla-
ta alla sostenibilita, tuttavia i rapporti tra queste due aree
sono oggetto di dibattito ed esistono almeno due visio-
ni diverse. Alcuni ritengono che l'economia circolare supe-
ri lo sviluppo sostenibile perché quest'ultimo e radicato in
strategie di pensiero lineare, mentre altri vedono I'econo-
mia circolare come uno strumento per raggiungere la soste-
nibilita e quindi 'economia circolare diventa uno strumen-
to per rendere operativi i principi dello sviluppo sostenibile,
soprattutto dal punto di vista ambientale (Merli, Preziosi &
Acampora, 2018). Una differenza principale tra economia
circolare e sostenibilita e legata agli aspetti sociali. A livello
concettuale, la sostenibilita si concentra su tutti e tre i pila-
stri della sostenibilita (sociale, ambientale ed economica),
mentre |'economia circolare, cosi come viene utilizzata oggi,
tende a concentrarsi maggiormente sugli aspetti ambienta-
li combinati con una valutazione economica. La dimensio-
ne sociale non & stata finora sistematicamente inclusa nelle
soluzioni pratiche (Merli et al., 2018).

COSA SIINTENDE OGGI CON IL TERMINE DESIGN CIRCOLARE?

Nel corso degli anni le filosofie ambientali si sono evolu-
te dal green design al design per la sostenibilita e, piu
recentemente, al design per la circolarita o circular design.
I primi approcci di integrazione dei principi di sostenibilita
nel processo di progettazione sono emersi dall'idea di usare
strumenti di valutazione del ciclo di vita per valutare gli
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impatti ambientali in ogni fase del ciclo di vita del prodotto
(Brezet, van Hemel, 1997; Winkler, 2011).

Per raggiungere un'economia circolare, i materiali e
i prodotti dovrebbero essere progettati per cicli chiusi.
Tuttavia, oggi la maggior parte dei prodotti non e progettata
per essere circolare, ma per inserirsi in un'economia lineare
con tassi di sostituzione rapidi (Andrews, 2015).

Il design circolare puo essere considerato come un ulte-
riore obiettivo quando si progetta per la sostenibilita e
Cristina Sousa Rocha insieme ad altri autori, hanno svilup-
pato una definizione in cui: “il design circolare ¢ la proget-
tazione e lo sviluppo di prodotti, servizi e sistemi prodot-
to-servizio che sostituisce il concetto convenzionale di fine
vita chiudendo, rallentando e restringendo i flussi di risor-
se nei processi di produzione, distribuzione e consumo.”
(2020).

L'attuazione pratica dell'economia circolare e spesso
legata alle 3R - ridurre, riutilizzare e riciclare (Dajian, 2004;
Elkington, J. 1994; Ghisellini et al., 2016; Goyal, Esposito &
Kapoor, 2016; Lieder & Rashid, 2016; Su et al., 2013). Serge
Latouche (2007) propone il programma delle 8R per la
drastica diminuzione degli effetti negativi della crescita e
lattivazione dei circoli virtuosi legati alla decrescita: ridur-
re il saccheggio della biosfera non puo che condurci ad un
miglior modo di vivere. Questo processo comporta otto
obiettivi interdipendenti, le 8R - rivalutare, ricontestualiz-
zare, ristrutturare, rilocalizzare, ridistribuire, ridurre, riuti-
lizzare, riciclare. Tutte insieme possono portare, nel tempo,
ad una decrescita serena, conviviale e pacifica.

Van Buren et al. (2016) e Potting et al. (2017) hanno
ampliato il quadro delle 3R a quello delle 8R aggiungendo
rifiuti, riparazione, ricondizionamento, rigenerazione, riuti-
lizzo e recupero di energia. Pertanto, quando si progetta per
un'economia circolare, € necessario considerare se abbia-
mo effettivamente bisogno di un prodotto fisico o se possia-
mo sostituirlo o eliminarlo. Dobbiamo anche considerare se
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possiamo ripensare il design del prodotto e del sistema di
prodotti, in modo da poterli usare pit intensamente attra-
verso la condivisione. Il design svolge un ruolo fondamen-
tale nella definizione delle caratteristiche e del profilo di
prodotti e servizi. Un modo piu sostenibile di progettare,
produrre e consumare € un obiettivo cruciale per lo sviluppo
della nostra societa (Bhamra & Lofthouse, 2007; Braungart
& McDonough, 2009; Manzini & Vezzoli, 2010; Margolin,
2014) che, secondo studi recenti, e circolare solo per il 9%
(De Wit, Hoogzaad, Ramkumar, Friedl & Douma, 2019).

Gli approcci proposti finora nel campo del design e
dell'innovazione non hanno affrontato e promosso cambia-
menti significativi a livello di sistema (Gaziulusoy, 2015) e
i designer che hanno la funzione di tradurre le strategie e i
concetti di circolarita nello sviluppo di prodotti e servizi che
promuovono la chiusura dei cicli, I'efficienza e la sostenibi-
lita dei sistemi, sono sfidati da nuove esigenze ambientali,
sociali ed economiche devono adottare un approccio olisti-
co alla risoluzione dei problemi (Bocken et al, 2016) tenen-
do conto che la maggior parte delle caratteristiche dell'in-
tero ciclo di vita di un prodotto sono definite nella fase di
progettazione.

Per raggiungere la sostenibilita e la transizione verso
un'economia circolare, dobbiamo passare a un modo
piu innovativo ed efficace di soddisfare le esigenze della
societa e cambiare il paradigma di produzione e consu-
mo di prodotti e servizi. Il modo in cui progettiamo, produ-
ciamo, utilizziamo, distribuiamo e scartiamo i prodotti ha
un forte impatto sull'economia, sulla societa e sull'ambien-
te (Commissione Europea, 2019) e le pratiche di design sono
considerate un catalizzatore per passare dal modello tradi-
zionale di prendere-fare-smaltire a un'economia piu ripara-
tiva, rigenerativa e circolare (Moreno, De los Rios, Rowe &
Charnley, 2016). Il design circolare si riferisce direttamen-
te al concetto di economie circolari in cui la crescita econo-
mica e disaccoppiata dall'uso delle risorse e le risorse sono
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mantenute in un flusso costante al loro massimo potenzia-
le. L'ecodesign puo quindi essere visto come un approc-
cio all'interno del design circolare in cui quest'ultimo € un
concetto piu ampio, che applica metodi di progettazione a
interi sistemi prodotto-servizio e decisioni aziendali strate-
giche per modelli di business sostenibili e circolari.

CONCLUSIONI

Ripercorrendo la struttura argomentativa proposta, si e
voluto dimostrare come il design circolare sia inevitabil-
mente nato dall’intersezione tra la sostenibilita ambienta-
le e 'economia circolare del quale diviene uno strumento
operativo.

All’interno della discussione emerge come oggi il design
circolare sia prioritariamente associato all’utilizzo di mate-
riali circolari, mentre questo invece assume un carattere
sistematico che guarda non solo il recupero e il riciclo delle
materie ma la possibilita di incrementare la vita utile del
prodotto e la sua intensificazione d’uso attraverso gli stru-
menti e le strategie dell’ecodesign. Inoltre, I'economia circo-
lare entra nell’ottica piena di quelle che sono le strategie
dell’ecodesign applicandole non piu solo sul prodotto singo-
lo, ma sul sistema di prodotti e soprattutto sulle logiche di
servizio e commerciali con le quali questi prodotti vengo-
no erogati, e per ultime le relazioni tra i diversi comparti
produttivi, per cui gli scarti di una filiera possono diventare
materia prima per una successiva filiera produttiva.

Sono queste strategie che immerse all’interno del conte-
sto dell’economia circolare, trovano attuazione attraverso
lo strumento del circular design, il quale diventa strumento
evolutivo che parte dal design per la sostenibilita, si interse-
ca ai modelli di sviluppo dell’economia circolare per trovare
nuovi campi applicativi a quelle che sono le strategie conso-
lidate citate in precedenza.



398

NOTE

FRID 2023

Design circolare implica andare oltre la progettazione di
un prodotto per il qui e ora, significa consegnare un prodot-
to che possa essere mantenuto in uso il piu a lungo possibi-
le, che funzioni efficacemente nell'ecosistema circostante, e
che possa essere ripreso e riproposto alla fine del suo ciclo
di vita iniziale.

Per i progettisti, cio implica comprendere il contesto
d'uso completo del prodotto, il modo in cui sara utilizzato,
aggiornato, riparato (dopo 1'uso) e cosi via. Inoltre, i proget-
tisti devono assicurarsi che il prodotto si adatti ai nuovi
modelli di business per la fornitura di assistenza. Poiché
le esigenze dei clienti e il contesto d'uso sono in continua
evoluzione, la progettazione del prodotto o del servizio deve
essere sufficientemente flessibile da adattarsi ai requisiti in
costante mutamento.

@: La Knowledge Alliance on Product-Service
Development to Circular Economy and Sustainability in
Higher Education (KATCH_e) € un progetto finanziato
dall’UE che & stato lanciato nel gennaio 2017 e fa parte del
programma ERASMUS+ di Knowledge Alliances.



399

RIFERIMENTI BIBLIOGRAFICI

Ahmad, S., Wong, K. Y., Tseng, M. L., & Wong, W. P. (2018).
Sustainable product design and development: A review
of tools, applications and research prospects. Resources,
Conservation and Recycling, 132, 49-61. https://doi.
org/10.1016/j.resconrec.2018.01.020

Andersen, P., & Birk Mortensen, J. (1991). David W. Pearce and R.
Kerry Turner, Economics of Natural Resources and the
Environment. London: Harvester Wheatsheaf, 1990; 378 s.
$ 22.95. Politica, 23(2), 218. https://doi.org/10.7146/politica.
v23i2.69339

Andrews, D. (2015). The circular economy, design thinking and
education for sustainability. Local Economy: The Journal of
the Local Economy Policy Unit, 30(3), 305-315. https://doi.
org/10.1177/0269094215578226

Bocken, N. M. P, de Pauw, 1., Bakker, C., & van der Grinten, B. (2016).
Product design and business model strategies for a circular
economy. Journal of Industrial and Production Engineering,
33(5), 308-320. https://doi.org/10.1080/21681015.2016.1172124

Boulding, K. E. (1966). Books. Scientific American, 214(4), 131-139.
https://doi.org/10.1038/scientificamerican0466-131

Brezet, H.; van Hemel, C. (1997). Ecodesign: A Promising Approach
to Sustainable Production and Consumption; UNEP and TU
Delft: Paris, France.

Brundtland, G. H. (1987). Our Common Future—Call for Action.
Environmental Conservation, 14(4), 291-294. https://doi.
org/10.1017/s0376892900016805

Dajian, Z. (2004). Towards a Closed-Loop Materials Economy.
Chinese Journalof Population Resources and Environment,
2(1), 9-12. https://doi.org/10.1080/10042857.2004.10677342



400 FRID 2023

Gaziulusoy, A. I., & Brezet, H. (2015). Design for system innovations
and transitions: A conceptual framework integrating
insights from sustainability science and theories of system
innovations and transitions. Journal of Cleaner Production,
108, 558-568. http://dx.doi.org/10.1016/j.jclepro.2015.06.066.

Geissdoerfer, M., Savaget, P., Bocken, N. M., & Hultink, E. J. (2017).
The Circular Economy - A new sustainability paradigm?
Journal of Cleaner Production, 143, 757-768. https://doi.
org/10.1016/j.jclepro.2016.12.048

Georgescu-Roegen, N. (1975). Energy and Economic Myths. Southern
Economic Journal, 41(3), 347. https://doi.org/10.2307/1056148

Ghisellini, P., Cialani, C., & Ulgiati, S. (2016). A review on circular
economy: the expected transition to a balanced interplay
of environmental and economic systems. Journal of
Cleaner Production, 114, 11-32. https://doi.org/10.1016/;.
jclepro.2015.09.007

Go, T., Wahab, D., & Hishamuddin, H. (2015). Multiple generation life
cycles for product sustainability: the way forward. Journal
of Cleaner Production, 95, 16-29. https://doi.org/10.1016/;.
jclepro.2015.02.065

Goyal, S., Esposito, M., & Kapoor, A. (2016). Circular economy
business models in developing economies: Lessons from
India on reduce, recycle, and reuse paradigms. Thunderbird
International Business Review, 60(5), 729-740. https://doi.
org/10.1002/tie.21883

Kirchherr, J., Reike, D., & Hekkert, M. (2017). Conceptualizing the
Circular Economy: An Analysis of 114 Definitions. SSRN
Electronic Journal. https://doi.org/10.2139/ssrn.3037579

Lanzavecchia, C., Tamborrini, P. M., & Barbero, S. (2012). Il
fare ecologico. Il prodotto industriale e i suoi requisiti
ambientali. Edizioni Ambiente, 1-191. http://porto.polito.
it/2499022/

Latouche, S., Schianchi, M. (2007). La scommessa della
decrescita. Italia: Feltrinelli.



401

Lieder, M., & Rashid, A. (2016). Towards circular economy
implementation: a comprehensive review in context of
manufacturing industry. Journal of Cleaner Production, 115,
36-51. https://doi.org/10.1016/j.jclepro.2015.12.042

McLennan, J.F. (2004). The Philosophy of Sustainable Design,
Ecotone Publishing.

Merli, R., Preziosi, M., & Acampora, A. (2018). How do scholars
approach the circular economy? A systematic literature
review. Journal of Cleaner Production, 178, 703-722. https://
doi.org/10.1016/j.jclepro.2017.12.112

Moreno, M., de Los Rios, C., Rowe, Z., & Charnley, F. (2016). A
Conceptual Framework for Circular Design. Sustainability,
8(9), 937. https://doi.org/10.3390/su8090937

Murray, A., Skene, K., & Haynes, K. (2015). The Circular Economy:
An Interdisciplinary Exploration of the Concept and
Application in a Global Context. Journal of Business Ethics,
140(3), 369-380. https://doi.org/10.1007/s10551-015-2693-2

Pearce, D. W., & Turner, K. R. (1990). Economics of Natural Resources
and the Environment. Amsterdam University Press.

Potting, J., Hekkert, M., & Worrell, E. (2017). Circular economy:
Measuring innovation in the product chain - Policy report.
PBL Netherlands Environmental Assessment Agency
(January): PBL publication number 2544.

Rifkin, J. (2019). Un Green New Deal globale. Edizioni Mondadori.

Rocha, C. S., Antunes, P., & Partiddrio, P. (2019). Design for
sustainability models: A multiperspective review. Journal of
Cleaner Production, 234, 1428-1445. https://doi.org/10.1016/;.
jclepro.2019.06.108

Rocha, C., Camocho, D., Sampaio, J. & Alexandre, J. (2020).
Product-Service Development for Circular Economy and
Sustainability Course. LNEG - Laboratério Nacional de
Energia e Geologia, I.P.

Silvestri, M. (2015). Sviluppo sostenibile: un problema di definizione.
Strategie e pratiche delle culture contemporanee.



402 FRID 2023

Spangenberg, J. H., Fuad-Luke, A., & Blincoe, K. (2010). Design for
Sustainability (DfS): the interface of sustainable production
and consumption. Journal of Cleaner Production, 18(15),
1485-1493. https://doi.org/10.1016/j.jclepro.2010.06.002

Su, B., Heshmati, A., Geng, Y., & Yu, X. (2013). A review of the
circular economy in China: moving from rhetoric to
implementation. Journal of Cleaner Production, 42, 215-227.
https://doi.org/10.1016/j.jclepro.2012.11.020

Thackara, J. (2006). In the Bubble: Designing in a Complex World.
MIT Press.

Tukker, A. (2015). Product services for a resource-efficient and
circular economy - a review. Journal of Cleaner Production,
97, 76-91. https://doi.org/10.1016/j.jclepro.2013.11.049

Van Buren, N., Demmers, M., van der Heijden, R., & Witlox, F. (2016).
Towards a Circular Economy: The Role of Dutch Logistics
Industries and Governments. Sustainability, 8(7), 647. https://
doi.org/10.3390/su8070647

Vicente, J., Frazdo, R., Silva, F.M. (2012). The evolution of design
with concerns on sustainability. Convergéncias: Revista de
Investigacao e Ensino das Artes. ISSN 1646-9054. N.* 10.









OSSERVAZIONI,
PERSUASIONI E
INCERTEZZE PER
FONDARE NUOVTI
APPROCCI CRITICI
INTORNO ALILA RICERCA
IN DESIGN

ROSA CHIESA (UNIVERSITA IUAV DI VENEZIA), VINCENZO CRISTALLO
(POLITECNICO DI BARI)



FRID 2023
406

La riflessione introdotta da
Frid sull’utilizzo delle parole
nel dare forma letterale alla
ricerca dottorale rappresenta
un evidente espediente
critico-dissertativo per
indurci a comprendere come
il “linguaggio della ricerca”
incida direttamente sulla
qualita di apprendimento e
divulgazione dei “risultati della
ricerca’.

Un esempio, come ci viene suggerito dal position paper
della call, sono le keyword. Usate per aprire varchi di acces-
so a monte di un elaborato scritto, rappresentano una sorta
di stratagemma comunicativo a cui e affidato il compi-

to di identificare il senso compiuto di un testo consenten-
doci di individuare sinteticamente i suoi principali signi-
ficati diretti e indiretti. Ciononostante, se non adoperate
correttamente, possono generare una banalizzazione molto
alta dei prodotti della ricerca. Per loro stessa natura sono
soggette a una potenziale manomissione semantica indot-
ta anche dai tecnicismi disciplinari (soprattutto dalla loro



407

moltiplicazione) che, pur adoperando gli stessi termini
come esempio talvolta di osmosi tra i saperi, di fatto danno
vita a cortocircuiti concettuali per i diversi contenuti che
richiamano.

Una lezione di ordine ideologico e mai secondaria che un
ricercatore deve sempre aggiornare ha a che fare pertan-

to con la responsabilita del linguaggio. Il linguaggio che
compone la narrazione delle diverse metodologie della
ricerca e che presiede la sua successiva disseminazione. Vale
a dire non abusare retoricamente e specialisticamente delle
parole per non provocare disorientamento nella loro fruizio-
ne. Non abusare altresi, nella ricerca di una ingenua origi-
nalita, del potere affabulatorio delle parole. E allora essen-
ziale lavorare dentro le parole e non al loro intorno poiché
le parole fanno le cose, come afferma il John L. Austin @,
filosofo e linguista inglese. Per questo motivo quando dissi-
piamo il patrimonio linguistico delle parole indeboliamo il
pensiero che si forma attraverso di loro, oltre che alterare le
informazioni e la relazione tra le persone.

Ripartire per questo dalle parole, come emerge dall’in-
vito offerto ai dottorandi nella call Keywords. Parole della
ricerca in design, e in particolare nel confronto organizza-
to sotto il titolo Rivalutare gli approcci - destinato a riflette-
re sugli strumenti e sulle proposte teoriche che hanno a che
fare con rivalutazione degli approcci al design - appare una
strada ineludibile se consideriamo la mutevolezza strategi-
ca del fare ricerca in design. Ecco perché il perimetro circa
la discussione scaturita intorno al tavolo attraverso le paro-
le chiave proposte da Omar Tonella (rituale), Camilla Gironi
(ibrido), Fabiana Marotta (cartografia) e Pierfrancesco
Califano (metodo), include naturalmente il dibattito intor-
no al rinnovamento dei research methods. Ovvero come la
ricerca teorica si riversa nella pratica progettuale e come la
pratica progettuale si riverbera nella speculazione teorica,
alimentando e chiarendo le potenzialita sistemiche del desi-
gn in quanto problematico crocevia progettuale e culturale.
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Una premessa per certi versi tramutatasi in una sorta
di domanda rivolta ai dottorandi: in che modo “la paro-
la presentata” si inserisce nelle controversie di un dibattito
scientifico di una disciplina che, nel precisare i suoi caratte-
ri identitari, deve evitare ogni strumentale processo di idea-
lizzazione. Rischio non raro in quelle attivita di ricerca che
si esercitano con fatica in modelli dubitativi, optando vice-
versa per confortevoli pratiche assertive. Una circostan-
za per dire che “fare ricerca” include anche l'esito “negati-
vo” in quanto concreto risultato. In altre parole, & necessario
esortare i giovani ricercatori a esaminare non solamen-
te estesa espansione del design secondo una accessibi-
le prassi documentarista, all’inverso e cruciale indirizzar-

li a comprendere le contraddizioni di una parola che subisce
il fascino di aggettivi e declinazioni sempre piu pervasivi,
oltre a essere sovraccaricata dal termine piu seducente che
le viene in ogni condizione affiancato: interdisciplinarita.
Gravata dall’utilizzo acritico di questa parola, si genera una
frammentazione del design che spontaneamente & porta-

to a riconoscersi attraverso espressioni, mezzi e dispositivi
altrui. Considerati questi rilievi si potrebbe dire che la pras-
si della ricerca e da sperimentare di volta in volta e, se cosi
fosse, non dovrebbe non prevedere l'utilizzo di prelimina-

ri strumenti filologici e filosofici. Strumenti per sovrainten-
dere le nostre capacita deduttive e induttive nel fare ricer-
ca per il progetto (nelle sue diverse scale e aree) e ricerca
attraverso il progetto (nelle sue diverse declinazioni socia-

li e culturali). Quest’ultima, oltre a essere uno strumento per
conseguire un risultato, rende possibili indispensabili valu-
tazioni di tipo previsionale.

Dunque, se 'operazione di denominazione delle cose ci
permette di esprimere la realta cosi come la conosciamo, ¢ il
linguaggio scientifico, con la sua struttura ordinata, a dare
senso alle cose intorno a noi, I'aver inserito le parole in una
ampia rete di connessioni culturali riflette la complessita
del nostro mondo nel quale le parole assumono sfumature
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e accezioni molteplici in relazione ai contesti in cui vengo-
no utilizzate. Le parole come base di partenza per I'indagine
e la loro messa in relazione alla ricerca di possibili connes-
sioni rappresenta dunque un’operazione centrale per assol-
vere al compito predittivo del design, che partendo dalla
comprensione del presente immagina scenari futuri oltre-
passando con attenzione il limite del descrivibile.

Una delle parole consegnataci e, come si e detto, “ritua-
le”, un termine modernamente attraente in relazione alla
capacita “aggregante” riconosciuta al design. Collocato
all'interno di una prospettiva sociale, il rituale inteso come
fenomeno partecipativo e comunitario diventa strumento
di sviluppo di progetti di co-design che restituiscono, attra-
verso l'insieme degli artefatti locali, il senso di un model-
lo identitario e di appartenenza di una e a una comunita.

Il rituale, di conseguenza, diventa un fattore per promuo-
vere processi di innovazione e rigenerazione sociale oltre
che strumento per il design di agire attraverso il binomio
prodotto-servizio. Il passaggio poi a considerare il ritua-

le come artefatto - che pertanto puo essere co-progettato -
diventa dunque emblematico nell’'osservare con molta atten-
zione gli approcci alla pratica del design quando questa
assume una funzione di collettore tra i diversi attori in
campo con i quali agisce. Com’¢ noto, il rituale inteso come
metodologia per la co-progettazione porta con sé la capaci-
ta di preservare le tradizioni, le storie, la memoria che sono
linfa vitale per “restituire le identita sottratte dalla contem-
poraneita vissuta solo nel presente”. La conoscenza della
dimensione rituale consente inoltre di entrare nell’estensio-
ne antropologica del territorio per comprenderne appieno
'intreccio fenomenologico tra cultura materiale e immate-
riale in esso presente.

Il concetto di “ibrido” scelto nella seconda presenta-
zione € messo in relazione con la ricerca nel campo delle
human augmentation, che si pone l'obiettivo di “assistere o
aumentare le naturali capacita cognitive, fisiche e sensoriali
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umane” attraverso I'uso e lo sviluppo di tecnologie indos-
sabili. La parola ibrido, cosi come quella di rituale poc’anzi
approfondita, apre una molteplicita di connessioni possibili,
a partire dalla sua accezione biologica fino all’utilizzo che se
ne fa anche in ambito critico, analizzando le nuove integra-
zioni tra arte e design. Al di la, infatti, delle strette implica-
zioni correlate al tema dell’indagine, che apre allo storico
tema delle protesi e ai limiti degli attuali strumenti e metodi
di progettazione del design in relazione ai bisogni, cio che
rende la riflessione avvincente & 'ampiezza della prospetti-
va in cui inserire questo ambito della disciplina che riflette
sulla “costruzione di nuove modalita di essere umani”. Nella
prospettiva della costruzione di un “open design”, ritorna-
re a riflettere sul legame tra artificialita e biologia significa
dare senso ad azioni di progettazione che considerino I’eco-
sistema in cui siamo immersi, ibridando e integrando saperi
e competenze provenienti dalle scienze cognitive, dal desi-
gn e dalla semiotica, nella costruzione di una metodologia
condivisa.

Ancora, il termine scelto “cartografia” introduce al tema
della rappresentazione della realta supposta come oggetti-
va relazionandola a forme di controllo e potere. Partendo
dall’analisi della mappa, non mai considerata come “regi-
strazione inerte di un paesaggio morfologico ma come stru-
mento di legittimazione di un progetto politico in cui resta-
no latenti i dispositivi retorici e persuasivi” si intuisce
I'autonomia di questa forma di rappresentazione che riflet-
te autorita prevalente del momento, costruendo una rete di
relazioni e di gerarchie che prescindono dalla mera descri-
zione. L'interesse della dissertazione risiede nella messa in
discussione del principio di “verita”, e nel suggerimento a
leggere la stessa come espressione inevitabile di un sistema
di potere che la produce. Si fa avanti una idea “pluralistica”
del design in una visione contemporanea che si salda con
le parole gia citate sopra, “rituale” e “ibrido” e che sostitui-
sce a una immagine definitiva della disciplina una pratica di
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produzione di artefatti ancora capaci di veicolare significa-
ti, credenze e valori. Il passaggio all’analisi dei meccanismi
di potere che regolano e veicolano la produzione della cono-
scenza scientifica e tristemente illuminante, ma apre a una
urgente riconsiderazione sulla “produzione del discorso” e
sulle regole della sua circolazione.

L’ultima presentazione apre la discussione a partire dalla
parola “metodo”, ponendosi la questione ancora aperta: A
cosa serve un metodo per il design? L’argomentazione pone
l'accento su tre questioni fondamentali che attengono ai
discorsi (storici e contemporanei) sul design, la contrappo-
sizione tra razionalita e intuizione - tema emerso nel dibat-
tito sviluppatosi in seno al Deutsche Werkbund, ma apparso
gia prima - 'assenza di una “definizione chiara e condivi-
sa della terminologia utilizzata”, e soprattutto il dibattito sul
ruolo del sapere scientifico nella progettazione.

Tornare a parlare di metodo e di metodologia signifi-
ca, come in ogni approccio scientifico e filosofico, rimette-
re al centro le struttura con il suo ordine e il suo linguaggio
specifico, per evitare di trascinarsi il fardello di semplifica-
zioni e ambiguita che “offuscano la precisione delle osser-
vazioni e delle valutazioni” e le interpretazioni dei dati. Il
discorso pur ponendosi nel campo della teoria, lungi dall’es-
sere astratto, ha il merito di sottolineare I'urgenza di aggior-
namento che investe anche il metodo, per affrontare la
complessita di questioni crescenti che la progettazione e
chiamata a considerare e gestire nella fase processuale.

Perché dunque ¢ utile ripartire dalle parole? La discus-
sione fertile indotta dal tema della call Keywords. Parole
della ricerca in design, ha dato testimonianza della validi-
ta di riconsiderare i discorsi sul design. Come il Palomar di
Calvino, consapevole della limitatezza della lingua, della
sua impossibilita di descrivere tutto ed esaurire i contenu-
ti, rimane inevitabile per 'evoluzione della disciplina del
design riflettere sullo sguardo e sugli approcci per definire
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nuovi metodi per delimitare e contemporaneamente accre-
scere proporzionalmente il suo statuto valoriale.

NOTE

@: John L. Austin, (1911-1960), sostiene che ogni espres-
sione linguistica sia in realta un’azione pratica. Si legga a
tal proposito How to Do Things with Words (1962); tradot-
to in italiano da Carla Villata: Come fare cose con le parole,
Marietti 1820, Bologna, 2019.
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Abstract ITA
L’utilita di un metodo per l'attivita progettuale € oggetto
di discussione polemica. Tre questioni, su tutte, costituis-
cono la difficolta di affrontare il dibattito costruttivamente:
I'idea di una contrapposizione tra razionalita e creativita, la
mancanza di una definizione chiara e condivisa della termi-
nologia utilizzata, il problema del ruolo del sapere scientifi-
co nella progettazione.

Di fronte alla proliferazione delle teorie e, di conse-
guenza, delle applicazioni del design, ritornare su questio-
ni metodologiche - e chiarirle da un punto di vista concet-
tuale - significa rintracciare gli elementi comuni ad attivita
molto dissimili. Cio sembra essere confermato da un appa-
rente paradosso: mentre i metodi progettuali sono ogget-
to di discussione critica in seno alla teoria del design, e solo
con reticenza vengono accolti da progettisti e aziende, negli
ultimi decenni sono state pubblicate numerose raccolte che
si sono poste l'obiettivo di collezionare metodi.

Confrontandosi da un punto di vista prettamente teorico
con ampio dibattito sul tema, il contributo si pone I'obiet-
tivo di sgomberare il campo dalle ambiguita, dalle contrad-
dizioni e dalle semplificazioni che offuscano la precisione
delle osservazioni e delle valutazioni. Si tratta di un lavoro
di chiarimento concettuale, preliminare alla definizione di
una nozione di metodologia della progettazione che possa
soddisfare la molteplicita di significati e di applicazioni che
ha oggi la nozione di “design”.

Abstract ENG

The usefulness of a method for design activity is the
subject of polemical discussion. Three issues, out of all of
them, make it difficult to approach the debate constructi-
vely: the idea of an opposition between rationality and crea-
tivity, the lack of a clear and agreed definition of the termi-
nology used, the problem of the role of scientific knowledge
in design.
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Faced with the proliferation of theories and, conse-
quently, of design applications, returning to methodologi-
cal questions - and clarifying them from a conceptual point
of view - means tracing the common elements of very dissi-
milar activities. This seems to be confirmed by an apparent
paradox: while design methods are the subject of critical
discussion within design theory, and only with reluctan-
ce are they received by designers and companies, numerous
collections have been published in recent decades that have
set out to collect methods.

By confronting the broad debate on the subject from a
purely theoretical point of view, the contribution aims to
clear the field of ambiguities, contradictions and simplifi-
cations that cloud the precision of observations and evalua-
tions. It is a work of conceptual clarification, preliminary to
the definition of a notion of design methodology that can
satisfy the multiplicity of meanings and applications that
the notion of 'design' has today.

Parole chiave
metodologia, metodo, progettazione, scienza, creativita

Keywords
methodology, method, design, science, creativity

INTRODUZIONE. L'UTILITA DEI METODI IN DESIGN

L’utilita di un metodo per 'attivita progettuale & ogget-
to di discussione polemica. Una metafora stagionale sugge-
risce che il tema ha vissuto inverni ed estati, momenti di
grande investimento teorico e momenti di disinteresse.
Nonostante la sua ciclicita, non sono stati molti i tentati-
vi di affrontare sistematicamente I'argomento. Il dibatti-
to € rimasto cosi ancorato a questioni preliminari, che poco
hanno a che fare con gli aspetti piu sottili e cruciali del
problema: perché si dovrebbe adottare un metodo razionale
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e oggettivo per un’attivita creativa come quella progettua-
le? In che modo un singolo metodo, o un insieme di proce-
dure formalmente esplicitate, possono rispondere alla plura-
lita dei problemi progettuali con cui oggi ci confrontiamo?
Qual e, se esiste, la differenza tra metodologia e metodo?

Se l'obiettivo delle metodologie & eliminare la casualita e
prevedere quanto piu precisamente il risultato del processo
progettuale, quale sarebbe il ruolo del progettista?

Rispetto al dibattito sui metodi in design emerge tuttavia
un'immagine paradossale. Come sottolinea J. Daalhuizen
(2014), se € vero che i metodi progettuali sono oggetto di
discussione critica, e solo con reticenza vengono accolti da
progettisti e aziende, & vero anche negli ultimi decenni sono
state pubblicate numerose raccolte che si sono poste 'obiet-
tivo di collezionare metodi. Un confronto tra due pubblica-
zioni, uscite a distanza di circa cinquant’anni, rende imme-
diatamente chiaro il paradosso evidenziato da J. Daalhuizen.
Come e noto, un gruppo di ricerca guidato da Alberto
Rosselli, all’inizio degli anni settanta pubblico una collezio-
ne di metodi progettuali (Cecchini e Rosselli, 1973). Dopo
accurata selezione, vennero presentati e discussi sette meto-
di. Nel 2016, un gruppo di ricerca guidato da Yuma Sakae ha
tentato un’impresa simile, sebbene con un approccio anali-
tico diametralmente opposto (Sakae et al., 2016). Ebbene,
in questo secondo caso, dopo aver analizzato 2000 paper e
3000 siti web, vennero estratti 500 metodi progettuali, di
cui solo 174 degni di ulteriore approfondimento.

Cercando di inquadrare teoricamente la loro ricer-
ca, Y. Sakae e il suo gruppo hanno sottolineato che il gran-
de numero e la varieta dei metodi progettuali rintracciati
potrebbe dipendere da una complessificazione dell’attivita
progettuale. La crescita della scala e della complessita degli
artefatti, la diversificazione dei valori e delle necessita degli
utilizzatori finali, e non ultima la crescente pressione delle
questioni ambientali e sociali, sarebbero tutti fattori che
incrementano il numero degli elementi che un progettista
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deve tenere in considerazione. Lo sviluppo di un metodo su
misura alle proprie esigenze sarebbe stata dunque la rispo-
sta alla complessita della situazione.

Se, come fa J. C. Lavrsen, guardiamo alla storia dei meto-
di progettuali dal punto di vista del loro ciclo di vita ci
rendiamo facilmente conto che lo sviluppo e la succes-
siva implementazione dei metodi costituira un impor-
tante ambito di ricerca per il futuro (Lavrsen et al., 2022).
Affrontare le complesse sfide sociali, culturali e tecnologi-
che su scala globale sara impossibile fintantoché il dibatti-
to intorno ai metodi della progettazione rimarra ancorato
a vecchie questioni, a riluttanti prese di posizioni o a mode
intellettuali.

Tuttavia, se e vero che il tema e importante, € vero anche
che esso non si lascia trattare in maniera esaustiva e siste-
matica. Potrebbe essere utile, a tal fine, un compito preli-
minare e pertanto molto piu modesto: quello di sgombe-
rare il campo dalle ambiguita, dalle contraddizioni e dalle
semplificazioni che offuscano la precisione delle nostre
osservazioni e, di conseguenza, delle nostre valutazioni. Tre
questioni, su tutte, costituiscono la difficolta di affrontare
il dibattito costruttivamente: la contrapposizione tra razio-
nalita e intuizione, la mancanza di una definizione chiara e
condivisa della terminologia utilizzata, il problema del ruolo
del sapere scientifico nella progettazione.

RAZIONALITA E INTUIZIONE

A ben vedere, dietro a buona parte delle discussioni
intorno ai metodi progettuali si cela il vetusto dibattito tra
razionalismo e intuizionismo, oggettivita e creativita, scien-
tificita e buon senso. Come & noto, tale dibattito informo
le discussioni teoriche fin dagli albori del discorso meto-
dologico nella progettazione. Ma, bisogna dirlo, la scien-
tifizzazione dell’attivita progettuale fu indotta da motiva-
zioni che, ancora oggi, sono difficili da non tenere in seria
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considerazione.® Innanzitutto, a imporre strumenti ogget-
tivi di analisi fu l'inadeguatezza dell’esperienza tramanda-
ta e dell’intuizione di fronte alla complessita, alla varieta e
all’ampiezza di nuovi problemi progettuali. Gli stessi motivi
mostrarono 'impossibilita per il progettista di affrontare da
solo nuove sfide produttive, sociali e ambientali. L’esigenza
di lavorare in équipe, insieme alla necessita di confrontar-
si con discipline fino a quel momento escluse dall’alveo
della progettazione, richiesero di fondare le proprie scel-
te su chiari criteri di valutazione decisionale. Inoltre, fu la
maturita raggiunta dal design come disciplina accademi-
ca a richiedere di cogliere con strumenti teorici piu raffi-
nati la natura, le caratteristiche e le possibilita dell’attivita
progettuale. Da un lato, una nuova generazione di studen-
ti non si accontento di un sapere vago e non sufficientemen-
te formalizzato; dall’altro, una nuova generazione di docen-
ti comprese I'importanza di conferire dignita epistemica
e accademica all’attivita progettuale. Infine, una maggio-
re politicizzazione dell’attivita progettuale e una crescen-
te attenzione ai problemi piu delicati del’lambiente umano e
della societa suggerirono il ricorso a strumenti intellettuali
e operativi piu sofisticati.

Come suggerisce M. Chiapponi (1989), “cio ha avuto il
merito di strappare la progettazione dall’aura ‘artistica’ e
di aumentare il tasso di scientificita” (p. 55) ed e innegabi-
le che 'approccio scientifico alla progettazione ha condotto
alla spersonalizzazione dell’attivita progettuale e, dunque, a
una sua possibile modellazione. In breve, come evidenzia K.
Wallace (2011), esso ha consentito una sistemazione concet-
tuale chiara, accessibile, oggettiva, ma soprattutto trasmis-
sibile e riutilizzabile, del sapere pratico dei progettisti. Un
saper fare che e stato sovente ritenuto opaco e impenetrabi-
le, e a cui sono state attribuite, a torto o a ragione, le ambi-
guita e le ambizioni del genio artistico.

Da questa prospettiva, la nozione di metodo assume un
significato che non potrebbe emergere se ci fermassimo
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al dibattito tra razionalismo e intuizionismo. Il metodo e
oggettivo, ripetibile, intersoggettivo e trasmissibile. Per tale
motivo, il trasferimento di conoscenze procedurali, quali
sono in parte le conoscenze progettuali, dipende in modo
determinante dai metodi utilizzati. E dunque impossibi-
le negare la loro importanza pedagogica, cosi come e indi-
scutibile il fondamentale ruolo che essi svolgono (o possono
svolgere) nella comunicazione interna ed esterna al lavo-
ro progettuale. Non sorprende percio che N. Cross (2008)
abbia rintracciato proprio in questa razionalizzazione della
progettazione i motivi dell’accettazione e dell’adozione del
pensiero progettuale in altri ambiti del sapere.@
Nonostante cio, come gia accennato, l'utilita di un meto-
do per l'attivita progettuale & fonte di dibattito. E possibi-
le affermare che una delle cause principali della sterilita del
dibattito intorno ai metodi del design sia da rintracciare nel
disaccordo sul significato delle locuzioni “metodo di desi-
gn” e “metodologia del design”.

IL PROBLEMA DELLA DEFINIZIONE

Anche un’analisi superficiale dei testi e dei dibatti-
ti sui metodi del design evidenzia facilmente la confusione
semantica che avvolge i termini “metodo” e “metodologia”.
Chi li utilizza esplicita raramente il livello di astrazione a
cui sta pensando e le discussioni si trasformano spesso in
disaccordi poco fecondi.

Fin dagli albori del discorso metodologico nella proget-
tazione, non e stato inusuale sovrapporre il significato delle
parole “metodo” e “metodologia”. Ancora oggi, il termine
“metodo” ha un’estensione che va dall’essere utilizzato come
parola ombrello per indicare tutti gli strumenti, le proce-
dure, e gli ausili che facilitano il processo progettuale, fino
ad arrivare all’identificazione del metodo come una descri-
zione dettagliata di come un determinato scopo puo essere
raggiunto (Lavrsen et al., 2022).
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Alcuni sforzi per chiarire e distinguere metodo e meto-
dologia sono stati fatti, soprattutto in ambito ingegneristi-
co. V. Hubka (1982) ha, per esempio, definito la metodologia
della progettazione come una “teoria generale delle proce-
dure” che costituiscono il processo progettuale. G. Pahl et
al. (2007) definiscono la metodologia della progettazione
come un “piano concreto d’azione per la progettazione di
sistemi tecnici”. L. A. Moreno Toledano e E. Rogel Villalba
(2012), confinando il discorso al design industriale e facendo
leva sulle etimologie, hanno distinto tra “processo proget-
tuale” (serie di fasi successive volte alla realizzazione di un
artefatto), “metodo” (insieme di procedimenti intellettua-

li e operazionali volti a pensare e pianificare una strategia
per raggiungere un fine determinato) e “tecnica” (insieme
delle abilita necessarie a raggiungere un risultato). In questo
senso, la metodologia dovrebbe essere intesa come un ambi-
to disciplinare che studia ed elabora metodi. J. Daalhuizen
(2014) pone invece una differenza terminologica relativa-
mente alla “metodologia della progettazione™ da un lato,
essa puo essere intesa come una disciplina accademica che
studia e, in alcuni casi, elabora i metodi della progettazio-
ne; dall’altro, come un insieme di metodi per risolvere una
precisa classe di problemi. Considerati dalla sua prospetti-
va, i metodi sarebbero degli strumenti cognitivi che aiuta-
no il designer nel suo lavoro. P. Badke-Schaub e E. Voute
(2018) hanno proposto di parlare del rapporto tra metodolo-
gia e metodo in termini scalari, secondo una gradualita che
va dall’astratto e generale al concreto e particolare.

A tali tentativi definitori si deve riconoscere il merito di
precisare aspetti diversi della questione che stiamo affron-
tando. Senza dubbio pero, oggi la piu completa definizione
di questo ambito e giunta dal lavoro di K. Gericke, C. Eckert
e M. Stacey. In una conferenza del 2017, dal titolo What do
we need to say about a design method?, i tre autori pongo-
no una differenza tra metodologia, processo, metodo, linee
guida e strumento:
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Metodologia. Nella progettazione, un approccio chia-
ramente ed esplicitamente articolato alla produzione di
progetti per una classe di sistemi, che specifica in modo
piu o meno dettagliato le attivita da svolgere, la relazione e
la sequenza delle attivita, i metodi da utilizzare per parti-
colari attivita, gli artefatti informativi che devono essere
prodotti dalle attivita e utilizzati come input per altre attivi-
ta, e il modo in cui il processo deve essere gestito, cosi come
(tacitamente o esplicitamente) il paradigma per pensare al
problema della progettazione e le priorita date a particola-
ri decisioni o aspetti della progettazione o modi di pensare
alla progettazione.

Processo. Nella progettazione, (1) una sequenza formal-
mente specificata di attivita da svolgere nello sviluppo di un
particolare progetto, o di una classe di progetti, che spesso
sara un'applicazione o una personalizzazione di una meto-
dologia a un particolare problema. (2) L'effettiva sequenza di
attivita svolte nello sviluppo di un progetto, che puo corri-
spondere piu 0 meno bene a qualsiasi processo formalmen-
te specificato.

Metodo. Una specificazione di come deve essere raggiun-
to un determinato risultato. Cio puo includere specifiche su
come devono essere mostrate le informazioni, quali infor-
mazioni devono essere utilizzate come input del metodo,
quali strumenti devono essere utilizzati, quali azioni devono
essere eseguite e come, e come il compito deve essere scom-
posto e come le azioni devono essere sequenziate.

Linee guida. Nella progettazione, una dichiarazione di
cosa fare quando, o cosa dovrebbe accadere in particola-
ri circostanze. Una regola dovrebbe essere violata solo per
una buona ragione, con un'attenta considerazione delle
conseguenze.

Strumento. Un oggetto, un artefatto o un software che
viene utilizzato per eseguire un'azione (ad esempio per
produrre nuove informazioni di progettazione). Gli stru-
menti possono essere basati su particolari metodi, linee
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guida, processi o approcci o possono essere ambienti gene-
rici che possono essere utilizzati insieme a molti metodi.
(Gericke et al., 2017, p. 105. Tr. it. mia)

Secondo questa definizione, la metodologia della proget-
tazione e dunque un approccio indirizzato verso una deter-
minata classe di problemi, che combina metodi, linee guida
e strumenti, per esplicitare, in maniera piu o meno detta-
gliata, un processo progettuale. In essa possiamo riconosce-
re una componente ermeneutica (“metametodologia” o meto-
dologia generale), ovvero lo studio dei fondamenti logici
(paradigma per pensare alle priorita) e operativi (paradigma
per pensare al problema progettuale) su cui si basa la strut-
tura del processo progettuale; e una componente prasseologica
(“metodologia” o metodologia particolare), ovvero la combi-
nazione di procedure formali e manipolative per porre e
risolvere problemi di una determinata classe di sistemi.

E questa una definizione completa dal punto di vista
formale. Essa ha il merito di definire con chiarezza i termi-
ni la cui incomprensione potrebbe generare frustranti
discussioni. Esplicita i rapporti tra i termini e chiarisce, in
maniera estesa, cosa possiamo aspettarci e non aspettarci
da una metodologia della progettazione. In piu, non ingab-
bia l'intuizione in una stringente elencazione protocollare.
Certamente, essa e cosi puntuale e dettagliata che potrebbe
essere accusata di non avere il dono dell'immediatezza. Nel
tentativo di renderla leggermente piu accessibile, si potreb-
be sintetizzare con la meno dettagliata definizione di meto-
dologia della progettazione data da G. Bonsiepe (1975): “un
insieme di strumenti di navigazione, che rendono piu agevo-
le Porientamento durante il processo progettuale” (p. 147).

UN'IDEA FUORVIANTE DI SCIENZA

La scelta di una precisa definizione di metodo e di meto-
dologia, cosi come la volonta di adottare o meno metodi
progettuali, dipende dal modo in cui intendiamo il design.
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Chi crede che il design, in quanto ambito di studio e pratica
creativa, debba essere considerato campo del sapere scienti-
fico al pari delle scienze naturali, adotta una strict perspective
del metodo e della metodologia; chi, al contrario, crede che
il design sia un’attivita creativa in cui possa prevalere I'in-
tuizione e il buon senso, adotta una pragmatic perspective. A
opporsi, come detto, sarebbero pensiero razionale e pensie-
ro creativo. A ben vedere, entrambe le posizioni sembra-
no far leva su un’idea monolitica di design e su un’idea poco
informata di scienza. Due idee parziali, tuttavia, non fanno
un’idea completa di metodo o di intuizione. In realta, utiliz-
zare un metodo razionale e oggettivo per tentare di risolvere
un problema progettuale non equivale ad averlo risolto; cosi
come rifiutare a priori qualsiasi metodo non significa che
un problema progettuale si lascera risolvere intuitivamente.

L'atteggiamento scientifico nell’attivita progettuale
presuppone e, anzi, ha tra i suoi motivi fondanti I'idea che
il rapporto costitutivo tra progetto, intuizione, innovazio-
ne e societa sia inaggirabile. Tale rapporto non € monoliti-
co ma, ci ricorda M. Chiapponi (1989), “si frantuma in una
variegata realta fenomenica” (p. 56). Progetto e intuizio-
ne, cosi come progetto e innovazione, e progetto e societa,
sono in un rapporto di causalita circolare e non e possibile
pertanto istituire tra loro gerarchie valoriali. Dunque, se per
metodo intendiamo una procedura che “partendo da deter-
minate premesse, conduca linearmente a un certo risultato”
ci collocheremmo “agli antipodi della creativita, dell'inno-
vazione e della scoperta. Parlare di metodologie progettua-
li sarebbe dunque una contraddizione in termini, e verreb-
be completamente disatteso uno dei motivi fondamentali
dell’introduzione del metodo nella progettazione, ossia
quello di riportare quest’ultima nell’alveo della oggettivita
scientifica” (Chiapponi, 1989, p. 53).

Un’idea troppo semplicistica di metodo progettua-
le si nutre di un fraintendimento. Quello di volere attri-
buire alla nozione di metodo progettuale le caratteristiche
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della nozione di metodo in campo epistemologico. Secondo
la fortunata definizione di K. Dorst (2008), mettendo “tra
parentesi” tre aspetti fondamentali dell’attivita progettuale
(il progettista, il contesto e gli artefatti), i metodologisti del
design coltivano, in alcuni casi, I'aspirazione (o, forse, I'illu-
sione) di creare un metodo sistematico, un metodo-grimal-
dello, che ci fornisca definitivamente 'armamentario intel-
lettuale e operativo in grado di affrontare ogni problema
progettuale in qualsiasi situazione problematica, a prescin-
dere dalla sensibilita del progettista.

Tale feticismo dei metodi, lo sappiamo, & contrario a un
atteggiamento scientifico critico. E inoltre poco informa-
to, poiché rinnova quelle aspirazioni universaliste e dogma-
tiche che da tempo le branche piu aggiornate del sapere
scientifico hanno accantonato. Il lento ma miliare passaggio
dall'epistemologia della rappresentazione all’epistemologia
della costruzione ha contribuito, a partire dalla fine dell’ot-
tocento, a far crollare le certezze che faticosamente la scien-
za moderna aveva concorso a costruire. Sono cosi emerse
nuove forme di razionalita, piu limitate e aperte rispet-
to alla riduzione razionalista cartesiana. Ma, come & noto,

a nuove forme di razionalita corrispondono nuovi metodi
d’indagine.

Come abbiamo visto, il “problema della demarcazione”
del progetto rispetto alla scienza e insito nella fondazio-
ne del design contemporaneo. Recentemente l'argomento
e stato oggetto di un felice dibattito che ha visto contrap-
porsi da un lato R. Farrell e C. Hooker (2012, 2015), e dall’al-
tro P. Gall e P. Kroes (2014, 2015). Il dibattito, sintetizzan-
do, sembra constatare che la possibile sovrapposizione tra
progetto e scienza passa l'identificazione di queste due
attivita umane come procedure di problem-solving. 1l rico-
noscimento dell’'uomo, e in special modo del progettista,
come risolutore di problemi divenne centrale nel dibatti-
to internazionale fin dal 1961, da quando cioe come tema
della International Design Conference di quell'anno fu scelto
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“Man/Problem solver”. Certamente risolvere problemi e
una caratteristica tra le piu distintive dell’essere umano e
senza dubbio il design € la pratica in cui tale caratteristica
si esprime nelle sue forme piu sofisticate e complesse. Ma,
prima l’etologia e la psicologia comparata, e oggi I'infor-
matica e gli studi intorno all’intelligenza artificiale, hanno
ampiamente dimostrato che tale caratteristica non e esclusi-
va dell’essere umano. Se ci limitassimo a considerare 'uomo
come un risolutore di problemi e la progettazione solo come
il campo d’azione in cui questa capacita si esprime, potrem-
mo allora si certamente coltivare I'ambizione di una pana