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Ci sono molte ragioni per esprimere la mia soddisfazione a introdurre
una Conferenza nazionale Sid come quella che si € svolta a Pesca-

ra. L'occasione e stata molto positiva, non soltanto per la ricchezza
culturale delle due giornate, per la qualita dei discussant e delle re-
lazioni dei ricercatori, per I'eccellenza dell'ospitalita e la felicita degli
incontri e degli scambi personali. In questa breve prefazione, voglio
sottolineare in particolare un‘altra di queste ragioni, che attiene alla
rilevanza dei contenuti e dei temi al centro del dibattito. Diversita. Per-
sone, Contesti e Discipline: i quattro sostantivi sui quali si @ modellata la
discussione rappresentano, ciascuno per s&, un universo di significati.
Nel momento in cui i curatori hanno connesso tre di questi sostantivi
(Persone, Contesti e Discipline) a quello principale (Diversita), si € inne-
scato un processo non puramente sommatorio, né limitato alla pura
semantica. Questi concetti, filtrati attraverso il prisma di ricerche,
interventi, domande, progetti, hanno finito per produrre un fecondo
cortocircuito che ha alimentato la riflessione sulla natura profonda
del design, sullo spettro delle sue aree di intervento e del suo ruolo di
guida in molti processi nel mondo contemporaneo.

Come fanno giustamente notare i curatori Antonio Marano e Giu-
seppe di Bucchianico nella loro Introduzione, il design € capace, pit e
meglio di altre discipline, di identificare il sistema dei valori “necessari
ad avviare processi di transizione verso scenari di coesione sostenibili
e inclusivi, ma anche innovativi e per le persone”. Aggiungerei che il
design ha un'attitudine specifica che lo mette in grado di affrontare i
problemi, ponendosi all'intersezione di diverse pratiche e saperi, se-
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condo un principio di collaborazione e interdisciplinarita che trova la
sua sintesi attraverso il progetto. Per questa ragione il design, piu e
meglio di altre discipline, € in grado di affrontare progettualmente le
problematiche sociali, culturali, ambientali che ci vengono quotidia-
namente poste dal nostro mondo turbolento. E lo fa alla scala dell’'u-
mano, ponendosi dalla parte dei bisogni delle persone, in tutta la loro
straordinaria varieta e specificita.

A dire il vero, da molti decenni ormai il design ha smesso di esse-

re una funzione esclusiva dell'impresa e dell'economia - se mai sia
stato davvero soltanto questo. E un aspetto della storia del design
trascurato dalle narrazioni correnti ma che, viceversa, ha un peso as-
sai rilevante nelle vicende del secondo Novecento. Il punto € ben mo-
strato dal numero monografico di “Ais/Design Journal” del 2019-20,
dedicato appunto al Social Design.(1) Come spiegano i curatori Fran-
cesco Guida, Marinella Ferrara, Mario Piazza e Paola Proverbio nel
testo introduttivo, il volume vuole rendere tributo a quel design “che
sposta la sua attenzione e il suo lavoro verso la concezione dell'insie-
me dei processi, dei prodotti e dei servizi destinati a favorire migliori
condizioni di vita per l'intera comunita”. Ma il merito di questo numero
monografico sta, soprattutto, nell'aver reso “evidente quanto mol-

ti dei temi di oggi abbiano radici profonde nel Novecento. Quanto le
pratiche oggi in voga debbano essere rilette attraverso una maggiore
consapevolezza e conoscenza del passato”

Perdonerete se mi concedo il vezzo, in qualita di studiosa che ha in-
segnato per decenni storia del design, di indicarne sommariamente
qualche pietra miliare. Sono moltissimi, troppi, i nomi e le esperienze
che si potrebbero citare per comporre la mappa ideale di un desi-

gn operante nella societa, nell'ambiente, nella cultura, nella cura e
nell'inclusione. Non posso neppure tentare una sintesi, perché non

e questa la sede per farlo, ma posso rinviare a un recente volume di
Dario Scodeller (2023) che riesce a comporre una parte consistente di
questo paesaggio ancora non sufficientemente storicizzato.

Tuttavia, fatemi dire almeno che un allargamento del raggio d'azione
del progetto si fa esplicito gia a partire dagli anni Sessanta del No-
vecento. Emerge in quel tempo la necessita di affrancarsi dalla sola
dimensione del mercato — gia corroso dai meccanismi del consumi-
smo, dello spreco, dell'inquinamento e dello sfruttamento delle risor-
se — per orientarsi a un progetto che favorisca migliori condizioni di
vita per tutta la comunita. Matura allora la convinzione che il designer
debba rispondere non soltanto all'imprenditore, ma anche (e ancora di
pit) alle istituzioni pubbliche e alla societa nel suo insieme. Si fa stra-
da, in quegli anni lontani, I'idea della responsabilita sociale del designer,
se non come compito precipuo ed esclusivo, almeno come elemento
fondante di una consapevolezza critica del proprio ruolo nella societa.
Come punto di partenza per il mondo del design non si pud che par-
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tire dal contributo di due grandi protagonisti della teoria del design
del Novecento: Tomas Maldonado e Victor Papanek che, seppure

da versanti assai lontani e per certi versi opposti, hanno istituito un
pensiero attorno a questi problemi sul quale la cultura del design é
chiamata ancora a confrontarsi. Essi hanno avuto “il merito, quasi ri-
voluzionario, di intuire che quelle stesse competenze progettuali, se
poste in rapporto con altri campi del sapere, possono essere messe al
servizio del cambiamento sociale”, come scrive Pierfrancesco Califano
(2023). E possono farlo non in astratto, ma attraverso una sostan-
ziale revisione del delicato rapporto che lega il sistema degli oggetti

a quello del sistema dei bisogni nel mondo sociale. | loro due grandi
libri — La speranza progettuale (1970) e Design per il mondo reale (1971)
— riflettono un dibattito lungo almeno un decennio e ne sono di fatto
la sintesi finale. Gli anni Sessanta sono stati infatti testimoni della
comparsa sulla scena delle questioni sollevate dai movimenti ecologi-
sti e pacifisti, dalle proteste universitarie per la presa della parola, dal
pensiero e dall'azione femminista, dall'emergere della cultura della
differenza e anche dal protagonismo del mondo cattolico verso nuove
forme di assistenza e accoglienza. Il modello sociale allora dominan-
te viene radicalmente messo in discussione dalle fondamenta. Con il
sostegno di forti istanze politiche, si aprono le porte a una concezione
della societa insieme egualitaria e inclusiva, attenta alle esigenze del-
le minoranze e a una prospettiva di integrazione, di socializzazione e
di emancipazione di tutti i suoi membri di cui il design ha saputo farsi
interprete. Lo ha fatto in modo randomico, discontinuo, talvolta at-
traverso la progettazione di prodotti, talaltra con provocazioni situa-
zioniste, talaltra ancora con documenti programmatici, ma sempre in
modo consapevole ed efficace.

Dunque, possiamo dire che queste tematiche sono presenti nel mon-
do del design, della sua cultura, della sua didattica e nei suoi prodotti
fin dalla seconda meta del secolo scorso. E che la coscienza piena del-
la necessita di affrontarle si € venuta via via precisando nei decenni
successivi e fino a noi. Quello che ci segnala la Conferenza Sid di Pe-
scara rappresenta, pero, una novita importante, che voglio ricordare
con forza. Le giornate di Pescara hanno messo in luce i due aspetti pit
contemporanei dei problemi emersi decenni fa.

Prima di tutto, le ricerche e le idee di ricerca esposte durante la Con-
ferenza indicano che attorno alla diversita esistono oggi una nuova
consapevolezza, un nuovo contesto e una nuova articolazione te-
matica e progettuale. La ricchezza e varieta dei contributi proposti
compongono, a ben vedere, quello che potremmo chiamare il nuovo
ecosistema delle diversita. Parlo di ecosistema perché la concezione
della o delle diversita, gia a partire dalla cultura greco-romana, non

si presenta in forma lineare, come si potrebbe ritenere. Certo, dalle
origini la diversita e soprattutto I'altro e I'altrove, € il barbaro che bal-
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betta parole indistinguibili, & la lontananza che richiede un confine:
dunqgue, a partire dall'etimo, diversita (diversitas) non & una parola di
apertura, ma un imperativo che invita a volgerci (vertere) altrove (dis).
Benché nel cuore di questa tradizione sia nascosto un nocciolo ne-
gativo, dettato forse da una prudenza guardinga nei confronti di un
ambiente circostante non ancora tutto sotto controllo, diversita & una
parola che nel tempo ha assunto tutte le sfumature possibili. Fin dai
primordi in essa si annidano anche i valori positivi della pietas, della
solidarieta e, perché no?, della curiosita. Oggi la diversita si € caricata
a tal punto di significati positivi che rischiamo di interpretarla come
valore assoluto, in sé e per sé. La consapevolezza del ruolo essenziale
della biodiversita per la salute del pianeta e stata utilizzata come po-
tente metafora e ha rafforzato questo approccio, anche se credo indi-
spensabile guardarsi dalla tentazione di trasferire pedissequamente
alcune conquiste della conoscenza scientifica nel modo del design.
La verita € che, nel design, ci troviamo di fronte a un flusso costan-
te di trasformazioni che assomiglia sempre di piu al percorso delle
montagne russe, con le loro “discese ardite e le risalite”, (2) le curve
all'indietro e le circonvoluzioni che ci portano a stare a testa in giu.
Cosi, possiamo di certo leggere a grandi campiture la storia della no-
stra civilta come una battaglia tra I'omogeneo e il diverso. La moder-
nita ha cercato, traendo forza dalle sue radici illuministe, di stabilire
I'idea dell’'uguaglianza tra gli esseri umani. Le rivoluzioni industriali,
spinte dalla forza dell'economia e della tecnica, statuiscono con I'idea
di standard la forma insieme piu sublime e al tempo stesso deleteria
dell'uguaglianza. Il mercato, la globalizzazione e le potenti, flessibili

e pervasive tecnologie contemporanee spingono a rimescolare tutti i
parametri, favorendo le logiche dell'individualismo e della personaliz-
zazione. Anch'essi sono fenomeni a doppia faccia, dove la diversita e
talvolta interpretata come rifiuto e discriminazione.

Non voglio addentrarmi ulteriormente su questo tema, che e stato
ben affrontato nell'esaustiva Introduzione agli Atti, dove ne vengono
approfondite le ragioni e documentate le articolazioni, e dove si chia-
risce qual € il senso della parola diversita adottato dalla Conferenza.
Il secondo punto di novita su cui mi voglio soffermare € il fatto che
questi temi, oltre ad alimentare una progettazione sempre piu social-
mente orientata, sono diventati a pieno titolo oggetto della ricerca
avanzata di design. E un punto di straordinaria importanza per una
societa scientifica come Sid, anche perché non era per nulla scontato.
Direi di pit: questi argomenti sono diventati la componente portante,
se non quella principale, delle ricerche in design. Mi sono chiesta il
perché di questo interesse, che affianca quello per le tecnologie e le
loro applicazioni, ma che oggi € preminente rispetto ad ambiti privi-
legiati fino a pochi anni fa. Certamente entra in questi orientamenti
della ricerca una nuova consapevolezza etica nei confronti delle innu-
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merevoli situazioni di fragilita e di esclusione, di particolarita e malat-
tia, di discriminazione e invecchiamento alle quali dare risposte pro-
gettuali e anche commerciali. Lo scenario attuale si incontra poi con le
decisioni delle grandi agenzie internazionali della ricerca i cui investi-
menti sono orientati a finanziare attivita che comprendano obiettivi di
salute, benessere, inclusivita, tutela delle minoranze, attenzione alle
eta fragili, allargamento della fruizione della cultura ecc.

Non posso nascondere perg, a conclusione di questi brevi appunti,
una mia convinzione profonda, accompagnata da una nota di pre-
occupazione e insieme di fiducia verso il futuro. La ricerca in design
ha oggi, ancora una volta, un compito decisivo nel contesto che ho
appena delineato: individuare il discrimine tra la spinta degli enormi
interessi economici che si muovono attorno a questi nuovi problemi

e i bisogni autentici delle persone, tra il determinismo illusorio delle
applicazioni tecnologiche e le dinamiche sociali reali. Ha il compito di
orientare le scelte nella direzione giusta.

Per questo, voglio concludere con un invito, parafrasando il Maldona-
do de La speranza progettuale, quando a proposito della questione am-
bientale denunciava la banalizzazione comunicativa di un argomento
cosi cruciale. Mi rivolgo cosi ai ricercatori, soprattutto ai giovani e alle
loro “idee”: non trasformate un argomento cruciale come la diversita
in un sistema di moda, cioé transitorio.

Per redigere queste note ho fatto riferimento ad alcune letture che
considero essenziali per chiunque voglia conoscere, dal profondo, il
percorso storico e teorico che ha portato il design ad aprirsi definiti-
vamente al riconoscimento della diversita come uno dei campi d'azio-
ne del suo operato, progettuale, etico e culturale. In ordine cronologi-
CO, e senza nessuna pretesa sistematica o esaustiva:

Tomas Maldonado, La speranza progettuale. Ambiente e societd, Einau-
di, Torino 1970 (nuova edizione Feltrinelli, Milano 2022).

Victor Papanek, Design for the Real World: Human Ecology and Social
Change, New York, Pantheon Books, 1971 (nuova edizione Quodlibet,
Macerata 2022).

Gui Bonsiepe, Diseno industrial, tecnologia y subdesarrollo, Ediciones
Summa, Buenos Aires 1975.

Si segnalano inoltre alcuni testi che hanno portato all'attenzione
odierna quei processi storici e i loro protagonisti:

“Social Design. Design e bene comune’, a cura di Marinella Ferrara,
Ermanno Guida, Mario Piazza, Paola Proverbio, “Ais/Design Journal’,
v. 7,nn. 12-13, 2019-20. Pierfrancesco Califano, Tomas Maldonado e
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Victor Papanek. Due alternative per i designer contemporanei, “Ais/De-
sign Journal’, v. 10, n. 19, 2023; Dario Scodeller, Design, community e
limiti delle risorse. Dalla civilta contadina alla societa digitale, Media MD,
Ferrara, 2023.

Infine, invito tutti a leggere:

Piccolo lessico della diversitd, a cura di Marco Aime e Davide Papot-

ti, Fondazione Benetton Studi Ricerche con Antiga Edizioni, Treviso
2018, di cui si recupera facilmente in rete la versione digitale in open
access.

Francois Burkhardt, Dall'unita alle diversita. Scritti su architettura, design,
arte e artigianato, Corraini editore, Mantova 2023.
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Lo scenario contemporaneo, globalizzato e complesso, presen-

ta urgenti e pressanti paradigmi con i quali occorre inevitabilmente
confrontarsi: I'invecchiamento della popolazione (anche nei Paesi
emergenti piu giovani), il cosmopolitismo con le sue ricadute sociali

e culturali (a partire dai mille localismi fino alle pit recenti tensioni a
sfondo religioso e politico che infuriano negli ormai innumerevoli sce-
nari di crisi), le questioni ambientali su scala planetaria (che avrebbero
richiesto da decenni una reale presa di coscienza con radicali cambi di
rotta nella gestione delle risorse e dei consumi). Questi fattori rendono
necessario superare pregiudizi che limitano non solo lo sviluppo socia-
le e culturale, ma anche quello economico.

Il concetto di Diversita offre da sempre una possibile chiave di lettu-

ra dei contesti umani e naturali (dalla diversita umana in senso fisico,
sociale e culturale, alla biodiversita ambientale). Oggi questo concetto
appare centrale e strategico per definire possibili linee di interpretazio-
ne, di prefigurazione scenaristica e di resilienza progettuale.

Sebbene il dibattito culturale e politico contemporaneo oscilli tra chi
considera la diversita una ricchezza straordinaria e chi la percepisce
come una debolezza, tra chi ritiene che essa debba essere protetta

e perseguita, e chi invece si ostina ad osteggiarla in nome di una piu
rassicurante uniformita, la diversita @ uno dei valori fondanti della Co-
munita Europea sin dalla sua costituzione (il motto stesso € “uniti nella
diversita”). Inoltre, la diversita guida gran parte della ricerca scientifica
odierna, anche nell'ambito del Design. E proprio nella diversita che il
Design identifica quei valori necessari per avviare processi di transizio-
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ne verso scenari sostenibili, inclusivi, innovativi e incentrati sulle per-
sone. A partire da questi valori € possibile tessere profonde relazioni di
significato, alle quali la disciplina del Design deve cercare di dare rispo-
ste coerenti.

Il Design, infatti, per sua natura “multiverso’, si pone come agente
capace di comprendere e gestire la complessita e i cambianti dello
scenario globalizzato contemporaneo, e quindi la diversita nelle sue
molteplici forme. Tuttavia, é urgente riflettere su alcune questioni, an-
che attraverso una prospettiva culturalmente provocatoria, come la
trasversalita degli ambiti applicativi, I'interdipendenza degli apparati
teorici e strumentali, le ricadute dei risultati ottenuti o attesi, e le
nuove direttrici di lavoro e di azione.

All'intersezione di queste macro-dinamiche, in occasione dell'edizione
2023 della Conferenza annuale SID la comunita accademica italiana
del Design e stata chiamata a fornire risposte al concetto di diversita,
esplorando tutte le possibili direttrici per I'innovazione e il progresso
sociale, economico e tecnologico nei vari comparti produttivi che carat-
terizzano non solo il nostro paese, ma anche la futura societa europea.
In particolare, il tema della diversita e stato declinato attraverso tre
prospettive specifiche: la complessita sistemica di ambienti, prodotti e
servizi; la pluralita delle relazioni e delle attivita; la molteplicita discipli-
nare e l'interdisciplinarita.

Da questi punti di vista sono derivati tre diversi ambiti tematici, con i
quali si sono confrontati anche i discussant della Conferenza Pete Ker-
cher, Simone D'Alessandro e Gabriele Giacomini: Persone, Contesti e
Discipline

Design / Diversita / Persone

Il primo ambito tematico ha esplorato e messo in evidenza nuove si-
nergie intorno al concetto di diversita, inteso nella sua accezione piu
profondamente “umana” e “umanistica” L'attenzione verso questo
tema ha spinto la comunita accademica a riflettere sul cambiamento
dei paradigmi progettuali centrati sull'uomo, soprattutto quando que-
sti si interfacciano con i valori della diversita, cosi attuali nel contesto
contemporaneo. Ci si é riferiti, ad esempio, a concetti quali individuali-
ta, soggettivita, emozioni, sentimenti, unicita, comunita e singolarita.
Questi valori tendono a generare tensioni positive quando proiettati
nello scenario della globalizzazione, dove assumono il ruolo di gene-
ratori di senso. Nello specifico, questo ambito ha accolto contributi
sui “soggetti” della ricerca in Design, con particolare attenzione alla
dimensione umana, sia su scala individuale, sia su quella delle comu-
nita. Tra gli argomenti trattati: ricerche storiche e critiche sulle trasfor-
mazioni dei paradigmi di ricerca progettuale che riguardano I'uomo,

le comunita, e le dinamiche relazionali; studi sui fenomeni sociali che
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riguardano la persona, come l'invecchiamento, la gioventq, la diversita
etnica e socio-economica, la disabilita; ricerche sul genius loci, gli stili
di vita, i prodotti e i servizi per la persona; ricerche sul concetto di sa-
lute, benessere, cura della persong, inclusione sociale e innovazione
sociale; infine, ricerche sugli scenari presenti e futuri che riguardano le
persone e i cittadini, le dinamiche disciplinari e interdisciplinari orienta-
te alla persona.

Design / Diversita / Contesti

Il secondo ambito tematico ha indagato le relazioni multi-scalari tra

la Diversita e la sua proiezione nei nuovi contesti di lavoro, siano essi
fisici o digitali, spaziali o concettuali, culturali o ambientali, funziona-

li 0 artistici, tra locale e globale, tra sostenibilita e inclusione sociale.
L'attenzione verso questo tema ha esortato la comunita accademica a
riflettere sull'evoluzione dei contesti della ricerca quando le condizioni
sono “diverse” e portano a inedite traiettorie di lavoro. Queste esplo-
razioni interdisciplinari delineano nuove narrazioni di senso, attraverso
cui é possibile rileggere i terreni stessi della ricerca accademica.

Nello specifico, questo ambito ha accolto studi, contributi ed esplora-
zioni inerenti i Contesti che la ricerca in Design € in grado di esplorare,
ossia tutte le relazioni che, a vario titolo, connettono I'essere umano
alla dimensione spaziale locale e/o quella globale, come, ad esempio:
ricerche sull'evoluzione dei contesti di vita, sulle dinamiche che legano
le persone ai contesti (fisici o digitali), e agli scenari multiculturali; studi
sul ruolo della progettazione per i “contesti diversi’, sui nuovi prodotti
industriali per nuovi contesti, sugli artefatti comunicativi, e sui servizi
per il territorio; ricerche e metodologie di lavoro che collegano istanze
contestuali e fenomeni di cambiamento alla piccola e grande scalga; ri-
cerche sulle dinamiche di cambiamento contestuali che coinvolgono le
persone e i luoghi, e sul contributo della progettazione per migliorare la
qualita dei contesti; ricerche sui contesti della ricerca pubblica, privata
e accademica, sugli attori, e sulle strategie per connettere i molteplici
interessi con un obiettivo comune.

Design / Diversita / Discipline

Il terzo ambito tematico ha cercato di promuovere riflessioni profonde
circa i contributi disciplinari e multidisciplinari che ruotano intorno ai
concetti di Design e Diversita, interpretati in una chiave moderna, for-
temente legata al presente, ma aperta a “futuri possibili”. L'intenzione
e stata quella di spingere la comunita accademica a riflettere sui pos-
sibili confini disciplinari, cosi come sui limiti derivanti da approcci e me-
todologie, quando si operano innovazioni alle varie scale: macro, micro,
sociale, ambientale, fisico, digitale. Concetti come tradizione e specifi-
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cita disciplinare tendono a frammentarsi quando si confrontano con i
territori della modernita in continua evoluzione, soprattutto quando le
dinamiche innescate dal concetto di “diversita” portano a contamina-
zioni multidisciplinari profonde.

Nello specifico, questo ambito ha accolto studi, contributi ed esplo-
razioni inerenti le piu recenti evoluzioni della ricerca in Design, ossia

le contaminazioni che la disciplina riesce a instaurare, con discipline
“diverse” come, ad esempio: ricerche sui contributi multidisciplinari,

e le loro implicazioni da un punto di vista culturale, metodologico, e
strumentale; ricerche e analisi critiche sulle opportunita di innovazione
disciplinare scaturite dal concetto di pluridisciplinarita, tra limitazioni
disciplinari e apertura dei saperi; ricerche storiche, analitiche, o critiche
che affrontano il concetto di diversita dei saperi, e le possibili tensioni
che si generano nel rapporto tra passato, presente, e futuro; ricerche
pratiche e sperimentali, anche realizzate attraverso processi parteci-
pativi e inclusivi, che esplorano il concetto di multidisciplinarita nella
sua accezione pit ampia.

Questa raccolta degli atti della Conferenza Nazionale SID 2023 di Pe-
scara presenta una struttura articolata e organica. Nella prima parte,
dopo i contributi dei tre discussant invitati alla Conferenza, sono pre-
sentati i contributi relativi ai Progetti di ricerca e alle Idee di ricerca.

In particolare, i “progetti di ricerca’, in svolgimento o recentemente
conclusi, la cui natura contribuisce ad avviare una riflessione sulle di-
namiche strategiche per eventuali future azioni di ricerca, sono orga-
nizzati in relazione ai tre ambiti: persone, contestie discipline. A seguire,
e con la stessa suddivisione per ambiti, sono raccolte le “idee diricer-
ca’, costituite da proposte di ricerca inedite, presentate esclusivamen-
te da gruppi di giovani ricercatori, con I'obiettivo di creare un terreno
fertile per I'apprendimento e |'esplorazione di nuove traiettorie “dal
basso”.

Segue una sezione “multimediale’, dalla quale attraverso specifici link
e possibile approfondire la visione dei video associati alle idee di ricer-
ca, sviluppati dagli autori stessi dei contributi.

Successivamente, la sezione “Progetti e idee di ricerca: una ipotesi di
lettura” restituisce un'analisi quantitativa di tutti i contributi presen-
tati alla Conferenza Nazionale SID 2023, inquadrandoli rispetto alla
multidimensionalita della disciplina del design. Questa analisi viene
confrontata con la lettura multilayer dei contributi presentati alla pre-
cedente Conferenza Nazionale SID 2019, con un focus particolare sulla
visualizzazione dei dati per facilitare I'osservazione di valori, differenze
e ricorrenze tra i due eventi, svoltisi a quattro anni di distanza.

Infine, la sezione conclusiva si riferisce agli esiti del “SID Research
Award 2023" il riconoscimento scientifico, istituito dalla SID, assegna-
to durante la Conferenza Nazionale alle “idee di ricerca” considerate
piu originali e meritevoli da una specifica giuria.
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Non e raro che mi venga attribuito il ruolo di colui che é chiamato a
lanciare un sasso in uno stagno, per stimolare pensieri, dibattiti, azio-
ni e reazioni. In questo caso, ho il privilegio di condividere le mie rifles-
sioni con un pubblico tra i pit qualificati che si possa immaginare nel
campo del progetto in Italia, ma mi capita piu spesso indirizzare i miei
sassolini verso stagni assai diversi, con una predilezione per i decisori
che operano in ogni campo sotto il sole, dall'imprenditoria (ovvia-
mente) alle meno evidenti sfere della politica, dell'amministrazione
pubblica, della gestione dei servizi pubblici e privati e, soprattutto, del
patrimonio culturale e la sua gestione.

| risultati cambiano ogni volta, perché ogni stagno ha una forma e una
profondita diverse e ogni sasso ha una forma, un peso e una densita
diversi, come diverse sono la forza e |a traiettoria del lancio. Lo stesso
discorso vale anche per il lancio del sasso metaforico nella forma di
un dibattito.

Quando il mio pubblico € digiuno della materia del progetto, la pri-

ma cosa che devo fare € piazza pulita dei concetti (perlomeno a mio
avviso) errati di “design”, conseguenza di decenni di comunicazioni
distorte che alla corretta promozione delle potenzialita del mondo del
progetto non fanno certo un piacere. Non occorre citare casi singoli

di un fenomeno troppo conosciuto: I'uso — soprattutto in lingua in-
glese — del termine "designer” non per identificare un professionista
serio e qualificato, ma per aggiungere un dubbio valore commerciale
a prodotti tangibili spesso per niente eccezionali. Non che I'italiano
non abbia il suo equivalente: I'ubiquita nelle patinate dell’epiteto “di
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design” mi fa per prima cosa inorridire per la storpiatura linguistica e,
in secondo luogo, chiedere chi ha mai visto un oggetto che non é mai
stato progettato (magari male) e che, quindi, non sarebbe “di design”?
Se usciamo dal nostro mondo pieno di autocelebrazioni e feste mon-
dane per guardarci intorno nel mondo reale, non ci vuole molto a
renderci conto che quel mondo é pieno di luoghi, architetture, arti-
coli, sistemi di comunicazione e servizi progettati male, o perlomeno
con scarsa considerazione per chi & chiamato a usarli, costituendo

un ostacolo dopo I'altro per tutti... e si sa che sono gli ostacoli che la
gente nota, perché il buon design spesso passa inosservato, proprio
perché buono, istintivo e funzionante. Non occorre nemmeno avere
una disabilita per sottoscrivere le parole del fondatore di EIDD, I'irlan-
dese Paul Hogan, che ci parlo in quell'occasione della sua vita come
“una lunga corsa a ostacoli”.

Questa osservazione, insieme a un‘altra coniata lo stesso giorno da
Hogan e ormai diventata uno slogan internazionale — “good design
enables, bad design disables” — per esplicitare il ruolo del progetto
nella facilitazione (o meno) della vita per le persone con disabilita, ha
introdotto il lavoro ormai trentennale dell’associazione che fondam-
mo insieme in quel giorno dell’aprile del 1993, I'European Institute
for Design and Disability, ora EIDD — Design for All Europe, che miraa
migliorare, anzi ottimizzare, la qualita della vita di tutti per il tramite
del design, in applicazione della definizione di Design for All: “design
per la diversita umana, I'inclusione sociale e I'uguaglianza”(1).

Una parte non indifferente del lancio del sasso consiste nella defini-
zione della terminologia che uso. Non, sia chiaro, per insistere di aver
ragione (dopotutto, anche le differenze di opinione sono diversita da
valorizzare), ma per chiarire il significato che attribuisco ai termini e,
in questo modo, garantire una comunicazione chiara e limpida del
messaggio che vado proiettando.

Ho gia fornito la definizione ufficiale di Design for All, ormai adottata
e citata in tutto il mondo, ma quando comunico con i non addetti ai la-
vori progettuali, mi soffermo sempre per chiarire che cosa non signifi-
ca, un passo importante per evitare facili malintesi causati dall'appa-
renza delle parole: il Design for All non significa che un prodotto vale
per tutti, al contrario, come vedremo.

Quando conobbi il compianto amico Giancarlo lliprandi negli anni 80
del secolo scorso, aveva gia raccolto (un po’ per gioco polemico) oltre
100 definizioni di design. Non ne proporro una ulteriore, ma mi preme
specificare che, per me, il design non si limita ai prodotti tridimen-
sionali della grande tradizione del mobile che tanto ha contribuito al
lancio del fenomeno del design italiano. Difatti, preferisco una defi-
nizione data dall'Oxford English Dictionary: “Un piano o uno schema
concepito nella mente e inteso per una successiva esecuzione” (2).
Questa definizione non parla nemmeno di prodotti (e quindi non si
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presta all'abuso terminologico citato poc'anzi), ma fa risaltare I'im-
portanza del genio umano e del metodo sistematico con cui si traduce
quel genio in azione, alla fine, in un prodotto (tangibile o intangibile
che sia) tramite il progetto.

Oltre al termine “design”, la mia tematica oggi comprende anche la
“diversita” Infatti, la definizione di Design for All si riferisce specifi-
camente alla diversita umana, partendo, questo si, dal concetto di
disabilita, ma per utilizzarlo come campo di prova molto esigente per
progetti di inclusione sociale ad ampio raggio, perché il Design for

All opera coscientemente nel mondo reale, dove la diversita umana

é la base di ogni tentativo di rispondere alle — ugualmente diverse —
aspettative e aspirazioni di un‘'umanita essa stessa di una diversita
splendidamente ricca. Nella nostra societa moderna, quella diversita
va aumentando sempre di piu, e in diversi modi: si vive piu a lungo,
creando una grande diversita anagrafica, e questo comporta anche
un aumento della percentuale di persone con disabilita — e dei tipi di
disabilita — nella nostra societa. Infine, c'é il fenomeno della migra-
zione, enormemente aumentato negli ultimi decenni, che si traduce
sia in migrazione interna nei paesi, sia in immigrazione in molti paesi
di persone che cercano migliori opportunita di vita (pace, sicurezza,
tranquillita economica...), che naturalmente significa anche emigra-
zione dai paesi di origine, in uno scenario che vede I'ltalia in tutti e tre
i ruoli.

La risposta del mondo del progetto non puo piu limitarsi al classico
atteggiamento dell’'esperto che si prende cura di “altri’, per quanto lo
possa fare bene, senza rendersi conto che anche il progettista stes-
so fa parte in prima persona di quellalterita. Dovessimo togliere gli
occhiali ai nostri progettisti, molti risulterebbero persone con disabi-
lita (in questo caso visiva), eppure non percepiamo gli occhiali di vista
per quello che sono: un ausilio tecnico precisamente alla stregua della
carrozzina, con l'unica differenza che gli occhiali sono percepiti come
oggetto di moda, che scegliamo come i vestiti, per esprimere il no-
stro senso di identita personale, un lusso reso possibile dall'incidenza
nel mercato del sempre maggiore numero di persone che li usano. A
quando una percezione simile per la carrozzina?

Non fosse sufficiente, I'intero discorso va inserito in un programma
coerente di economicita, perché nel mondo reale delle diversita uma-
ne occorre tenere d'occhio anche il ritorno sull'investimento. Come?
Anzitutto allargando la base della clientela/utenza potenziale di ogni
luogo, architettura, articolo, comunicazione e servizio, ed é proprio a
questo che si presta la metodologia Design for All.

Eppure nemmeno questo é piu sufficiente oggigiorno, perché il terzo
termine affidatomi oggi, “persone’, presuppone la possibilita dell'u-
manita, nella sua grande diversita, di vivere, speriamo bene, in un
mondo che deve affrontare anche un'ulteriore macrocambiamento:
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NOTA 3
Dichiarazione di Stoccolma, cit,

NOTA 4

George Bernard Shaw, Man
and Superman, London 1903;
commedia in quattro parti
presentata per la prima volta
al Royal Court Theatre, Londra,
il 23 maggio 1905: “The
reasonable man adapts himself
to the world: the unreasonable
one persists in trying to adapt
the world to himself. Therefore
all progress depends on the
unreasonable man’. Traduzione
italiana dell'autore.
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quello del clima. E non potra non essere il design a fornire la risposta
metodologica per fare coincidere questi obiettivi.

A proposito metodologia, la Dichiarazione di Stoccolma ha natural-
mente anticipato |'ovvia conclusione e la non meno ovvia domanda:
“si, d'accordo, tutto bene in teoria, ma in pratica come si fa?”, con il
paragrafo che segue subito dopo la definizione di Design for All: “La
pratica di Design for All fa uso cosciente dell’analisi dei bisogni e delle
aspirazioni umane ed esige il coinvolgimento degli utenti finali in ogni
fase del processo progettuale” (3), perché gli esperti non sanno (e non
possono sapere) tutto e perché non esistono due esseri umani identici.
Storicamente, il mondo del progetto fornisce risposte a domande
rivoltegli da un sistema industriale organizzato in modo fordista, per
produrre il massimo numero di pezzi traendo benefico dalle eco-
nomie di scala, purtroppo a scapito dell'esigenza di rispondere alle
aspirazioni della diversita umana. Nell'industria di inizio Novecento, il
fordismo aveva una sua logica, per molti motivi di organizzazione ed
economia, ma nel mondo contemporaneo, con a disposizione capacita
tecnologiche senza precedenti, non € piu accettabile produrre sol-
tanto per 'uomo “ideale’, 'uvomo vitruviano di Leonardo, un maschio
(ovviamente) giovane e aitante, in perfetto stato di salute, che non é
mai bambino, non invecchia mai, non si rompe nemmeno un arto e
certamente non & donna (e anche lei, quando — quando! — si prende
in considerazione, oltre ad una versione del maschile ora declinata “in
rosa’, e troppo spesso concepita come la dea Venere, che nasce gia
adulta dalla schiuma del mare, come dipinge Botticelli, e ovviamente
non invecchia, né soffre alcunché di difficolta esistenziale).

Non ha piu senso persistere con un modello antiquato che richiede,
senza nemmeno rifletterci, che sia I'individuo ad adattarsi all'am-
biente artificiale ostile, come se fossimo nella preistoria, in cui non
avevamo i mezzi per modificare quell'ambiente ostile alle nostre
esigenze. Non ha senso perché, nel frattempo, siamo noi stessi i
creatori di quell’ambiente ostile ed e giunto il momento di sposare la
tesi del drammaturgo irlandese George Bernard Shaw, quando disse
“L'uomo ragionevole si adatta al mondo; I'uomo irragionevole persiste
nel tentativo di adattare il mondo a se stesso. Ne consegue che ogni
progresso dipende dall'uomo irragionevole”(&).

Prima ho accennato alla facilita con cui il grande pubblico notaii casi
di design fallimentare (“bad design”) che, creando gli ostacoli che ci
rendono difficile Ia vita quotidiana, sono molto piu evidenti dei tanti
altri casi di design riuscito, ma piuttosto invisibile proprio per questo
motivo. La vox populi ha la triste abitudine di incolpare i progettisti
per questi casi, quando invece la responsabilita principale non é del
progettista, che deve espletare quanto é specificato nel brief, ma del
decisore, ossia colui (o colei) che ha definito il brief in questione. Per
questo motivo, occorre che il mondo del progetto esca dal proprio
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NOTA 5

Henry Hazlitt, Economics in One
Lesson, New York 1946: “The art
of economics consists in looking
not merely at the immediate but
at the longer effects of any act
or policy; it consists in tracing
the consequences of that policy
not merely for one group but for
all groups” Traduzione italiana
dell‘autore.
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ambiente consueto per fare opera di proselitismo e convincimento
proprio tra i decisori, attuali e futuri, impegnandosi anche nella for-
mazione dei decisori di domani nelle scuole di economia e commer-
cio.

Infine, sono tre le risposte pregiudiziali e automatiche che occor-

re bandire con un ragionamento coerente: “non si puo fare”, “costa
troppo” e "abbiamo sempre fatto cosi”. Affrontiamole una per una.
“Non si puo fare” significa perlopiu che la cosa e impossibile all’in-
terno di certi parametri predefiniti, non che sia impossibile di per

sé. Mi spiego: Abbattere una scala storica di un monumento storico
per renderlo accessibile non é fisicamente impossibile, ma non si
farebbe mai. Come risolvere la situazione di inaccessibilita, allora?
Anzitutto con la comprensione che la questione non € la scala, ma
I'accessibilita, che va affrontata come sfida progettuale invece di fo-
calizzarsi solo sul “problema” della scala. Ci sono altre entrate meno
importanti? Lasciamo stare la scala, nella sua giusta monumentalita,
chiudiamola per tutti e cerchiamo una entrata meno importante da
modificare, dove fare entrare tutti, con uguale dignita. E gia che ci
siamo, lasciamo stare il “problem-solving” americano, che ci invita a
focalizzarci sui dettagli, a scapito dell'approccio olistico.

“Costa troppo” € la risposta di chi ragiona soltanto nel breve termi-
ne, senza prendere in considerazione il costo del non intervento. A
questo proposito, I'economista Henry Hazlitt disse che “I'arte dell’e-
conomia consiste nel non guardare unicamente agli effetti immediati
di un atto o una politica, ma ai suoi effetti nel lungo termine; consiste
nel tracciare le conseguenze di quella politica non solo per un grup-
po, ma per la collettivita” (5) . Si tratta di ripensare il concetto del
ritorno sull'investimento in luoghi, prodotti, comunicazioni e sistemi,
di riconcepirlo come investimento in qualita della vita, esperienza
vitale positiva e felicita (perché no?). Per dare un esempio di questo
ragionamento, lo applico al campo del patrimonio culturale, ricordan-
do I'impatto sociale dell'invecchiamento della popolazione.

Per prima cosa, I'accessibilita nel patrimonio favorisce la parteci-
pazione delle persone piu anziane. La partecipazione favorisce la
socializzazione, che genera i neurotrasmettitori delle endorfine, che
ci danno un senso di felicita. Le endorfine ritardano lo sviluppo della
depressione causata dall'isolamento e delle conseguente condizioni
psicosomatiche e patologie fisiche. Questa riduzione si traduce in ri-
sparmi nei costi sanitari, cosa oltremodo urgente e necessaria in una
societa che sta invecchiando.

“l'abbiamo sempre fatto cosi” indica un atteggiamento di conserva-
zione, la paura del nuovo e del cambiamento: I'antitesi dell'innova-
zione. Questa paura va trattata con rispetto, pero, perché e un sinto-
mo della velocita del cambiamento in atto nella nostra societa.

La gente ha il diritto di avere paura e noi, che proponiamo l'innova-
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zione, abbiamo il dovere di comprendere e usare metodi collaborativi
(il “coinvolgimento degli utenti”).

Perché questo é il modo migliore di congiungere le tre parole citate
all'inizio: design, diversita e persone.
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1. Fenomeni normalmente improbabili

In Amore come Passione, Luhmann definisce il sentimento amoroso
una normalissima improbabilita (Luhmann, 2006). Affermazione para-
dossale che potrebbe felicemente riferirsi anche al processo creativo
in grado di coniugare regola ed emozione, in modi imprevedibilmente
costruttivi (De Masi, 1989). Attraverso i processi creativi la persona
costruisce quotidianamente relazioni tra le ambiguita potenziali di uno
specifico fenomeno, in un determinato contesto, e le regole prestabi-
lite che interrompono la catena di interpretabilita del suddetto feno-
meno.

Del resto, “Tessere umano in quanto persona costituita nella relazione con
altro da sé, é sempre dotato di una capacita creativa”(Donati, 2023: 97).
Se da un lato il pensiero divergente innesca I'ammutinamento di-
struttivo, dall'altro lato subisce I'inevitabile intervento di norme e
vincoli (culturali, temporali, economici e materiali) che favoriscono una
decisione distinta e ordinatrice, determinando |'azione di un individuo
o di un gruppo creativo. Quando la decisione € avviata, il disordine
viene ordinato secondo un processo: |I'improbabile diventa possibile

e l'originale diventa banalmente automatico, perché collettivamente
metabolizzato. La creativita costruisce una relazione controintuitiva
tra anomalia e conformismo, devianza e prassi quotidiana. Tale coinci-
dentia oppositorum (1) innesca imprevedibili processi emergenti (2). La
dinamica del processo creativo assomiglia al celebre esempio dell’'uo-
vo di Colombo (3): prima di conoscerla la idolatri; quando ne penetri

i meccanismi ricorrenti la ridimensioni. Se € vero che essa mette in




'E PRIMA

NOTA 1

Il neoplatonico Nicola Cusano,
nell'opera De docta ignorantia,
concepiva l'atto generativo
trascendentale in termini di
coincidentia oppositorum, ossia:
unione-coniugazione degli
opposti,

NOTA 2

| fenomeni emergenti sono
fenomeni spontanei, di natura
processuale, naturalmente gene-
rati dall'insieme delle interazioni
tra le parti della totalita da cui
emergono. Le principali tesi so-
stenute dagli emergentisti sono:
a) l'esistenza dell'emergenza
come legittima categoria espli-
cativa del reale; b) I'applicabilita
dell'emergenza a fenomeni come
la vita, la mente, i fenomeni
sociali; ¢) il rifiuto

del dualismo ontologico in ogni
sua forma; d) il rifiuto del riduzio-
nismo, perlomeno in alcune sue
accezioni (Zhok, 2011).

NOTA 3

Si narra che Cristoforo Colombo
venne invitato ad una cena, al
suo ritorno dallAmerica e che
durante il banchetto alcuni
gentiluomini spagnoli cercaro-
no di sminuire le sue imprese,
dicendo che chiunque ci sarebbe
riuscito. Di rimando, Colombo li
sfido a mettere un uovo diritto
sul tavolo, senza che cadesse.
Non riuscendoci, i gentiluomini
sfidarono Colombo, chiedendo
anche a lui di farlo: il navigatore
batté leggermente l'uovo sul
piano e Il lo lascio, dritto e fermo.
Gli spagnoli si lamentarono af-
fermando che anche loro poteva-
no fare una cosa cosi e Colombo
rispose che loro I'avrebbero
potuto fare, ma lui I'aveva fatto.
Un problema diventa banale per
tutti soltanto dopo che qualcuno
(da coraggioso o da sprovveduto)
ha mostrato la soluzione.
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evidenza il fattore primario del divenire sociale (La Rosa, 1977), al

tempo stesso pone sullo sfondo I'attitudine combinatoria (Pareto,

1916).

Allora cosa significa essere creativi? Pensare, fare e imparare dai

propri fallimenti, modellizzandoli e inventando regole che disattivano

quelle pregresse.

In occasione della Conferenza Nazionale della Societa italiana di

Design 2023, ho avuto modo di prendere in esame venti proposte

progettuali portate avanti da gruppi provenienti da tutti i dipartimenti

universitari italiani di design.

L'analisi di tali proposte mi hanno permesso di riconfermare ipotesi,

presupposti e assunti di ricerca presenti nelle mie pubblicazioni scien-

tifiche dal 2010 ad oggi (4). | progetti presi in esame hanno articolato
una relazione creativa emergente tra sfondo e figura, centro e peri-
feria, limite e possibilita. Ognuno di essi e accomunato dai seguenti
aspetti:

» Le possibili declinazioni del concetto di diversita (unicita, rarita,
marginalita, disabilita, distinzione, differenza, etc.).

» Unrapporto ambivalente tra esigenze di design e vincoli di soste-
nibilita, laddove i contesti di applicazione hanno reso i due termini
centrali o periferici rispetto all'idea proposta.

» L'analisi di prefattibilita in termini di calcolo anticipato delle con-
seguenze, positive 0 negative, delle applicazioni di progetto (Tha-
kara, 2008). In questo caso era impossibile non notare la compre-
senza di meta-regole della combinazione, del rovesciamento, della
frammentazione e del paradosso (D'Alessandro, 2010).

Ho raggruppato i progetti in otto categorie:

» Progetti dedicati al tema delle aree interne, caratterizzati da una
(ri)contestualizzazione delle relazioni analogiche con i dispositivi
digitali.

» Progetti che hanno ricombinato in modo inaspettato antropologia
e design, partendo dalle pratiche rituali al fine di rovesciare schemi
comportamentali abituali, favorendo il cambiamento del compor-
tamento umano mediante I'invenzione di nuovi rituali.

Progetti dedicati al digitale sostenibile che hanno rovesciato bias e
luoghi comuni legati all'inquinamento cagionato anche dal settore
informatico.

» Buone pratiche diriciclo, riutilizzo e rigenerazione a partire dal
modo di riconfigurare in termini cognitivi le suddette pratiche,
instaurando una relazione dinamica tra design e undesign (Pierce,
2014).

» Progetti che hanno messo al centro la relazione tra le categorie
del tempo e dello spazio, finalizzati a stabilire un nuovo patto tra
uomo, macching, territorio e servizio.
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NOTA 4

Sul piano scientifico ho preso in
esame la relazione emergente
tra creativitd e innovazione in
varie pubblicazioni e da differenti
prospettive: a) le connotazioni

e i repertori discorsivi legati al
flusso creativo e al suo rapporto
con l'innovazione (DAlessandro,
2023); b)i progetti di sviluppo
locale che partono da idee
creative (D'’Alessandro, 2023b;
2016); ¢) le decisioni creative

e gli ecosistemi dell'innovazio-
ne (D'Alessandro, 2022); d) le
relazioni problematiche tra cre-
ativitd, invenzione, innovazione
e scoperta (D'Alessandro, 2021);
e) le tecniche della creativitd e le
routine organizzative (D'Alessan-
dro, 2018; 2012; 2010a); f) la
creativita e le reti d'impresa (D'A-
lessandro, 2015); g) i processi
creativi nel mondo pubblicitario
e nelle fiction (D’Alessandro,
2010b; 2010c); h) la creativita e
il suo rapporto con l'intelligenza
artificiale (2023c).

NOTAS

Anche se il termine creativo
esiste dal 1406, il suo utilizzo
contemporaneo ha determinato
una nuova semantica. Per il
dizionario De Mauro la prima
apparizione del termine ‘creativo’
risale al 1951, ma é solo dal
1970 che viene utilizzato in
settori professionali specifi-

ci: informatica, advertising,
marketing, design e relazioni
industriali. Per il dizionario Zin-
garelli la «Creativitd [da creativo;
1951] s. f. 1, significa: Capacita
creativa, facoltd inventiva. La c.
dei bambini | (psicol.) Capacita
di produrre nuove idee, inven-
zionj, opere darte e sim. 2 (ling)
Capacita del parlante di capire e
di emettere enunciati che prima
non ha mai sentito».
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» Progetti dove il design entra in relazione con la biomimesi,
disciplina che studia i processi biologici e biomeccanici della natura
e degli esseri viventi come fonte di ispirazione per il miglioramen-
to delle attivita e delle tecnologie umane. In questo caso il design
imita forme e processi naturali per riproporli artificialmente.

» Progetti che hanno messo in evidenza i paradossi della comuni-
cazione per cercare nuove soluzioni in termini di prodotti e servizi,
abilitanti o disabilitanti.

» Progetti che hanno messo al centro le relazioni tra inclusione,
marginalita e stereotipi di genere.

In tutti i casi presi in esame si assiste ad una chiara dinamica relazio-
nale tra differenza e ripetizione, novita e deja-vu. | progetti propo-

sti confermano il noto aforisma attribuito ad Einstein: “la creativita
consiste nell'arte di saper nascondere le proprie fonti”. Questo modo
di concepire la dimensione creatrice smentisce il mitologico e reto-
rico luogo comune del talento innato, spontaneo e non riproducibile:
stereotipo che ha avuto la sua maggior fortuna in epoca romantica,
mediante lo Sturm und Drang, ma anche in epoche classiche, laddove
al posto del termine creativo campeggiava la definizione di “uomo di
genio” (5) . Laffermazione einsteiniana porta alla conclusione che si
puo imparare a essere creativi riconfigurando i saperi del passato at-
traverso l'osservazione dei contesti di applicazione e delle differenze
presenti in tali contesti.

Designer come Munari (1977) e psicologi come De Bono (1998) han-
no catalogato regole di innesco dell'insight creativo, partendo dall’'os-
servazione dei contesti e delle diversita.

Il pensiero laterale é alla portata di ciascuno: in tal senso, abbondano
manualistiche specifiche.

Ma esistono anche meta-regole ossia regole delle regole: matrici
universali capaci di boicottare o disattivare regole divenute anacroni-
stiche, al fine di generarne altre.

Sottoponendo i progetti a un'analisi decostruttiva - orientata alla
disamina di contraddizioni in esso celate - viene smentito un secondo
luogo comune, figlio di una desueta weltanschauung meccanicistica: i
progetti mostrano che non esiste un confine preciso tra intelligenza
computazionale, intelligenza emulativa e pensiero laterale. Cio é par-
ticolarmente evidente nelle proposte progettuali che hanno dialogato
con la biomimesi e i dispositivi tecnologici.

Vi & un rapporto circolare sistemico e adattivo tra i suddetti fatto-

ri. | progetti confermano la relazione paradossale ma inevitabile tra
normalita e improbabilita, ordine e caos, correttezza ed errore. Questa
relazione genera serendipity (6), laddove il caso permette di aiutare le
menti preparate (Merton, 1940; 2002) (7).
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NOTA 6

Il termine Serendipity é stato
coniato per la lingua inglese
dallo scrittore Horace Walpole in
riferimento al nome di Serendip,
l'isola di Ceylon della novella di
Cristoforo Armeno (557) in cui si
racconta di tre principi che per la
loro abilita di scoprire cose che
non cercano, hanno la sventura
di descrivere allimperatore il
passaggio di un cammello smar-
rito in modo cosi dettagliato da
essere imprigionati come ladri.
La figura letteraria di Sherlock
Holmes discende dai tre principi.
Nei processi di scoperta il termi-
ne sta ad indicare quel misto di
sagacia e fortuna con il quale si
giunge a compiere inintenzional-
mente scoperte felici.

NOTA 7

Merton negli anni ‘40 introduce
il concetto della Serendipity nelle
scienze sociali. In essa scorge-
va il processo che rende conto
del dato imprevisto, anomalo

e strategico nel processo della
scoperta scientifica. Si vedano
R. K. Merton, S. Fallocco, La
serendipity nella ricerca sociale
e politica, Luiss Edizioni, Roma,
2002; ma anche R. K. Merton, E.
G. Barber, \liaggi e avventure
della serendipity, pubblicato
dal Mulino nel 2002, ma scritto
nel 1958 e fino al 2000 rimasto
inedito. La frase “il caso aiuta

le menti preparate” é di Louis
Pasteur: Merton la riprende per
dare concretezza esemplare

alla sua concezione di scoperta
scientifica.
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2. Relazioni paradossali tra routine e improvvisazione

| progetti presi in esame mostrano anche un'altra verita contro-intui-
tiva: tutti possono contribuire alla formulazione di un nuovo pensiero
se vi € un contesto (organizzato o informale) che lo permette, renden-
do abituale la generazione di soluzioni. Ma é possibile costruire “stan-
dard creativi”? Questa definizione risulta composta da termini solo
apparentemente contrapposti.

Nelle odierne organizzazioni, i processi creativi vengono necessaria-
mente proceduralizzati sotto forma di tecniche. Nel momento in cui si
proceduralizzano, danno luogo a fenomeni di routine che permettono
la ricombinazione generativa dei linguaggi di specifici settori produt-
tivi, al fine di produrre innovazione sistemica e sistematica (Nowak,
Chrzaszcz and Brad, 2022; Terninko, 1996).

In altre parole, nel mondo contemporaneo anche il processo creativo
viene soggiogato dalla weberiana gabbia d'acciaio. Nell'ultimo ven-
tennio il concetto di Disruptive Innovation — I'innovazione radicale che
distrugge categorie del passato, ponendo le basi per un paradigm shift
— ha rappresentato una meta ambita. Ma la narrazione ossessiva del-
la disruption ha oscurato la realta ricorrente: I'innovazione é soprat-
tutto di natura incrementale. La creazione di valore ‘non distruptive’
genera piu progetti, pit industrie, piu posti di lavoro, pit design, limi-
tando i danni sociali. Anche perché I'innovazione incrementale per-
mette una stabilizzazione delle credenze, conciliando il cambiamento
con I'abitudine (Chan Kim and Mauborgne, 2023; D'Alessandro, 2022).
Per questo I'abitudine creativa é diventata uno standard di processo
che orienta gli ecosistemi produttivi e sociali, generando vantaggi
competitivi ed economie di scala: una tendenza affermatasi a partire
dalla seconda meta del Novecento e che I'attuale digital society, do-
minata dagli algoritmi, ha semplicemente accelerato, incrementando
la forza ricorsiva, combinatoria e prevedibile della dinamica. Questo
equilibrio tra abitudine e imprevisto caratterizza anche i venti progetti
presi in esame. Quando si cerca di comprendere in che modo si é ar-
rivati ad una nuova scoperta o e stata generata un'invenzione, |'im-
maginario collettivo sopravvaluta le attitudini e la volonta del singolo,
ma sottovaluta fattori altrettanto determinanti: a) I'ambiente in cui

la soluzione prende forma; b) le interazioni tra progettista e sistemi
(sociali, organizzativi, famigliari); c) la stratificazione delle conoscenze
pregresse; d) gli elementi casuali e/0 anomali che innescano un nuovo
modo di procedere. Se un gruppo di lavoro rende abituale |'attitudine
al confronto, consentendo la sperimentazione permanente di pratiche
divergenti e individuando le contraddizioni, il processo creativo diven-
ta un modus operandi sistematico.

In questo senso, esiste una dimensione automatica e inevitabile
della creativita, nascosta in ognuno di noi e alimentata da una pratica
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Il pensiero laterale (sintetico e
analogico) é complementare

al pensiero verticale (logico-
computazionale). Il pensiero
laterale é produttivo. Il pensiero
verticale é selettivo. Il pensiero
verticale viene usato per scavare
pit in profondita la stessa buca.
Il pensiero laterale scava una
buca in un posto diverso (De
Bono, 1998).
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quotidiana (Sennett, 2008). Questo vale soprattutto per il design.
Munari aveva preconizzato questo iter in un'opera diventata cult e
che da 46 anni viene periodicamente ristampata: Fantasia (Munari,
1977).

Munari, innanzitutto, distingue tra fantasia, invenzione, creativita e
immaginazione (saltando la parola innovazione, forse perché conside-
ra quest’ultima un meta-contenitore concettuale delle quattro parole
chiave):

Fantasia: cio che prima non c'era anche se irrealizzabile. Invenzione: cio che
prima non c'era ma esclusivamente pratico e senza problemi. Creativita: cio
che prima non c'era ma realizzabile in modo essenziale e globale. Immagi-
nazione: visualizzare il nuovo; mentre la fantasia, I'invenzione e la creativita
pensano, I'immaginazione vede.

(Munari, 1977:21-22)

La sua didattica del pensiero laterale (8) prevede I'utilizzo sistematico
di poche regole per la generazione di idee, progetti e prodotti:

a) Rovesciamento. Rovesciare una situazione, pensare il contrario
(esempio: Ghiaccio Bollente); b) Ripetizione. Tanti invece di uno (esem-
pio: Il drago a sette teste). c) Metafore. Incrociare campi semantici
distanti, dando luogo a nuove categorie di senso (le teste di Arcim-
boldi fatte di frutta); d) Cambi o sostituzioni di colore, di peso, di materia,
di luogo, di funzione, di dimensione, di movimento. Cambio di colore (il
Pane blu di Man Ray). Cambio di materia (le moderne cornici di gom-
ma inventate da Munari, utilizzate per incorniciare in modo rapido);

e) Cambio di luogo (il viaggio nel tempo). d) Cambio di funzione (un
pisciatoio come fontana). Cambio di moto (il movimento accelerato di
qualcosa che generalmente si muove piu lentamente: il famoso cam-
bio alla Ridolini). Cambio di dimensione (il veliero in bottiglia). Cambio di
peso (i pesi del culturista che diventano gonfiabili quindi leggeri, gioco
per bambini); e) Mettere in relazione pit cose diverse. Fondere elementi
diversiin un unico corpo (es.: Ia costruzione del mostro).

Questo iter, presente anche nei venti progetti, dimostra il rapporto
circolare tra teoria, modelli e prassi che generano prevalentemente
soluzioni di carattere incrementale.

Possiamo concludere affermando che la relazione paradossale tra
abitudine e cambiamento caratterizza la nostra contemporaneita. Dal
mio punto di osservazione, la definizione piu calzante del processo
creativo deve essere al tempo stesso generativa, paradossale e ricor-
siva: “un insieme di meta-regole in grado di disattivare sé stesse, pur
di raggiungere uno scopo”.




RTE PRIMA

\FERENZA SID 2023
IGN PER LA DIVERSITA

Creativita, diversita e contesti: i nessi emergenti tra abitudini e imprevisti

Simone D'Alessandro

BIBLIOGRAFIA

Chan Kim W. and Mauborgne R, Beyond Disruption. Innovative and Achieve Growth without Displacing
Industries, Companies, or Jobs, Harward Business School Press, Brighton, Massachusetts, 2023.

D'Alessandro S, Creative Flows: Constructions of Meaning between Binary Oppositions, Paradoxes and
Common Sense, Italian Sociological Review, 13 (3), 371-392, 2023a.

DAlessandro S, Local Development and Creative Project Communities, Studi di Sociologia, 1, 2023b.

D'Alessandro S, Disattivare i presupposti, in Bucci A, Progettare per il sistema complesso. Verso un'ecologia
del design, Postmedia Books, Milano, 2023c.

D'Alessandro S, Towards a Sociology of Innovation Ecosystems, Italian Sociological Review, 12, (3), 2022.

D'Alessandro S, Creativita: normalissima improbabilita? Per un dialogo sociologico tra problema e soluzio-
ne, Aracne, Roma, 2010, prefazione di Domenico de Masi.

De Bono E,, Creativita e Pensiero Laterale, Bur, Milano, 1998.

De Masi D, L'emozione e la regola. Gruppi creativi in Europa dal 1850 al 1950, Laterza, Bari, 1989.
Donati P, Alterita. Sul confine tra I'io e l'altro, Citta Nuova, Roma, 2023.

La Rosa M, Sociologia della creativitd quotidiana, Faenza Editrice, Faenza, 1977.

Luhmann N.,, Amore come passione, Mondadori, Milano, 2008.

Merton R. K. e Fallocco S, La serendipity nella ricerca sociale e politica, Luiss Edizioni, Roma, 2002;
Merton R. K. e Barber E.G, Viaggi e avventure della serendipity, Il Mulino, Bologna, 2002.

Munari B, Fantasia. Invenzioni, creativita e immaginazione nelle comunicazioni visive, Laterza, Bari, 1977.

Nowak R, Chrzaszcz J. and Brad S. (eds.), Systematic Innovation Partnerships with Artificial Intelligence and
Information Technology, Springer Nature, Berlin, 2022.

Pareto W, Trattato di Sociologia generale, Barbera, Firenze, 1916.

Pierce J, Undesigning Interaction, Interaction 21 (4), 36-9, 2014.

Sennett R, The Craftsman, Yale University Press, New Haven-London, 2008.

Terninko, J, Systematic Innovation: Theory of Inventing Problem Solving (Triz/Tips), Responsible
Management, Nottingham, NH, 1996.

Thakara J, In the bubble. Design per un futuro sostenibile, Allemandi, Torino, 2008.

Zhok A, Emergentismo. Le proprietd emergenti della materia e lo spazio ontologico della coscienza nella
riflessione contemporanea, Ets Edizioni, Pisa, 20171.




CONFERENZA SID. 2023

'D‘D..ESIGN )
D D PIVERSITA

PESCARA 12.13 GIUGNO

n, diversita, discipline

Design, diversity, disciplines

Gabriele Giacomini' Questo intervento mira a esplorare l'interconnessione tra tre concet-
ti fondamentali: design, diversita e discipline. In particolare, I'ultimo
termine caratterizza il mio intervento e mi spinge naturalmente a oc-
cuparmi diinquadramento epistemologico. Questo significa riflettere
sulle fondamenta e le funzioni di conoscenza che possono caratteriz-
zare il design oggigiorno. Per ordine e andando a passo di gambero:

il termine "disciplina” fa riferimento all’epistemologia, e data la mia
formazione filosofica gioco in casa; il termine "diversita” € connesso
al pluralismo ed e ampiamente discusso nella teoria politica e nelle
discipline sociali, di cui mi occupo scientificamente; quanto al “design’,
sono soltanto un volenteroso dilettante, ed esso rappresenta il cam-
po in cui voi, come lettori e professionisti, siete gli esperti. Dunque,
non mi addentrero in dettagli specifici sul design. La mia intenzione

é quella di passare idealmente la palla a voi designer, utilizzando una
metafora calcistica. Dei ragionamenti di un filosofo, in realta, pote-

te farne tranquillamente a meno. Ma, come un cross che ambisce a
trasformarsi in un‘occasione, sarebbe bello se le mie parole potessero
servire da inquadramento per alcune vostre riflessioni e azioni future.
La filosofia, si sa, € una scienza antica, quindi ci tocca fin da subito an-
dare indietro nel tempo (a proposito di passo di gambero). Si tratta di
indietreggiare di qualche secolo, anzi molti secoli, pit di una ventina.
Allora le varie discipline, nella loro diversita, erano condotte ad unita,
e questo ruolo federatore era svolto proprio dalla filosofia.

Nel ventre filosofico trovavano spazio tutte le scienze, le conoscenze

"Ricercatore in Filosofia politica, . . S . s . .

Universita di Udine scientifiche piu avanzate. Un esempio lampante di cio era il sistema

SID Societa Italiana di Design
Italian Design Society
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di Aristotele. Nelle sue opere troviamo aspetti metafisici (la filosofia
nel senso piu stretto). Ma soprattutto, troviamo questioni che oggi
verrebbero definite scientifiche. Aristotele scrive di fisica (ad esem-
pio, del moto dei corpi), ma anche di biologia (anatomia, generazione
e movimento di animali), di psicologia (il sonno, i sogni, la percezione
sensoriale). Si occupa anche di scienze sociali: di antropologia (analisi
delle pratiche matrimoniali, dei riti religiosi e dei costumi culturali),

di politologia (dinamiche istituzionali, categorizzazione dei sistemi
politici), di diritto (Costituzione degli ateniesi, evoluzione delle leggi e
loro applicazioni). Prima della rivoluzione scientifica moderna, basata
sulla matematizzazione e sulla sperimentazione, questo era lo stato
delle cose: un enorme corpus di conoscenze, pit 0 meno avanzate,
coordinate dalla filosofia. Questa situazione permetteva ai sapienti

di muoversi fra le discipline muniti di un “lasciapassare”. Il pensiero
scientifico, sebbene decisamente meno potente secondo gli standard
moderni, metteva in relazione diverse discipline e formulava spesso
teorie che andavano oltre i singoli confini. Quanto tempo dura questo
assetto? Centinaia e centinaia d'anni. Ovvero fino all'Ottocento, seco-
lo sottovalutato eppure di svolta: il tempo del positivismo, durante il
quale le scienze moderne specializzate si rendono forti e autonome.
L'Ottocento e il secolo non solo pit importante per tante discipline
contemporanee ma, di converso, anche per la filosofia. Non perché ha
visto vivere giganti filosofici del calibro di Mill, Marx, Hegel, Nietzsche.
Ma perché c’é un "avanti positivismo” (AP) e un "dopo positivismo”
(DP). Nel DP il grande successo delle scienze specializzate, dalla fisica
alla chimica, dalla psicologia alla sociologia, dalla medicina all’'eco-
nomia, ruba, scippa, sottrae questi settori di riflessione alla filosofia,
che per decine di secoli li ha ospitati nel suo ventre, e ora non piu. Se
nell’AP i maggiori scienziati dell'epoca erano filosofi, nel DP i maggiori
scienziati sono scienziati e basta. Nel campo della fisica, mentre figu-
re come Galileo Galilei e Isaac Newton, che si autodefinivano “filosofi
naturali’, dominavano l'era pre-positivista, I'era post-positivista &
caratterizzata da scienziati in senso stretto e specializzato come Max
Planck, Enrico Fermi o Stephen Hawking. Nell'ambito della politologia,
se un tempo pensatori come Thomas Hobbes, Jean-Jacques Rousse-
au e John Locke, tutti filosofi, erano protagonisti assoluti, in tempi pit
recenti abbiamo visto prevalere scienziati sociali come Max Weber,
Robert Dahl e Ralf Dahrendorf. Riguardo all'economia, se nell’AP erano
filosofi come Adam Smith, David Ricardo e Karl Marx a guidare il corso
del pensiero occidentale, nel DP sono emersi economisti di stampo pit
strettamente scientifico come John Maynard Keynes, Milton Friedman
e Thomas Piketty. E avanti di seguito, per pressocché tutte le scienze.
Capirete che per la filosofia questo € uno shock enorme, da cui — di-
ciamoci la verita — non si € pit ripresa del tutto, anche se continua a
svolgere delle attivita epistemologiche peculiari e preziose.
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Al di fuori del mio filosofo-centrismo, comprensibile deformazione
professionale, il punto é che l'iperspecializzazione delle scienze ci
porta straordinari successi, a cui nessuno vuole rinunciare, ma anche
qualche costo. Le controindicazioni di questa evoluzione solo almeno
due. Prima: € molto piu difficile avere una visione globale dei proble-
mi. Pensiamo a sfide complesse come quella ambientale. Oggi abbia-
mo molte discipline specializzate che ci forniscono (per fortuna)
strumenti di analisi e di azione potenti. Ma non esiste la disciplina che
affronta globalmente la questione. La climatologia si occupa dello
studio del clima, comprese le sue variazioni a lungo termine. L'ecolo-
gia studia le relazioni tra gli organismi viventi e il loro ambiente. L'eco-
nomia valuta i costi ambientali delle attivita produttive e propone
politiche economiche sostenibili. L'ingegneria applica principi tecnici
per risolvere problemi ambientali, come il trattamento delle acque
reflue, la gestione dei rifiuti e la bonifica dei siti inquinati. Il diritto
teorizza le normative e le leggi che regolano I'uso delle risorse natu-
rali e la protezione dell'ambiente. L'urbanistica analizza e pianifica
I'uso sostenibile del suolo urbano e rurale, integrando considerazioni
ambientali nella progettazione delle citta e delle comunita. Ma non
abbiamo la disciplina focalizzata nel mettere in relazione tutti questi
aspetti. Eppure, un problema del genere puo essere affrontato solo in
maniera coordinata. Liperspecializzazione puo portare a una visione
ristretta, focalizzata esclusivamente su aspetti particolari di un feno-
meno, senza tenere conto del contesto pit ampio o delle implicazioni
piu vaste. In altre parole, gli esperti possono diventare estremamente
abili nell'analizzare dettagli specifici, ma meno attrezzati per valutare
le questioni da una prospettiva piu ampia. Nell’AP 'ampiezza era
possibile, anzi era la normalita, perché tutte le scienze erano dentro la
filosofia. Ma nel nostro DP? Una seconda controindicazione dell'iper-
specializzazione delle discipline nel DP & uno spirito critico limitato,
non nel senso del “bastian contrario”, ma nel senso che le scienze si
muovono soprattutto sul piano descrittivo e fattuale, molto meno su
quello prescrittivo e ideale. La maggior parte delle discipline scientifi-
che, per la larghissima parte delle loro attivita, si occupa di descrivere
e comprendere i fenomeni. Cio significa osservare, registrare e analiz-
zare i fatti per come sono. Questo approccio € fondamentale per
costruire una base di conoscenza accurata e affidabile. Tuttavia, esiste
anche il piano prescrittivo e ideale, non quello delle cose come sono,
ma delle cose come vorremmo che fossero, come sarebbe desiderabi-
le 0 giusto che fossero. L'approccio prescrittivo riguarda il fare racco-
mandazioni o proporre soluzioni. Si tratta di applicare la conoscenza
per influenzare o cambiare situazioni, basandosi su valori, etica e
considerazioni normative. Si tratta di un piano fondamentale, eppure
scoperto. Tornando al caso dell'ambiente, cosi ci capiamo meglio (Kant
diceva che gli esempi sono le stampelle dei ragionamenti), I'approccio
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descrittivo significa comprendere il cambiamento climatico, quello
prescrittivo significa affrontarlo. Sul piano descrittivo, gli scienziati si
concentrano sull'osservazione, la registrazione e I'analisi dei dati
relativi al clima. Utilizzando strumenti come i satelliti, le stazioni
meteorologiche e i modelli climatici, studiano come e perché il clima
sta cambiando. Questi studi possono includere l'osservazione dell’au-
mento delle temperature globali, 1a fusione dei ghiacciai, la frequenza
di eventi meteorologici estremi e I'acidificazione degli oceani. Il loro
obiettivo e quello di fornire una comprensione chiara e accurata di
come funziona il sistema climatico e di come sta rispondendo alle
pressioni antropogeniche. L'approccio prescrittivo, invece, coinvolge-
rebbe I'utilizzo delle conoscenze scientifiche per formulare raccoman-
dazioni e strategie per affrontare il cambiamento climatico. In un
contesto di iper-specializzazione, gli scienziati potrebbero eccellere
nell'approccio descrittivo. Ma potrebbero trovarsi meno equipaggiati
o inclini a impegnarsi nell'aspetto prescrittivo, che coinvolge sfere non
strettamente scientifiche, come quelle dei valori, dell'etica pubblica e
delle norme sociali. Nell'AP, i filosofi che producevano conoscenza
mescolavano (spesso, bisogna dirlo, a sproposito) aspetti descrittivi
con aspetti ideali. Ora, nel DP, rischiamo di aver buttato il bambino
con l'acqua sporca. Dall'iperspecializzazione difficilmente torneremo
indietro, e potrebbe essere una buona notizia nella misurain cui
progressi scientifici si basano anche (soprattutto?) su questo elemen-
to. Sarebbe pero interessante capire quali discipline, seppur nella loro
peculiarita, possono essere piu “sistemiche” e “critico-prescrittive” di
altre. In questo caso la filosofia, che era uscita dalla porta, rientra
dalla finestra. Al tempo d'oggi, una filosofia ben fatta, pur non poten-
do tornare alla sua "epoca gloriosa’, si sforza di mettere in relazione
diverse discipline e di discutere presupposti e conclusioni delle scien-
ze, agendo creativamente. La filosofia, perd, é concettuale, essenzial-
mente teorica. Il design, invece, e applicato, concreto, progettuale. Si
situa su un piano diverso e complementare. Non a caso Luciano
Floridi chiama Ia filosofia "design concettuale”, e noi potremmo pen-
sare il design come una “filosofia progettuale”. Nel suo senso piu
ampio, il design e una disciplina che si trova all'intersezione di vari
campi del sapere e puo svolgere un ruolo costruttivo nell'incontrare e
nel mischiare diverse discipline, in particolare in un‘epoca caratteriz-
zata da iperspecializzazione. Ha un approccio naturalmente olistico e
interdisciplinare. Nell'affrontare qualsiasi progetto, il designer deve
considerare e integrare elementi da campi diversi, come la tecnologia,
I'arte, la scienza, l'ingegneria, la sociologia. E “obbligato” a guardare
oltre i confini convenzionali delle discipline per trovare soluzioni
innovative che rispondano a esigenze complesse e multidimensionali.
Attraverso il design, si puo analizzare come le varie parti di un siste-
ma interagiscono tra loro, offrendo una comprensione piu profonda di




- PRIMA

ERENZA SID 2023
N PER LA DIVERSITA

Design, diversita, discipline
Gabriele Giacomini

come i cambiamenti in una parte possano influenzare le altre. Il desi-
gn incoraggia un pensiero sistemico, che e essenziale per affrontare
problemi complessi. Ultimo ma non ultimo, anche attraverso la proto-
tipazione e il testing, stimola un pensiero critico e creativo, che va ben
oltre il mero approccio descrittivo. | designer sono formati per imma-
ginare come le cose potrebbero essere, non solo come sono, portan-
do cosi implicitamente ma effettivamente un contributo al piano
prescrittivo e ideale. Per questo il design pud (e deve) essere impiega-
to per affrontare questioni sociali, politiche e ambientali, agendo
come un catalizzatore per il cambiamento positivo, desiderabile. Il
design pensa, integra, visualizza, valuta, comunica, adatta, sintetizza,
innova, compara, disegna oggetti, spazi, relazioni. Abilita determinati
nessi, comportamenti e applicazioni. Ovviamente, non ci puo dire
come ricondurre a unita i saperi: questo € il nostro Eden perduto,
ammesso e non concesso che fosse veramente un Eden. La potenza
tecnico-scientifica e libera di moltiplicarsi. Il design puo, pero, favorire
le condizioni nell'ambito delle quali avvenga un dialogo fra le diversita
e le discipline, nelle condizioni quotidiane e concrete dei professionisti
e di coloro che utilizzano i loro progetti. Qua si ferma il filosofo Giaco-
mini, e questo é |'assist epistemologico promesso all’'esordio. Un
assist che si situa nell'alveo della storia del pensiero occidentale e che
scorge nel design una sorta di “meta-disciplina” (e una pratica) capa-
ce, nella potenza e sperabilmente nell’atto, di mettere in relazione
fatti e ideali, unita e diversita, discipline specializzate e cultura diffusa.
Il filosofo si ferma soprattutto perché la palla non puo che passare a
voi. Infatti, & proprio di queste attivita sistemiche e critico-ideali che
parlano i lavori presentanti durante la Conferenza nazionale della
Societa italiana di Design del 2023 e contenuti in questi atti: parlano
di sfarinamento dei confini e di attenzione per gli impatti di natura
sistemica, di razionalita e di emotivita, di facilitare le connessioni, di
superare i pregiudizi. In una frase, di esplorare le direzioni del pro-
gresso sociale, economico, tecnologico, umano e oltreumano (come
oltreumani sono gli spazi, gli oggetti, la natura, I'ambiente). Il design
non ha alcun bisogno di qualcuno che lo situi nel pensiero occidentale
e nelle sue epocali trasformazioni, ma cié non impedisce a quel qual-
cuno di raccontare cio che il design e gia: una disciplina che vive all'in-
crocio, abituata a uscire da sé stessa per rientrare rinforzata, capace
di risalire Ia corrente dei tempi, se necessario, a favore del tempo.




PROGETTI
DI RICERCA



PROGETTI DI RICERCA

DESIGN
DIVERSITA
PERSONE



CONFERENZA SID. 2023

'D‘D..ESIGN )
D D PIVERSITA

PESCARA 12.13 GIUGNO

tti di ricerca
N/DIVERSITA/PERSONE

zione

Research projects

DESIGN/DIVERSITY/PEOPLE
Introduction

Emilio Rossi’

"Dipartimento di Architettura,
Universita degli Studi "Gabriele

D'Annunzio', Viale Pindaro 42, Pescara.

ORCID: 0000-0001-7927-9814
emilio.rossi@unich.it.

SID Societa Italiana di Design
Italian Design Society

Nel contesto complesso e sempre pit interconnesso della societa mo-
derng, il design si e evoluto da semplice espressione estetica a vero e
proprio insieme di processi che abilitano le persone a vivere in modo
sostenibile e inclusivo. Mediante prodotti, servizi, e spazi d’'uso rispon-
denti alle varie esigenze umane, il design diviene un potente mezzo di
connessione e di esaltazione delle diversita, tutte. Oltre a cio, lo scenario
evoluto dei processi, degli strumenti, e delle prariche di ricerca centrate
sulle persone offre nuovi spunti di riflessione critica circa le modalita di
valorizzazione della diversita umana e, quindi, di quell'insieme di prassi
utili a lavorare con le persone in modo creativo e sempre piu efficace.

A partire dalla complessita di questa riflessione, i contributi di ricerca
presentati nella sessione “Design/Diversita/Persone” permettono di
delineare quattro distinte traiettorie di lavoro per la ricerca nel campo
del design. Le traiettorie, inserendosi all'intersezione del delicato legame
tra persone e il tema della diversita, forniscono spunti interessanti alla
riflessione teorica, al perfezionamento delle pratiche progettuali, e all'a-
vanzamento degli strumenti di ricerca.

La prima traiettoria discute il tema dell'innovazione di prodotto secondo
processi e pratiche inclusive. | quattro contributi raccolti illustrano spe-
rimentazioni molteplici riguardanti: la definizione di outfit di scena drag
creati a partire da indagini mirate sulla personalita (Design for Drag. Il
design come strumento di esplorazione dell'individualita e di espressione
condivisa delle molteplici forme del sé} 1a costruzione di uno strumento
operativo per I'accessibilita fisica, comunicativa, e culturale del packag-
ing (Il packaging per l'utenza diversificata. Metodologie e strumenti per il
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design dell'accessibilita), I'uso dell'approccio di systemic co-design nella
progettazione di dispositivi medici indossabili (Valorizzare la diversita nei
percorsi di terapia compressiva attraverso la progettazione di un‘esperien-
za di cura intelligente. Il caso studio del progetto IKE}, il tema del comfort
nel settore dell'innovazione di prodotto (Diversitd, inclusione e sostenibili-
td. L'evoluzione del comfort e del benessere nel prodotto imbottito).

La seconda traiettoria propone riflessioni e sperimentazioni circa il ruolo
abilitante delle tecnologie digitali per nuovi artefatti inclusivi. | due con-
tributi raccolti discutono: la progettazione di una piattaforma di servizi

di coaching per anziani {Active ageing. Progettare traiettorie di vita attiva
per un'utenza anziana. Interaction e Service design per lo sviluppo di un
servizio digitale per l'empowerment degli anziani}, un'attivita di user re-
search per la progettazione inclusiva di prodotti loT interattivi ad uso ab-
itativo (Collaborative design for o with? Come suggerire modelli di design
partecipativo per la tutela dell'inclusione e diversita umana)

La terza traiettoria affronta lo studio della trasformazione spaziale se-
condo metodi e strumenti inclusivi. In quest'ambito, i tre lavori propon-
gono: una ricerca-azione per la definizione di linee guida per la proget-
tazione di un ambiente inclusivo per persone con malattia di Parkinson.
(Prodotti, ambienti domestici, malattia di Parkinson. Una ricerca-azione}

la ridefinizione del ruolo del museo in relazione alle trasformazioni in-
trodotte dalle questioni dell'invecchiamento e dell'accessibilita (Il museo
fuori dal museo. Il co-design di nuovi servizi museali accessibili e inclu-
sivi)e dell'inclusione sociale e della disabilita sensoriale (Il concetto di
diversitd e di accessibilita comunicativa nel contesto museale. Problemi,
casi, proposte} uno studio sui processi e le dinamiche di homemaking
che portano alla co-creazione degli spazi interni di un ambiente di cura
(Sostenere le comunita nelle pratiche di innovazione place-based. Nuovi
paradigmi per le pratiche di homemaking in un villaggio urbano integrato
per la cura della demenza).

Infine, la quarta traiettoria fornisce spunti utili per leggere criticamente

i processi di trasformazione sociale secondo lenti procedurali originali.
Nello specifico, quattro lavori discutono: il contributo di un gruppo di
designer nei luoghi marginali della citta di Milano (I confini delle nostre
storie. Co-progettare narrazioni in contesti marginali per lo sviluppo di
immaginari condivisi e inclusivi} una ricerca-azione utile a progettate e
sperimentate servizi per gli adulti in difficolta (Design, poverta alimentare
e persone in condizione di senza dimora. Strategie co-progettate di contra-
sto al fenomeno} una riflessione sul tema della progettazione partecipa-
tiva come approccio utile per apprendere pratiche collaborative tra per-
sone con competenze, abilita, e storie di vita diverse (Progettare oltre la
marginalita sociale. Evoluzione di un laboratorio per il design sociale par-
tecipativo} un metodo scalare per gestire I'unicita di pit consumatori at-
traverso personaggi e narrazioni (Dati e Persona/ggi. La narrazione come
strumento strategico per esplorare unicita e complessita del territorio)
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In questo articolo si descrive una ricerca-azione che ha
avuto come obiettivo la definizione di linee guida per

la progettazione di un ambiente inclusivo e accessibile

per persone con malattia di Parkinson (mP). La ricerca

si é basata sull'approccio dello Human-Centred Design

e dell'Inclusive Design che hanno permesso di porre
I'attenzione sulle esigenze e aspettative delle persone con
mP e dei caregivers, attraverso il loro diretto coinvolgimento
nelle attivita di ricerca.

This article describes an action-research project that aimed to define guidelines for the design of an
inclusive and accessible environment for people with Parkinson’s disease (PD). The research was based
on the Human-Centred Design and Inclusive Design approach, which made it possible to focus on the
needs and expectations of people with PD and caregivers through their direct involvement in the research
activities.
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Il processo di invecchiamento della popolazione, cosi come la rapi-
da crescita della percentuale del numero di anziani, € un fenomeno
globale causato dal calo delle nascite e dall'aumento dell’aspettativa
di vita che portera a un aumento del numero di anziani bisognosi di
assistenza (WHO, 2015; United Nations, 2021). Linvecchiamento
demografico ha tra le conseguenze I'aumento delle persone che si
trovano a dover convivere con una (o pit) patologie cronico-degene-
rative, come ad esempio la malattia di Parkinson (mP).

La mP é il secondo disordine neurodegenerativo, in termini di fre-
guenza, dopo la malattia di Alzheimer (Abbas et al., 2018; WHO,
2021). La mP colpisce I'avvio e I'esecuzione dei movimenti volontari,
causando difficolta nell'esecuzione delle attivita quotidiane di base e
compromettendo la qualita della vita.

Poiché l'incidenza della mP aumenta in modo significativo con I'eta,
I'incidenza é destinata ad aumentare in futuro. Le stime indicano che
nel 2030 le persone affette a livello globale potranno aumentare sino
a 12 milioni per poi passare nel 2040 a 14 milioni di unita (Pringsheim
et al., 2014; GBD, 2016; Dorsey & Bloem, 2018). In Italia le persone
affette da mP si attestano intorno alle 200.000 unita (Eusebi et al.,
2019).

Data la natura eterogenea e cronica della malattia, questa obbliga le
persone affette alla somministrazione di cure per tutto I'arco della
vita e continui adattamenti dell'ambiente domestico. La qualita della
vita pertanto e spesso collegata alla qualita dell'ambiente domestico
e degli oggetti d'uso quotidiano. Secondo Evans (2003) e Goldhagen
(2017) I'ambiente domestico riveste un ruolo importante per |'essere
umano, influenzando di conseguenza la sua salute e benessere.
L'obiettivo quindi, € quello di migliorare I'accessibilita e I'usabilita in
ambito domestico in relazione allo svolgimento delle attivita di vita
quotidiana, rimuovendo tutte le barriere che possono limitare I'auto-
nomia e I'indipendenza delle persone.

In questo articolo si descrive una ricerca-azione che ha avuto come
obiettivo la definizione di linee guida per la progettazione di un am-
biente inclusivo e accessibile per persone con malattia di Parkinson
(PcP) e che possono essere estese anche ad altre disagi fisici.

Il progetto di ricerca Home Care Design for Parkinson’s Disease

Il progetto di ricerca Home Care Design for Parkinson'’s Disease (Tosi
& Pistolesi, 2022) e stato promosso e finanziato dalla Fondazione
Zoe. E stato condotto nel periodo 2020-2021 da un gruppo di lavoro
multidisciplinare (Universita di Firenze, Universidade Federal de Mi-
nas Gerais (Brasile), Universita di Torino, Universita Cattolica del Sacro
Cuore, Confederazione Parkinson Italia e Accademia Limpe-Dismov).
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Gli obiettivi del programma di ricerca sono stati:

» ladefinizione di linee guida per la progettazione finalizzate ad
individuare le principali e pit frequenti aree di disagio e/o difficolta
sperimentate dalle PcP durante le attivita di vita quotidiana e di
relazione all'interno dello spazio domestico privato;

» la definizione di soluzioni progettuali idonee a garantire la mas-
sima fruibilita, usabilita, sicurezza e gradevolezza d'uso dell'am-
biente domestico, dei suoi arredi e delle sue attrezzature.

Coinvolgere gli utenti e ascoltarli significa evitare un approccio apri-
oristico a favore di un approccio antropocentrico. Per questa moti-
vazione, il progetto di ricerca si € basato sugli approcci teorici e me-
todologici dello HCD (Giacomin, 2014) e dell'ID (BS, 2005) che hanno
permesso di porre |'attenzione sulle esigenze, aspettative e situazioni
di rischio e/o disagio delle PcP, delle loro famiglie e dei caregivers,
attraverso il loro diretto coinvolgimento nelle attivita di ricerca e me-
diante valutazioni dirette.

Lo studio é stato interessato dalla partecipazione di 25 PcP (et3, ses-
so e livello di sintomatologia variabile) e 16 caregivers (eta, sesso e
livello di sintomatologia variabile), tutti residenti in Toscana. Le fasi di
ricerca sono state organizzate come seguono:

» Fase 1:revisione della letteratura;

» Fase 2:indagine sul campo;

» Fase 3:analisi dei dati;

» Fase 4: definizione delle linee guida.

Fase 1: revisione della letteratura

La revisione della letteratura ha riguardato lo studio dell'impatto
sociale della mP, lo studio del rapporto tra Design e mP, tra ambiente
domestico e mP e tra ICT e mP.

Rispetto alla quantita di contributi scientifici circa la ricerca medica, in
letteratura si trovano pochi studi che trattano il rapporto tra Design

e mP (Tosi & Pistolesi, 2023) e tra ambiente domestico e mP (Davis
Phinney Foundation, 2019), piuttosto, le referenze di settore trattano
il rapporto tra la disabilita in generale e lo spazio domestico (Imrie,
2006; Farella et al., 2010; Presier & Smith, 2011). | contributi di setto-
re sottolineano che una buona parte delle abitazioni non sono attrez-
zate per essere accessibili, sia dal punto di vista degli ambienti interni,
sia da quello degli oggetti e degli ausili, che dei servizi utilizzati di-
sponibili al loro interno. Le motivazioni possono essere molteplici, tra
cui: limitazioni urbanistiche, dimensioni e conformazione degli spazi
che compongono le abitazioni, non adeguata o scarsa conoscenza dei
progettisti in materia di accessibilita domestica, convinzioni culturali,
servizi non adeguati, scarsa efficacia degli oggetti e degli arredi.
Mentre, sul rapporto tra mP e ICT interessanti sono i casi studio che
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hanno avuto come obiettivo il miglioramento delle cure e il benessere
globale (Khosla et al., 2012) oppure I'interazione uomo-robot (Briggs

et al., 2015). Se ci riferiamo ai dispositivi indossabili sono interessanti
i casi studio che hanno avuto come obiettivo la diagnosi precoce della
mP (Cavallo et al., 2019), la compensazione del tremore degli arti su-

periori (Microsoft, 2017), e il monitoraggio continuo della mP durante
le attivita quotidiane (Monje et al., 2019).

Fase 2: indagine sul campo

L'impostazione metodologica della ricerca € stata organizzata in con-
siderazione delle limitazioni imposte causate dall'emergenza pande-
mica globale Covid-19.

Per ricevere dati qualitativi, sono stati utilizzati in tre momenti diversi
I'intervista semi-strutturata esplorativa, I'intervista strutturata spe-
cifica e 'osservazione virtuale della casa, tramite video call o messag-
gistica istantanea.

L'intervista semi-strutturata esplorativa é stata condotta telefonica-
mente e ha avuto l'obiettivo di indagare alcuni aspetti della PcP e del
proprio caregiver, tra cui: la mP, la casa, gli ausili, il lavoro e i servizi
pubblici. Mentre l'intervista strutturata specifica e stata condotta

con un gruppo selezionati di utenti. Con la finalita di ricevere dati piu
interessanti e stato deciso di intervistare PcP con un livello di sinto-
matologia medio-grave. Le aree di indagine sono state: le dimensioni
dell’abitazione privata, la soddisfazione ambientale, |la tecnologia do-
mestica e infine la flessibilita domestica. Una volta terminata l'inter-
vista, e stato chiesto ai soggetti di documentare attraverso video call
0 messaggistica istantanea gli ambienti e gli oggetti che compongono
la loro abitazione e che quotidianamente utilizzano per compiere le
attivita domestiche (per maggiori dettagli si veda Tosi & Pistolesi,
2022) (vedi Fig. 1).

Fase 3: analisi dei dati

| risultati emersi sottolineano che le determinanti dell'ambiente
domestico che creano disagio sono le dimensioni del bagno, la pre-
senza e le dimensioni delle scale, e la presenza di piccoli spazi come il
ripostiglio. | dati evidenziano come il 72% desideri soluzioni abitative
dotate di bagni di idonee dimensioni per garantire |'accesso e la ro-
tazione di una sedia a ruote oltre allo spazio necessario per installare
maniglioni e una seduta per la doccia.

Successivamente, i soggetti intervistati (n=10) danno molta im-
portanza alle scale. Pur sapendo che le scale, a seconda del livello

di sintomatologia della mP possono essere uno stimolo a ridurre il
fenomeno del freezing, gli intervistati preferiscono soluzioni abitative
a un unico piano.
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FIG. 1.

Gli spazi che compongono gli
ambienti domestici privati e gli
oggetti contenuti al suo interno
di proprietd del campione di
utenti coinvolto nel programma
di ricerca.

Il 39% dei soggetti ha dichiarato di necessitare di maggiore accessibili-
ta all'interno della cucina. | maggiori problemi sono riconducibili all'u-
tilizzo dei pensili e delle basi della cucina ma anche agli elettrodome-
stici. Mentre il 28% da molta importanza alla fruibilita e accessibilita
domestica sia per quanto riguarda le dimensioni delle stanze dell'abi-
tazione che all'uso in sicurezza degli ausili. Infine, il 22% dei soggetti
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intervistati dichiara di avere la necessita di spazi interni all'abitazione
dove é possibile svolgere anche I'attivita fisica. Concludendo, I'89% dei
soggetti dichiara che la flessibilita e la versatilita possa essere una
valida alternativa alla staticita dei muri, confidando che uno spazio
che cambia con il mutare dei bisogni della PcP e del caregiver contri-
buisce a migliorare la qualita della vita e a facilitare le attivita di vita
quotidiana (per maggiori dettagli si veda Tosi & Pistolesi, 2022) (vedi
Fig. 2).

Successivamente i risultati emersi sono stati utilizzati per la costitu-
zione delle linee guida.

Fase 4: definizione delle linee guida

Le linee guida sono state prodotte per rivolgersi a un pubblico il piu
ampio possibile composto dalle persone coinvolte direttamente (PcP)
e indirettamente dalla malattia, come i caregivers, lo staff medico
sanitario e dai progettisti.

Le schede che compongono le linee guida sono composte da quattro
parti, una dipendente dall'altra, che forniscono differenti livelli grafici
e descrittivi, di seguito (vedi Fig. 3):

» disegni 2d;

» descrizione degli aspetti tecnici essenziali;

» rendering;

» prodotti, ausili, e tecnologie assistive presenti sul mercato.
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Soggiorno: le 4 parti che
compongono le linee guida.
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Le soluzioni progettuali proposte si concretizzano nell'adattabilita
degli spazi, arredi e di attrezzature, nella possibilita di garantire spazi
di movimento adeguati agli ingombri di sedie a ruote e ausili al mo-
vimento, e nella possibilita di inserire supporti alla deambulazione

e dotazioni tecnologiche con interventi a basso costo e di semplice
realizzazione, mantenendo il piu possibile inalterata la configurazione
e I'immagine della propria abitazione.
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Per questa ragione, ogni singolo ambiente della casa € stato rappre-
sentato nelle sue possibili evoluzioni nel tempo in rapporto ai cambia-
menti delle esigenze della PcP, a dimostrazione del fatto che se la mP
muta, per gravita e intensita, e in modo diverso da persona a persona,
allora anche I'ambiente in cui vive pud modificarsi nel tempo per an-
dare in contro alle nuove esigenze.

Per questa ragione, gli ambienti sono rappresentati con tre livelli di
evoluzione: livello di sintomatologia lieve, moderata e grave. Il pri-

mo (livello di sintomatologia lieve) considera che la PcP sia ancorain
grado di svolgere in autonomia tutte (o quasi tutte) le comuni attivita
domestiche. Nelle schede é rappresentata la persona priva di qualsi-
asi ausilio o tecnologia di assistenza. Il secondo (livello di sintomato-
logia moderata) considera che la PcP soffra di instabilita posturale ma
sia ancora fisicamente indipendente. Nelle schede é rappresentata la
persona che usa il deambulatore, e sono inseriti i maniglioni collocati
in punti strategici della stanza, come ad esempio gli angoli, dove si
prevede che avvenga il cambio di marcia. Infine, il terzo (livello di sin-
tomatologia grave) considera che la PcP abbia difficolta a deambulare
ed a svolgere autonomamente le attivita domestiche. Per quest'ul-
tima evoluzione, nelle schede € rappresentata la persona che usa la
sedia a ruote, sono presenti sia i maniglioni che altri ausili per il movi-
mento, ed € prevista la presenza costante del caregiver (vedi Fig. 4).

Conclusioni, limitazioni e sviluppi futuri

Lo studio presentato in questo articolo sottolinea I'importanza dell'in-
clusione degli utenti nel processo progettuale. In quest'ottica, la sfida
del Design é di considerare nel brief di progetto i bisogni e le aspet-
tative, dichiarate e/o tacite, degli utenti, ma anche prevedere la loro
interazione con il sistema proposto.

Per queste motivazioni, le linee guida progettate in questa ricerca
sono molto preziose e fondamentali per preparare al meglio i proget-
tisti verso una societa in costante mutamento.

Come afferma Buchanan (2001), spesso i progettisti dimenticano il
significato e la piena forza delle parole “design centrato sull'uomo” in
quanto affermazione fondamentale della dignita umana, che confe-
risce al design la responsabilita di una continua ricerca di cio che puo
essere fatto per sostenere e rafforzare la dignita degli esseri umani
mentre conducono la propria vita in varie circostanze sociali, econo-
miche, politiche e culturali. Su queste basi € possibile affermare che
lo scopo del Design e quello di comunicare e rielaborare non solo le
informazioni ma anche le storie personali e le esperienze che concor-
rono a generare la complessa interazione uomo-prodotto-ambiente.
La presente ricerca non e esente da limitazioni. Innanzitutto e da
menzionare che si tratta di un caso studio regionale.
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FIG. 4.

Camera da letto: i 3 livelli di
evoluzione della malattia

di Parkinson. Livello di
sintomatologia lieve (in alto),
livello di sintomatologia
moderata (al centro) e livello di
sintomatologia grave (in basso).
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Il campione seppur scientificamente valido non puo essere considera-
to rappresentativo a livello nazionale. Sebbene le limitazioni imposte
dal virus Covid-19 abbiano limitato la struttura metodologica della
ricerca, questa ha consentito lo stesso la realizzazione di una mappa-
tura globale dei problemi e delle necessita. Questo stessa metodolo-
gia puo essere replicata, congiuntamente con metodi che prevedono
osservazioni sul campo, in ulteriori studi futuri di impostazione multi-
centrica.

Infine, il contributo presentato si focalizza sulla pratica del design

che prevede la collaborazione fra organismi di ricerca, professionisti
nell'ambito sanitario-assistenziale e utenti finali. La cooperazione fra
vari gruppi di ricerca ha rappresentato un fattore determinante per la
proposta di soluzioni in linea con le esigenze degli utenti finali e per la
definizione di nuovi programmi di ricerca. Per tali ragioni, gli sviluppi
futuri riguardano anche la definizione di un nuovo partenariato e la
ricerca di nuovi fonti di finanziamento nazionali ed europee.

BIBLIOGRAFIA

Briggs, P, Scheutz, M. & Tickle-Degnen, L. (2015). Are Robots Ready for Administering Health Status Sur-
veys’ First Results from an HRI Study with Subjects with Parkinson’s Disease. In Salem M, Lakatos G., Ami-
rabdollahian F, Dautenhahn K. (Eds.), Proceedings of the Tenth Annual ACM/ IEEE International Conference
on Human-Robot Interaction (pp. 327-334). Association for Computing Machinery.

BS 7000-6. 2005. Design management systems — Managing inclusive design. Guide. British Standard
Institute.

Buchanan, R. (2001). Human dignity and human rights: Thoughts on the principles of human-centered
design. Design issues, 17(3), 35-39.

Cavallo, F, Moschetti, A, Esposito, D, Maremmani, C. & Rovini, E. (2019). Upper limb motor pre-clinical as-
sessment in Parkinson’s disease using machine learning. Parkinsonism & Related Disorders, 63, 111-116.
DOI:10.1016/j parkreldis.20159.02.028

Davis Phinney Foundation. (2019). The Parkinson’s Home Safety Checklist. https:# davisphinneyfoundation.
org/

Dorsey, R. E. & Bloem, B. R. (2018). The parkinson pandemic - a call to action. JAMA Neurol. 75(1), 9-10.
DOI: 10.1001/jamaneurol.2017.3299.

Eusebi, P, Franchini, D, De Giorgi, M, Abrahg, |, Montedori, A, Casucci, P, Calabresi, P. & Tambasco, N.
(2019). Incidence and prevalence of Parkinson’s disease in the Italian region of Umbria: a population-based
study using healthcare administrative databases. Neurol Sci. 40 (8), 1709-1712. DOI: 10.1007/510072-
019- 03872-w.

Evans, G. W. (2003). The built environment and mental health. . Urban Health, 80(4), 536-555.
DOI:10.1093/jurban/jtg063

Farella, E, Falavigna, M. & Ricco, B. (2010). Aware and smart environments: The Casattenta project. Microe-
lectronics Journal, 41(11), 697-702. DOI:10.1109/ IWAS1.2009.5184757.

GBD. (2016). Global, regional, and national burden of Parkinson’s disease, 1990-2016: a systematic analy-
sis for the Global Burden of Disease Study 2016. Lancet Neurol. 17(11), 939-953. DOI: 10.1016/ 51474-
4422(18)30295-3.

Giacomin, J. (2014). What is human centred design?. The Design Journal, 17(4), 606-623.

Goldhagen, S. W. (2017). Welcome to Your World: How the Built Environment Shapes Our Lives. Harper
Collins.

Imrie, R. (2006). Accessible Housing. Quality, Disability and Design. Taylor and Francis Group.

Imrie, R, & Hall P.(2001). Inclusive Design. Designing and Developing Accessible Environments. Taylor and
Francis Group.




DGETTI DI RICERCA
GN DIVERSITA PERSONE

\FERENZA SID 2023
SIGN PER LA DIVERSITA

Prodotti, ambienti domestici, malattia di Parkinson
Mattia Pistolesi

Khosla R, Chu M. T, Kachouie R, Yamada K. & Yamaguchi T. (2012). Embodying care in Matilda: an affective
communication robot for the elderly in Australia. In Wallace B. C, Small K, Brodley C. E, Lau J, Trikalinos T.
A, (Eds.), Proceedings of the 2nd ACM SIGHIT international health informatics symposium (pp. 295-304),
ACM Digital Library.

Microsoft, Project Emma. https:/www.microsoft.com/en-us/research/project/project-emma.

Monje, M. H. G, Foffani, G, Obeso, J. & Sanchez-Ferro, A. (2015). New Sensor and Wearable Technologies
to Aid in the Diagnosis and Treatment Monitoring of Parkinson’s Disease. Annual Review of Biomedical
Engineering, 21, 113-143. DOI:10.1146/annurev-bioeng-062117-121036

Preiser, W. F. E, & Smith, KH. (2011). Universal Design Handbook (2nd ed.,). Mc Graw Hill Com- panies.

Pringsheim, T, Jette, N, Frolkis, A. & Steeves, T. D. L. (2014). The prevalence of Parkinson’s disease: a syste-
matic review and meta-analysis. Mov Disord. 29(13), 1583-1590. DOI: 10.1002/mds.25945.

Tosi, F. & Pistolesi, M. (2022). Home Care for Parkinson Disease. Designing the Home Environment for Peo-
ple with Parkinson’s Disease. Franco Angel.

Tosi, F. & Pistolesi, M. (2023). Inclusive Environments: Utopia or reality? How to create inclusive solutions
starting from people’s needs. Diid-Disegno Industriale Industrial Design, 79 (10), 134-143. DOI: 10.30682/
diid7923l,

United Nations, Department of Economic and Social Affairs, Population Division. (202 1). Global Population
Growth and Sustainable Development. United Nation. https:/www.un.org/development/desa/pd/content/
global-population-growth

World Health Organization. (2015). World report on ageing and health. World Health Organization. https:/
apps.who.int/iris/handle/ 10665/ 186463

World Health Organization. (2021). WHO Policy on Disability. World Health Organization. https./www.who.
int/publications/i/item/9789240020627




CONFERENZA SID. 2023

'D'D.DESIGN )
> D PIVERSITA

PESCARA 12.13 GIUGNO

PATRIMONIO CULTURALE
INVECCHIAMENTO
DISABILITA

CO-DESIGN

SERVICE DESIGN

CULTURAL HERITAGE
AGEING

DISABILITY
CO-DESIGN

SERVICE DESIGN

museo fuori dal museo

“0-design di nuovi servizi museali
cessibili e inclusivi

The museum outside the museum
Co-design of new accessible and inclusive museum services

Annamaria Recupero’

Patrizia Marti?

"Dipartimento di Scienze Sociali
Politiche e Cognitive, Universita degli
Studi di Siena, Via Roma 56 Siena.
ORCID: 0000-0003-2686-4010
annamaria.recupero@unisi.it

2Dipartimento di Scienze Sociali
Politiche e Cognitive, Universita degli
Studi di Siena, Via Roma 56 Siena.
ORCID: 0000-0002-2448-8747.

SID Societa Italiana di Design
Italian Design Society

La ricerca che presentiamo si colloca nellambito del
progetto europeo BeauCoup che sperimenta nuovi modelli
di servizi per rendere il patrimonio culturale accessibile

e coinvolgente per le persone anziane con disabilita che
spesso hanno difficolta a visitare i musei in autonomia.

Il progetto propone una ridefinizione del ruolo del museo
in relazione alle trasformazioni che interessano la societa
contemporanea, in particolare per quanto riguarda
l'invecchiamento e l'accessibilita. La visione proposta

da BeauCoup € quella di un museo che si “estende oltre
le sue mura’; che diventa promotore di partenariati
interistituzionali tra il settore culturale e quello sociale, e
si propone come attivatore di processi partecipativi per lo
sviluppo della societa.

Our research develops in the context of the European project BeauCoup which aims to develop new
services to make the cultural heritage accessible and engaging for older people with disabilities who are
in trouble in visiting museums autonomously. The project proposes to redefine the role of museums in
relation to the transformations of contemporary society, in particular as regards ageing and accessibility.
The future-based vision proposed by BeauCoup relies on the museum “beyond its walls” that becomes a

promoter of inter-institutional partnerships between the cultural and social sectors, to enable participatory

processes for the development of society.
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E noto che le attivita culturali svolgono un ruolo importante nel pro-
muovere il benessere e l'invecchiamento attivo, degli individui e delle
comunita, nell’'ottica del welfare culturale (Chatterjee & Camic, 2015;
Manzoli & Paltrinieri, 2021). Questo ruolo si esplica nella promozione
di spazi di socializzazione per ridurre I'isolamento, nell'offrire oppor-
tunita di apprendimento e sviluppo personale durante tutto I'arco di
vita, nello stimolare le funzioni cognitive come la memoria, I'attenzio-
ne e il linguaggio; possono inoltre ridurre gli stati d'animo negativi e
favorire le emozioni positive.

Nonostante queste potenzialita, esistono ancora diverse barriere di
natura fisica, sensoriale e cognitiva che ostacolano non solo I'accesso
ai musei (per esempio, da parte di coloro che risiedono nelle residenze
sanitarie assistenziali) ma anche la fruizione delle opere e dei conte-
nuti culturali (Hayhoe, 2019).

Progettare per I'accessibilita nell'ambito del patrimonio culturale
rappresenta una sfida che richiede la progettazione sistemica di am-
bienti, strumenti, servizi e competenze (Pressman & Schulz, 2021), e
la comprensione dei cambiamenti nei bisogni e nelle preferenze delle
persone che avvengono durante tutto I'arco di vita o in situazioni spe-
cifiche (es. disabilita temporanee, ospedalizzazione, lockdown).

Il progetto BeauCoup, finanziato dal programma europeo Active As-
sisted Living, intende affrontare questa sfida attraverso il co-design
di nuovi modelli di servizi che portano il patrimonio culturale fuori dai
musei (ad esempio, nei centri diurni, nelle residenze sanitarie assi-
stenziali, in spazi all'aperto dove gli anziani si incontrano e passano il
loro tempo) e lo rendono accessibile attraverso l'integrazione di tec-
nologie digitali, contenuti multimediali, stimoli multisensoriali e nuove
modalita di interazione.

Lo sviluppo dei nuovi servizi si basa sulla collaborazione con diversi
stakeholder che sono coinvolti attivamente nell'ideazione, proget-
tazione e valutazione delle soluzioni (Sanders & Stappers, 2008):
persone anziane, esperti museali con diversi ruoli, personale so-
cio-sanitario, associazioni di promozione sociale, aziende che opera-
no nel settore dello sviluppo tecnologico e del turismo. | nuovi servizi
proposti dal progetto BeauCoup vanno oltre l'innovazione digitale dei
musei, per proporre nuove strategie di coinvolgimento dei pubblici e
un nuovo ruolo per le istituzioni museali.

L'accessibilita del patrimonio culturale come wicked problem

Negli ultimi anni & sempre piu diffuso I'approccio “audience-centred”
nella cultura organizzativa dei musei e delle istituzioni culturali. Que-
sto approccio richiede di comprendere in modo approfondito i bisogni
e le preferenze dei diversi pubblici, per metterli al centro della proget-
tazione delle esposizioni, degli strumenti e dei servizi museali. Questo
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approccio é particolarmente sfidante quando I'obiettivo é quello di
coinvolgere i cosiddetti “non visitatori” (Davis & Prentice, 1995), tra cui
vi sono le persone anziane con disabilita che affrontano diverse barrie-
re che impediscono loro di avere esperienze culturali accessibili, stimo-
lanti e coinvolgenti.

L'accessibilita del patrimonio culturale rappresenta un “wicked pro-
blem” (Rittel & Webber, 1974): un problema complesso che deriva
dall'interazione tra fattori ambientali, socio-culturali, organizzativi, tec-
nologici e politici, e che richiede quindi un approccio olistico, sistemico
e orientato ad un futuro in rapido cambiamento.

L'introduzione delle tecnologie digitali nei musei risponde solo in parte
a questa sfida. Si tratta piuttosto di promuovere una cultura orga-
nizzativa che considera la complessita e dinamicita dei bisogni delle
persone, per progettare molteplici soluzioni su misura invece di uno
strumento unico valido per tutti.

Inoltre, la tendenza a progettare strumenti e servizi all'interno degli
spazi museali, se da un lato rappresenta un'innovazione necessaria per
supportare la fruizione del patrimonio da parte dei visitatori con varie
necessita e caratteristiche, dall'altro rappresenta un limite poiché una
delle barriere all'accessibilita consiste proprio nella difficolta, o impos-
sibilita, a raggiungere la sede del museo (Kay et al., 2009). Dunque,

nel nostro progetto decliniamo l'innovazione in questo ambito sulla
progettazione di servizi oltre le mura dei musei, per raggiungere le
persone nei luoghi dove vivono, siincontrano e trascorrono il tempo. Si
passa quindi dal tentativo di portare le persone al museo, alla strategia
di portare il museo verso le persone.

Co-design con gli attori dei nuovi servizi

Applicando il co-design alla progettazione dei nuovi servizi, il progetto
BeauCoup si fonda sull’assunto di base che le persone sono “esperte
della loro esperienza” e possono svolgere un ruolo chiave nell'orientare
le soluzioni progettuali, mentre il ruolo del designer si concretizza nel
facilitare la condivisione di conoscenze, nello stimolare la partecipazio-
ne degli stakeholder e nel rielaborare creativamente in chiave proget-
tuale possibili soluzioni (Sanders & Stappers, 2008).

La letteratura scientifica offre una varieta di metodi di co-design: alcuni
toolkit sono di carattere generale e possono essere applicati a diversi
ambiti (es. Human-Centered Design Toolkit di IDEO, il Systemic Design
Toolkit della Systemic Design Association), mentre altre metodologie
sono state sviluppate appositamente per progetti nel settore culturale.
Ad esempio, il progetto eCreative ha sviluppato una metodologia che
comprende mappe visuali e modelli per progettare nuovi prodotti digi-
tali. Il progetto meSch (Material EncounterS with digital Cultural Heri-
tage) (Avram et al., 2019) offre una serie di strumenti per progettare
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nuove mostre interattive all'interno del contesto museale. [l manuale
sviluppato durante il progetto ARCHES descrive una serie di attivita
collaborative per coinvolgere le persone con disabilita nella progetta-
zione di musei accessibili e partecipativi (Garcia Carrizosa et al., 2019).
Queste metodologie documentate in letteratura sono state fonte di
ispirazione per il progetto BeauCoup. Tuttavia, data la visione del pro-
getto di estendere il museo oltre il suo contesto fisico, e la necessita
di gestire un processo di co-design molto complesso percheé articolato
su cinque Paesi europei coinvolgendo stakeholders con differenti ruoli
(policy makers, curatori di mostre, responsabili di musei, educatori che
si prendono cura degli anziani) e disabilita (lieve disabilita cognitiva,
disabilita visiva e uditiva), abbiamo sviluppato una metodologia ad hoc
che abbiamo reso disponibile in quattro lingue europee (Recupero et
al., 2023).

Workshop di co-design

La metodologia di co-design di BeauCoup include una sequenza di

attivita e una serie di strumenti per supportare i partecipanti durante il

processo di ideazione:

» il photo safariin cui abbiamo coinvolto il personale di vari musei a
selezionare gli artefatti culturali da promuovere con i nuovi servizi,
a partire delle collezioni esposte;

» l'esplorazione di alcune tecnologie progettate per anziani e persone
con disabilita, sviluppate da aziende partner del progetto (Figura 1);

» il card sorting per fare collage che rappresentano possibili attivita
che coinvolgono stimoli multisensoriali, le tecnologie disponibili nel
consorzio, i contenuti multimediali sulle opere d'arte, e una serie di
materiali con diverse proprieta di stimolazione sensoriale (es. legno,
cuoio) per facilitare I'ideazione di esperienze multisensoriali (Lucero
etal., 2016) (Figura 2);

» gliscenari di envisioning per immaginare le attivita culturali sotto
forma di servizi museali oltre le mura del museo;

» il service blueprint per strutturare i concept dei nuovi modelli di ser-
vizi, progettando il complesso sistema di attivita, ruoli, processi e
risorse necessari al loro funzionamento (Kalbach, 2020) (Figura 3).

Questa metodologia ci ha permesso di promuovere una pratica
progettuale partecipata che combina la creativita degli stakeholder con
un approccio sistemico al service design.

La metodologia e stata utilizzata durante i workshop organizzati

in cinque Paesi (Austria, Italia, Slovenia, Portogallo, Svizzera),
coinvolgendo 55 persone nella fase di ideazione che si € conclusa con
la creazione degli scenari, e 21 persone nella fase di co-creazione dei
service blueprint.
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FIG. 1.

Esplorazione delle tecnologie
da integrare nei nuovi modelli di
servizi, durante il workshop in
Slovenia.
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FIG. 2.

Collage per immaginare nuove
modalita di esplorazione del
patrimonio culturale, durante il
workshop in Slovenia.
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FIG. 3.

Service blueprint dei nuovi
modelli di servizi, durante il
workshop in Italia.
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Le sfide del co-design

Considerando il processo di co-design, le difficolta riscontrate derivano
dalla complessita dei bisogni delle persone e dalla diversita dei conte-
sti ai quali si rivolge la progettazione.

Innanzitutto, le persone anziane rappresentano un pubblico fortemen-
te eterogeneo non solo in termini di bisogni e abilita, ma anche rispetto
a diverse preferenze culturali e comunita culturali di appartenenza. Per
guesto motivo, la personalizzazione é stata fin dall'inizio uno dei punti
chiave condivisi con tutti i partecipanti per I'ideazione dei futuri servizi.
In secondo luogo, il contributo del personale dei musei che hanno
partecipato al co-design € stato essenziale per progettare nuovi servizi
che siano applicabili, di valore e sostenibili per musei con caratteristi-
che diverse: ad esempio, grandi e piccoli musei, collezioni museali di
diversa natura, diverse comunita culturali a cui i musei fanno riferi-
mento.

Infine, il coinvolgimento di diverse persone nei vari workshop é sta-

to un valore per I'ideazione creativa che ha portato alla definizione

di molte proposte che sono state discusse, arricchite, selezionate e
raggruppate secondo varie dimensioni (es. tipologia di target, modalita
di fruizione e accesso, tipologia di attivita), e valutate secondo criteri

di sostenibilita del servizio, complessita organizzativa, fattibilita tec-
nologica. Gli stakeholder sono stati sempre coinvolti in un processo :
processo ideativo e decisionale iterativo, dall'ideazione, co-creazione e
valutazione che é attualmente in corso, e cio ci permette di analizzare
e ripensare continuamente le soluzioni progettuali considerando gli
attori e i contesti dei nuovi servizi.
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FIG. 4.
Classificazione degli scenari
secondo quattro concetti-chiave.

Scenari dei nuovi servizi

Il processo di co-design ha portato alla definizione di 12 scenari di
futuri servizi che seguono quattro concetti-chiave (Figure 4): cultura di
prossimita, museo distribuito, rigenerazione del patrimonio e produ-
zione di oggetti smart evocativi dell'esperienza da condividere con altri.

» Cultura di prossimita, per valorizzare e diffondere il patrimonio tan-
gibile e intangibile delle comunita locali.
Un esempio di scenario per la cultura di prossimita consiste in un
laboratorio di storytelling in cui i residenti delle residenze sanitarie
assistenziali sono stimolati nell’esplorazione del patrimonio cultu-
rale attraverso stimoli multisensoriali (es. rilievi tattili, fragranze), e
nel racconto di storie legate ad esperienze personali, eventi storici,
e tradizioni locali.
Le storie raccolte durante il laboratorio diventano parte integrante
della narrazione del patrimonio esposto nei musei.

» Museo distribuito, per creare collegamenti tra artefatti, collezioni, e
luoghi geografici diversi.
Un esempio di scenario per il museo distribuito € un'esposizio-
ne virtuale fruibile in remoto che raccoglie contenuti multimediali
collegati ad alcuni temi (es. il ruolo della donna nella storia, la vita
rurale), e con la possibilita di personalizzare la modalita di fruizione
dei contenuti per esempio utilizzando un software che adatta la
visualizzazione dei video per persone ipovedenti (Sackl et al., 2021),
avendo a disposizione descrizioni multilingua comprese le lingue
dei segni. Lo scenario si collega ad un servizio di guida museale
personalizzato disponibile online che supporta I'esperienza di visita.
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» Rigenerazione del patrimonio, per dare nuova vita e creare nuovo
patrimonio culturale coinvolgendo attivamente i cittadini.
Un esempio di scenario per la rigenerazione del patrimonio propo-
ne il coinvolgimento di persone anziane, comunita locali e giovani
artisti per creare nuove opere d'arte o performance, attraverso
I'uso di un insieme di contenuti selezionati e raccolti dagli anziani
(es. fotografie, abiti tradizionali, profumi, oggetti di uso quotidiano)
che fungono da ispirazione per la creazione artistica. Una volta re-
alizzate, le opere potranno essere esposte in mostre temporanee
in musei, scuole, centri diurni, e luoghi di incontro delle comunita
locali. Lo scenario si collega ad un servizio messo a disposizione
di persone cieche che possono utilizzare un'applicazione su tablet
per fare fotografie: il sistema riconosce il soggetto fotografato e
ne restituisce una breve descrizione audio.

» Oggetti smart, per abilitare nuove modalita di narrazione e intera-
zione attraverso oggetti fisici.
Un esempio di scenario per gli oggetti smart propone di trasfor-
mare creativamente le cartoline normalmente disponibili nei bo-
okshop dei musei in souvenir smart. Si tratta di cartoline disponi-
bili in forma fisica e virtuale. Le cartoline fisiche tattili riproducono
un‘opera pittorica e sono realizzate in diversi materiali (es. resina,
legno, tessuto). Attraverso un QR code é possibile accedere alla
narrazione in forma testuale, audio o video in lingua dei segni. Le
cartoline tattili digitali sono immagini interattive delle opere d'arte
esplorabili con il tablet tattile Feelif, che restituisce stimoli aptici
tramite vibrazioni e audio narrazioni per scoprire i contenuti relati-
vi alle opere

Queste quattro aree tematiche hanno ispirato tre modelli di servizi

attualmente in corso di definizione e consolidamento. | modelli di ser-

vizio si ispirano a tre principali metafore del mondo reale utilizzare per

comunicare in modo semplice e diretto le soluzioni agli stakeholders

utilizzando concetti familiari (Blackwell, 2006):

» “The Bag" é uninsieme di oggetti piccoli e portatili da portare fuori
dal museo o da portare a casa dopo la visita al museo.

» "“The Box" contiene diversi strumenti per svolgere laboratori crea-
tivi presso centri diurni e residenze sanitarie assistenziali.

» "“The Screen” e un'esperienza virtuale del patrimonio culturale,
disponibile dovunque e in qualsiasi momenti.

Questi tre modelli di fruizione si fondano sugli scenari e i raggruppa-
menti tematici descritti sopra. Il processo di service design € attual-
mente in una fase di sviluppo avanzato nelle componenti organizzati-
ve, tecnologiche e di modello di business.
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Traiettorie di innovazione

| risultati del processo di co-design non si limitano a proporre soluzioni
tecnologiche per favorire I'accessibilita dei musei. Piuttosto offrono
delle opportunita per ridefinire il ruolo del museo e per orientare I'in-
novazione verso nuove traiettorie.

Una traiettoria concettualizza il museo come promotore di partner-
ship inter-istituzionali con gli enti che operano nel settore culturale

e nel settore socio-sanitario. La collaborazione tra questi due settori

e essenziale per promuovere il welfare culturale (Sacco, 2017) e per
mettere a sistema spazi, risorse e processi che normalmente operano
in modo indipendente e disgiunto.

Un‘altra traiettoria propone che la cultura della diversita diventi parte
integrante della cultura organizzativa dei musei e delle organizzazioni
nel settore creativo e culturale, per identificare i fattori di esclusione
che generano le disuguaglianze nella fruizione del patrimonio culturale
(Taylor, 2017).

Una terza traiettoria applica il concetto di “participatory museum”
(Simon, 2010) in cui i cittadini e le comunita contribuiscono attivamen-
te alla creazione e alla promozione del patrimonio culturale, per dare
voce alle comunita locali che sono portatrici degli aspetti tangibili e in-
tangibili del patrimonio. In quest’ottica, le comunita locali non sono piu
i destinatari della trasmissione della conoscenza ma gli attori da coin-
volgere per studiare, preservare e comunicare il patrimonio materiale e
immateriale (es. artigianato tradizionale, riti ed eventi festivi, tradizioni
orali, linguaggi ed espressioni). Questa traiettoria cambia radicalmente
il rapporto tra il museo e il suo pubblico, attraverso la condivisione del
potere e 'empowerment reciproco (Boylan, 2006).

Conclusioni

Il progetto BeauCoup rappresenta un caso di studio per riflettere sul
ruolo del design nell'affrontare le grandi sfide della societa contempo-
ranea, e in particolare la sfida dell'accessibilita del patrimonio culturale
per le persone anziane con disabilita. E ormai diffusa la consapevolez-
za e le buone pratiche per rendere i musei accessibili a persone con bi-
sogni e preferenze diverse, ma per coinvolgere coloro che non possono
visitare i musei c'é bisogno di progettare nuovi servizi per portare il pa-
trimonio culturale nei luoghi di aggregazione delle comunita locali dove
i portatori di interesse vivono e passano le loro giornate. Attraverso un
processo di co-design iterativo e ancora in corso, i diversi attori-chiave
sono coinvolti non solo nella condivisione di una visione del futuro in
cui il patrimonio culturale si estende oltre le mura del museo, ma nella
ridefinizione del ruolo delle istituzioni culturali per promuovere nuove
traiettorie di innovazione che siano inclusive e sostenibili.
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La metodologia di co-design sviluppata dal progetto BeauCoup potra
essere replicata in altri progetti futuri, cosi come le traiettorie di inno-
vazione proposte dal progetto potranno tracciare il percorso per favo-
rire I'ideazione e messa in opera di nuovi servizi museali accessibili e
inclusivi che si estendono oltre le mura del museo.

Riconoscimenti

Il progetto BeauCoup é finanziato dal programma europeo Active
Assisted Living (Grant Agreement AAL-2021-8-156_CP), ed é realiz-
zato da un consorzio internazionale di 10 partner: Austrian Institute
of Technology (Coordinatore), NOUS, Universita di Siena, Feelif, VRVis,
Fondazione Musei Senesi, Hilfsgemeinschaft, terzStiftung, Sign Time,
Santa Casa da Misericordia de Lisboa.
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I carcere é uno spazio ignorato dai cittadini. Esiste un
dentro e un fuori il carcere, che corrisponde allo stare
dentro o fuori dalla societa. Esiste poi una narrazione

del carcere, che rende I'immaginario della reclusione
stereotipato, impedendo I'avvio di un dialogo tra interno ed
esterno. A partire da una visione che intende il design della
comunicazione come processo di relazione e strumento per
attivare un ascolto attivo, l'obiettivo é quello di aggiungere
un ulteriore tassello alle esperienze e riflessioni condotte sul
ruolo della narrazione nei processi di design. Nello specifico,
verra descritto il contributo del team di design all'interno di
Off Campus San Vittore, il terzo spazio aperto da Polisocial
come presidio dell'universita nei luoghi marginali della citta
di Milano.

Prison is a space ignored by citizens. There is an inside and an outside prison, corresponding to being
inside or outside of society. There is also a narrative of prison, which makes the imagery of imprisonment
stereotyped, preventing the start of a dialogue between inside and outside. Starting from a vision that
understands communication design as a process of relationship and a tool for active listening, we aim to
continue the experiences and reflections conducted on the role of narrative in design processes. Specifically,
this contribution aims to describe the design team’s role within Off Campus San Vittore, the third space
Polisocial opened to bring the university close to the marginal places of Milan.
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Introduzione

Il carcere & uno spazio ignorato dai cittadini. E un mondo a parte, di-
verso, che solo le persone detenute, gli agenti di polizia penitenziaria
e gli operatori conoscono, affetto da dinamiche interne complesse e
lente. Esiste un dentro e un fuori il carcere, che corrisponde allo stare
dentro o fuori dalla societa. Esiste poi una narrazione del carcere, che
rende I'immaginario della reclusione molto stereotipato, impedendo
I"avvio di un effettivo dialogo tra interno ed esterno, capace di sen-
sibilizzare I'opinione pubblica sulle carceri come parte della nostra
societa.

A partire da una visione che intende il design della comunicazione
come processo di relazione e strumento per attivare un ascolto at-
tivo, dal 2020 la ricerca-azione di "ACTS - A Change Through Sport”
(www.acts.polimi.it/) ha voluto sperimentare una sinergia virtuosa fra
una visione innovativa del trattamento rieducativo (Bezzi & Oggionni,
2021), tipica in particolare del carcere di Milano Bollate, e un approc-
cio di co-progettazione basato sulla narrazione.

Il progetto pilota si € avvalso dell’'esperienza maturata durante anni di
lavoro dal gruppo di ricerca Imagis Lab, focalizzato sul comprendere
il ruolo della narrazione nei processi di design (Bertolotti et al., 2015,
2016; Piredda et al.,, 2015; Tassinari et al., 2017; Venditti, 2017; \Ven-
ditti et al., 2017), chiedendosi come possa diventare uno strumento
per valorizzare la diversita, favorire I'inclusione sociale in contesti
marginali (Piredda et al., 2023; Piredda, 2021) e supportare il dialo-
go tra diversi stakeholder (Anzoise et al., 2014; Ciancia et al., 2014,
2018; Ciancia & Piredda, 2022). Nello specifico, il contributo scienti-
fico e identificabile nella sperimentazione di pratiche di storytelling
collaborativo a supporto dei processi di trasformazione, dove la co-
struzione e ri-costruzione delle identita, individuali e collettive, rap-
presentano una risposta ai cambiamenti della contemporaneita. In
questo specifico contributo, esso viene applicato a gruppi marginali

e non mira a cambiare il comportamento delle persone, ma le invita
a immaginare e immaginarsi attraverso la costruzione di narrazioni,
aprendo alla possibilita di esplorare opportunita, punti di vista diversi
e identita alternative a quelle consuete. Partiamo dal presupposto
che, come esplicitato da Jerome S. Bruner (1992, p. 81) "La struttura
narrativa e anche insita nella prassi dell'interazione sociale, prima di
trovare espressione linguistica"

Obiettivo di questo lavoro e quello di aggiungere un ulteriore tassello
alle esperienze e riflessioni condotte finora, raccontando il contri-
buto del team di design all'interno di Off Campus San Vittore presso
la casa circondariale “Francesco Di Cataldo” (Carcere di San Vittore)
(Off Campus, n.d.), il terzo spazio aperto da Polisocial come presidio
dell'universita nei luoghi marginali della citta di Milano grazie al lavoro




ETTI DI RICERCA
| DIVERSITA PERSONE

ERENZA SID 2023
N PER LA DIVERSITA

| confini delle nostre storie

Mariana Ciancia, Francesca Piredda, Chiara Ligi

svolto dal Dipartimento di Architettura e Studi Urbani (DAStU) e dal
Dipartimento di Design.

Design “tra le mura”

All'interno di Off Campus San Vittore, il team di design trasferisce un
approccio che vede lo storytelling da un lato come pratica di
co-design, per individuare necessita e potenzialita del carcere ed
esplorare possibili azioni trasformative da innescare al suo interno;
dall'altro come strumento di meaning making per costruire nuove
conoscenze sui luoghi di detenzione e avvicinare il carcere alla citta e
viceversa.

Ma come si abbatte questo muro invisibile che tiene separato il car-

cere dalla citta? Come avvicinare due realta profondamente distanti?

Nella convinzione che i processi di trasformazione siano prima di

tutto procedimenti di cambiamento culturale atti alla formazione di

un vero e proprio discorso che converga su valori e significati condivi-

si, l'obiettivo generale € la produzione di narrazioni partecipate, con-
tenuti multimediali e lo sviluppo di artefatti e azioni di comunicazione
per mettere in dialogo il mondo interno con quello esterno.

Attraverso il coinvolgimento di ricercatori, esperti e studenti della

Scuola del Design (tesisti e tirocinanti) ci stiamo muovendo in due

direzioni:

» all'interno, con la raccolta, I'esplorazione e la problematizzazione
di racconti, significati e punti di vista diversi, con 'obiettivo di rico-
noscere interessi comuni su cui convergere per immaginare una
progettualita piu articolata, condivisa ed inclusiva;

» all'esterno, con l'esplorazione e I'interrogazione del quartiere e
della citta, cercando di costruire un ponte con chi sta dentro il
carcere.

Questo contributo vuole descrivere le attivita messe in atto nell'an-
no in corso (2023/2024) per raccontare dall’interno il carcere di San
Vittore attraverso gli occhi di chi lo vive quotidianamente, al fine di
costruire una nuova narrazione del carcere da condividere con l'ester-
no.

Le attivita si concentrano nel reparto giovani adulti (GA), coinvolgendo
le persone detenute, gli agenti di polizia penitenziaria e gli altri ope-
ratori (educatori, sanitari, volontari). L'obiettivo generale € la costitu-
zione di tre differenti gruppi di lavoro, che svilupperanno il progetto in
parallelo. Infatti, a causa dei protocolli, dell'organizzazione dei turni di
servizio e delle dinamiche informali che regolano le relazioni interne al
sistema carcere, non € possibile che gli agenti partecipino alle stesse
attivita che coinvolgono i detenuti. L'ascolto, la raccolta e I'elaborazio-
ne delle istanze dei tre gruppi, nonché le proposte emergenti, verran-
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no condivise e messe in dialogo proprio grazie al ruolo di intermediari
che le ricercatrici svolgeranno. La ricerca-azione e Off Campus rap-
presentano dunque un attivatore di dialoghi impossibili orientati al
coinvolgimento, alla presa di parola consapevole e all'introduzione di
una progettualita condivisa in un sistema in cui tipicamente regnano
I'emergenza, la contingenza e I'esecuzione dell'ordine precostituito.
Una delle principali risorse per mantenere un equilibrio di sopravvi-
venza e infatti la capacita di elaborare narrazioni interpretative adatte
a mitigare, attenuare le scissioni che potrebbero scatenare un ecces-
so di dinamiche conflittuali (Bruner, 1992, p. 9).

Le attivita sono iniziate nella sezione giovani adulti (GA) nel primo
raggio di San Vittore: una realta instabile e in continua metamorfosi,
a causa della rapida turnazione delle persone detenute, le frequenti
situazioni di conflitto tra sottogruppi etnici al suo interno e le diverse
istanze di cambiamento delle associazioni di volontari. La scelta di
iniziare le attivita in questo reparto deriva dall'interlocuzione con la
Direzione, che ha fatto emergere il bisogno primario di attivare una
progettualita continuativa, sistematica e strutturale nella sezione GA,
per superare la logica emergenziale con la quale si opera.

Degli 844 ingressi dall'inizio del 2023, al 30 giugno 2023 San Vitto-
re ospitava 188 detenuti nella fascia 18-24, di cui 43 all'interno del
reparto GA. Di questo, il 63% € detenuto da meno di 3 mesi, il 28% da
circa 6, pochissimi sono in reparto da un anno o piu. Di questi 43, in-
fine, solo 4 sono di origine italiana. Questi dati evidenziano due ordini
di problemi: i tempi che le persone trascorrono a San Vittore in attesa
di giudizio e/o di trasferimento sono variabili e la partecipazione é
quindi transitoria; I'italiano & una lingua sconosciuta alla maggior par-
te dei partecipanti, che fra loro parlano lingue arabe, perché originari
di diversi Paesi africani. Quello che, soprattutto, accomuna i giovani
adulti detenuti e il fatto di vivere una parentesi indefinita di vita in
solitudine e inattivita, incentrata sul passato (Blos, 1962), aggravata
dal non avere spesso accesso ad un percorso trattamentale, previsto
solo per i definitivi e gli appellanti (che in questo momento sono circa
20 nel reparto GA) (comunicazione personale con responsabile degli
educatori, 6 luglio 2023). Il malessere genera situazioni di conflitto

e sfiducia gravi, che minano le azioni di agenti, operatori e volontari
presenti in reparto, generando divari interpersonali.

In questo contesto e a fronte di tale bisogno, sono state avviate le
prime due attivita che vengono di seguito descritte: Storylab e Voca-
bolario San Vittore.

La narrazione come pratica di co-design: storylab

La nostra ricerca ha sviluppato una metodologia basata su esperienze
concrete di storytelling, dalle quali € emerso come le storie di cia-
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scuno rappresentino un passaggio fondamentale ed inevitabile alla
costruzione dell'inclusione sociale. In un contesto in cui le privazioni
quotidiane passano anche attraverso I'impossibilita di prendere paro-
la ed essere ascoltati, la mancanza del diritto di parola e di una lingua
comune, le storie personali rappresentano il primo passo per posizio-
narsi nel mondo e per attivare un processo di re-immaginazione.
L'obiettivo € quello di stimolare i detenuti a raccontare delle storie
ispirate o aderenti alla loro personale esperienza, partendo dall'idea
che
Il ruolo della narrazione autobiografica nella costituzione del Sé appare
egualmente rilevante [...]; si tratta infatti di un'interpretazione di cio che
abbiamo fatto, nonché del mondo, delle circostanze e delle ragioni per cui
abbiamo fatto qualcosa (Bruner, 1992, p. 9)

Le attivita di Storylab sono iniziate a maggio 2023 con l'obiettivo

di offrire un laboratorio permanente. Fino ad ora alle attivita hanno
partecipato una media di 8/10 ragazzi del reparto, quasi tutti originari
di Paesi del bacino del Mediterraneo. Alcuni di loro hanno partecipato
a tutti gli incontri, ma la turnazione e molto forte a causa della natura
circondariale del carcere: spesso i partecipanti cambiano perché mes-
siin liberta, trasferiti in altro carcere o perché chiamati a colloguio. Le
condizioni non consentivano dunque di strutturare un vero e proprio
percorso per tutti i partecipanti, ma determinante é diventato il carat-
tere iterativo del processo di design: ogni incontro € autoconclusivo,
portando ad un output concreto, ma introduce anche un nuovo ele-
mento della narrazione su cui riflettere e collaborare.

Dati i vincoli imposti dal contesto, abbiamo situato il kit usato nella
precedente esperienza di ACTS (Piredda et al., 2023) (Fig. 1). In questa
iterazione, i tre mazzi di carte che lo compongono (immagini, parole
chiave, domande), sono stati semplificati. La scelta é stata quella di
tenere solo il mazzo dedicato agli stimoli visivi organizzati in diverse
categorie: spazio (interni, esterni); azioni (attivita, situazioni, sport);
sensi (sapori), sentimenti (sento, credo, relazioni). Come per la pre-
cedente versione, abbiamo selezionato le immagini individuando un
mix di fonti e stili che spazia da immagini universalmente ricono-
sciute dell'arte e della fotografia a rappresentazioni iconografiche
provenienti da archivi personali o dal web, a cui si sono aggiunte altre
immagini che, incontro dopo incontro, abbiamo ricercato sulla base
dei loro stimoli e delle loro richieste esplicite.

Per i diversi incontri abbiamo quindi identificato 8 gruppi di domande,
cosi da coprire diverse possibili aree significative del mondo narrativo
che va costruendosi e viene condiviso di volta in volta: chi sono; mi
racconto; le mie relazioni; i miei luoghi; il mio passato; il mio presente;
i miei valori; i miei desideri.
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FIG. 1.

Kit di strumenti per attivita

di storytelling collaborativo,
sviluppato a seguito del Progetto
ACTS — A Chance Through Sport
(foto Laboratorio Immagine,
Dipartimento di Design,
Politecnico di Milano).

-RENZA SID 2023
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In questa attivita, la presa di parola e il racconto delle esperienze

di vita vengono stimolati dall'uso delle immagini, che diventano un
repertorio iconografico da cui attingere per stimolare la memoria e
costruire una nuova narrazione.

Il risultato sono dei semilavorati: da una parte, una selezione di im-
magini per chi ha partecipato solo ad un incontro (“Ho scelto questa
immagine perché miricorda il nome di mia figlia, che vuol dire fiori o
giardino di fiori”); dall'altra, la possibilita, per chi ha seguito pit incon-
tri fino ad ora, di organizzare il deposito iconografico selezionato in
forma narrativa. Un artefatto comunicativo che raccoglie e sistema-
tizza le immagini selezionate fino ad ora, raccontando la storia visiva-
mente al fine di superare lo scoglio della lingua (Fig. 2).

La narrazione come strumento di meaning-making: Vocabolario San
Vittore

Questa attivita nasce come adattamento dell’esperienza di “Vocabo-
lario di quartiere” (ADI - Associazione per Il Disegno Industriale, n.d.;
Tassinari & Vergani, 2023) condotta presso Off Campus Nolo, con
I'obiettivo specifico di costruire un vocabolario condiviso tra i princi-
pali attori del microcosmo San Vittore: agenti di polizia penitenziaria,
detenuti e operatori.
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Attraverso quattro parole chiave identificate con i partecipanti e i loro
diversi significati, in grado di raccontare la complessa realta del carce-
re milanese, I'attivita di co-design vuole sviluppare riflessioni e scam-
bi filosofici con i principali attori che abitano lo spazio del reparto GA.
Partendo da queste parole, il Vocabolario ha dunque l'obiettivo di
alimentare conversazioni su necessita e potenzialita di San Vittore

ed esplorare nuove possibili azioni trasformative da innescare al suo
interno, attraverso sei step:

1.

Interlocuzione e individuazione delle parole chiave: attraverso
degli incontri con i diversi gruppi per individuare le parole chiave su
cui lavorare.

Discussione e confronto: in una serie di incontri da svolgere in pic-
coli gruppi, le parole vengono esplorate nelle loro diverse accezioni
e significati dai partecipanti di ciascun gruppo.

Raccolta e sintesi dei significati: i diversi punti di vista, le accezioni
e i significati vengono raccolti, messi a confronto e problematizzati
dai ricercatori, che restituiranno la sintesi in artefatti comunicativi,
uno per parola chiave.

Confronto con esperti: gli artefatti comunicativi diventano il punto
di partenza per una serie di incontri con esperti di settori diversi
(filosofia, arte, scienza, etc).

Confronto con I'esterno: le parole e i contributi raccolti lungo il
percorso diventano il punto di partenza per un confronto con
I'esterno. In particolare, gli abitanti del quartiere saranno invitati
ad esprimere il proprio punto di vista sulle parole e i loro significati
che verranno condivisi nello spazio pubblico.

Raccolta, sintesi e condivisione: i contributi raccolti all'esterno ver-
ranno condivisi con una parte pit ampia della popolazione carce-
raria.
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A luglio 2023, si e svolta |'attivita pilota: due giornate con i detenuti
del reparto GA. | partecipanti sono stati individuati fra coloro che gia
seguono le attivita di Storylab piu altri, indicati dagli educatori di re-
parto sulla base di criteri relazionali e di lingua. In particolare, é stata
posta molta attenzione alla costituzione di piccoli gruppi e coppie per i
momenti di discussione approfondita sui significati delle parole sele-
zionate insieme.

La prima fase — Interlocuzione e individuazione delle parole chia-

ve — si é svolta in plenaria presso la biblioteca del reparto GA, con la
partecipazione di 15 persone detenute. Dopo aver spiegato I'attivita
del Vocabolario ai partecipanti € iniziata I'attivita di discussione e
traduzione in arabo e inglese delle parole, grazie al contributo delle
ricercatrici (presente anche una studentessa di madrelingua araba) e
degli stessi detenuti. Dopo la prima fase di discussione, i partecipanti
hanno votato quali parole selezionare. Il risultato € stato il seguente:
madre, padre, dio, divertimento/noia, giustizia/ingiustizia, vita/mor-
te, responsabilita. Arrivato il momento di fare un'ulteriore selezione,
e emerso come le prime tre parole fossero chiaramente importanti
per tutti i partecipanti, ma proprio questa unanimita avrebbe potuto
condurre a discussioni meno “interessanti”. Abbiamo quindi portato
all'attenzione di tutti tale aspetto e uno dei partecipanti, un giovane
che svolge in reparto il ruolo di peer supporter, € riuscito a convincere
gli altri ad accantonare le parole “madre, “padre’, “dio” che, d'accordo
con tutti, sono state comunque appese simbolicamente alle pareti
della biblioteca (Fig. 3), evidenziando I'importanza di discutere la pa-
rola “responsabilita”.

Le attivita della mattina, quindi, si sono concluse con l'identificazione
delle quattro parole (o coppie di termini) da discutere nella seconda
fase: divertimento/noia, giustizia/ingiustizia, vita/morte, responsa-
bilita. Dopo un momento di confronto con gli educatori del reparto
sui risultati ottenuti, nel pomeriggio sono stati avviati gli incontri con
i gruppi ristretti che caratterizzano la seconda fase — Discussione e
confronto — che continua anche nella seconda giornata (Fig. 4).

La dimensione relazionale pesa molto nel confronto fra i partecipanti:
c'e chi ammette di avere problemi di rabbia quando € in gruppo, chi
riesce a condurre la conversazione quasi esclusivamente in arabo, con
la studentessa madrelingua. L'ultimo gruppo é composto da quattro
partecipanti, tutti di origine e lingua italiana, tre dei quali di eta adulta
e veterani dell'esperienza in carcere. |l concetto di giustizia/ingiusti-
zia é quello su cui si discute maggiormente. | detenuti adulti sono in
grado di fornire degli insight particolarmente interessanti sulla diffe-
renza tra il carcere di allora e di oggi fornendo una interessante chiave
di lettura su come la diversita impatta su di esso come nella societa:
“Una volta in carcere ci stavano i criminali, adesso ci mettono i morti
di fame” e ancora "Oggi la polizia non fa arresti, fa pesca a strascico”,
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FIG. 3.

Parole ‘scartate’ dalla scelta
preliminare durante la prima
sessione di l/ocabolario San
Vittore, ma simbolicamente
appese nella biblioteca del
reparto Giovani Adulti

(casa circondariale “Francesco di
Cataldo”).

FIG. 4.

Primi risultati delle riflessioni
sulle parole selezionate,
durante la fase di ‘Discussione
e confronto’ dell‘attivita del
Vocabolario San Vittore.
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L'attivita pilota, avviata con le persone detenute del reparto GA in for-
ma prototipale, € stata poi ripetuta tra Settembre e Ottobre 2023 con
altri due gruppi di utenti (operatori e agenti di polizia penitenziaria)
per proseguire con le successive fasi del processo al fine di arricchire il
Vocabolario e attivare un confronto proficuo con I'esterno.

Conclusioni: narrare rende i confini mutevoli e permeabili

Gli studi sul carcere hanno dimostrato che queste strutture racchiu-
dono un potenziale progettuale inaspettato sia per le persone che per
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i luoghi. In questo senso, il design rappresenta un mezzo per attivare
processi di ascolto, comunicazione e integrazione all'interno di un
sistema complesso e caratterizzato da dinamiche lente. E un luogo

di confine, in cui la sperimentazione di nuovi paradigmi progettuali
puo portare a inedite sinergie, che permettono di mettere in relazione
I'interno con I'esterno attraverso la chiave della narrazione.

Cosi come le mura del carcere isolano il dentro e il fuori e definiscono
un confine, tale confine definisce la diversita tra cio che e riconosciuto
come parte della societa e cio che viene espulso o rimane ai margini.

Borders can also be edges and buffer zones — spaces in between — where
open investigations and exchanges take place. (Bruce, 2022, p. 60).

Riflettendo su elementi ed aspetti del vivere che vengono ritenuti si-
gnificativi, si attiva un processo di costruzione di senso condiviso e la
diversita si articola in una molteplicita di significati, che possono cosi
essere compresi dalle varie parti in gioco. Si passa dalla polarita degli
opposti, ad altre possibili relazioni e sfumature di cio che sta in mezzo
(Tassinari & Staszowski, 2020).

In questo senso, la narrazione diventa un asset formidabile per gene-
rare conoscenza (Dillon & Craig, 2021) su di un mondo generalmente
nascosto e le forme verbo-visive che la traducono in strumenti di
dialogo e artefatti di comunicazione possono supportare 1) la trasfor-
mazione dell'immaginario sul carcere, 2) il dialogo interno/interno ed
interno/esterno per costruire una progettualita condivisa tra i diversi
stakeholder coinvolti.

L'attivazione e sperimentazione di un laboratorio permanente di
storytelling ha come obiettivo I'inclusione di persone ai margini della
societa, che non hanno voce, all'interno di una progettualita condivi-
sa in uno spazio di confine. Il risultato positivo atteso € attribuire al
potere delle storie (Roche & Sadowsky, 2003) un ruolo strutturato
nei processi di design per la trasformazione: fornire ai diversi gruppi
sociali che abitano lo spazio carcere gli strumenti della narrazione
per supportare un dialogo altrimenti impossibile e costruire qualcosa
di condiviso. I limiti di questo approccio, che necessariamente deve
fare i conti con l'inerzia specifica ed ontologica del sistema carcere, €
rappresentato da: 1) difficolta di ingaggio di molti operatori del car-
cere, che esprimono bisogni funzionali e verticali, senza intravedere
una visione complessiva delle relazioni fra comportamenti, interessi
e regole; 2) lungo termine degli impatti culturali e trasformativi per il
sistema e le sue dinamiche di relazione; 3) output intermedi di cia-
scuna attivita come semilavorati, utili alla ricerca ma non immediata-
mente spendibili, che necessitano di ulteriori interventi progettuali (di
traduzione in ulteriori artefatti e/o contestualizzazione in contenuti o
esperienze di disseminazione) (Bertolotti et al., 2016).
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Anche il progetto del Vocabolario San Vittore, pur situando il format
nato e gia sviluppato presso Off Campus Nolo, risente delle eccezio-
nali condizioni di vita e relazione del carcere in generale e di San Vit-
tore in particolare. Ci attendiamo come risultato finale di poter offrire
un contributo originale di pratiche capaci di includere nel discorso di
design un'estetica delle relazioni e dei margini, e di riflettere sull'a-
gency dei beneficiari nei processi di relazione significativi. | tempi del
progetto non sono ancora maturi perché le ricercatrici siano in grado
di sviluppare una riflessione sul caso studio del carcere di San Vittore,
che sia estendibile alla comunita del design e in altri contesti.
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Il contributo presenta i risultati della ricerca PoliDrag, svolto
con l'associazione PoliEdro del Politecnico di Milano.
Attraverso un approccio partecipativo, e grazie al metodo
di co-design tra gli studenti di Design della Moda e nove
studenti PoliEdro, lo scopo della ricerca e stato quello di
definire gli outfit per la costruzione di nove identita Drag a
partire da un'indagine sulle personalita di ciascuno con il
fine di tradurre i risultati in costumi di scena.

Grazie al metodo progettuale tipico del design, la ricerca

e il progetto del costume drag sono stati lo strumento
espressivo per esplorare l'individualita, attivare occasioni
di dialogo attorno ai temi della diversita, dell'inclusione e
dell'identita di genere non solo nella comunita LGBTQIA+,
ma nel piu ampio contesto universitario.

The paper presents the results of PoliDrag research, carried out with PoliEdro, the LGBTQIA+ association of
Politecnico di Milano.

During the research, Fashion Design students, guided by the professors, have been working with 9

future Drags to build their performative and expressive identities, starting from an investigation on their
personalities to translate them into costumes. The drag costume becomes a mean of expression and
introspection to explore individuality and make it a performance.

Thanks to the typical design methodology, the research pursued the aim of activating the dialogue around
the themes of diversity, inclusion, and gender identity, not only inside the LGBTQIA+ community but in the
wider context of the university.
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Introduzione

Pur essendo sempre stata di grande importanza nella comunita que-
er, la figura della Drag Queen sta soltanto recentemente guadagnan-
do un proprio posto nella cultura mainstream, generando rinnovata
attenzione.

Come spesso accade quando una tematica o un fenomeno molto cir-
coscritto — e tanto delicato — arriva ad un pubblico piu ampio, insieme
all'interesse crescono i fraintendimenti, i pregiudizi, la superficialita
nella sua trattazione. Cio accade in modo ancor piu evidente quando
é proprio la diversita a caratterizzare e connotare tale fenomeno agli
occhi di comunita piu ampie, insieme alla diversita degli individui che
ne sono parte rispetto alle categorie piu universalmente e tradizio-
nalmente riconosciute e quindi legittimate. Il progetto di ricerca qui
presentato parte da questa problematica per approfondire le origini

e I'evoluzione del fare Drag con i suoi aspetti sociali, antropologici e
culturali. Il fine € quello di inquadrare cosa puo significare oggi agire
in modo progettuale su questo tema e quali coordinate la ricerca in
design debba adottare per orientarsi — e per orientare il pubblico piu
ampio nel suo avvicinamento a questo fenomeno e nella conseguente
comprensione dei suoi aspetti piu profondi. Entrando in relazione con
le dimensioni di umanita, unicita, libera espressione del sé, la ricerca
ha permesso di trasferire questi valori da un contesto prettamente
individuale, spesso chiuso in se stesso, a quello condiviso della co-
munita, con l'obiettivo di attivare occasioni di dialogo attorno ai temi
della diversita, dell'inclusione e dell'identita di genere non solo nella
comunita LGBTQIA+, ma nel piu ampio contesto universitario e della
comunita scientifica (Walker, 2019). Per questo la discussione trova
ampio spazio all'interno della tematica “Persone” affrontata durante
la Conferenza SID 2023 “Design e Diversita”

Background

L'inquadramento del fenomeno Drag é stato necessario ai fini della ri-
cerca per comprendere quali sono state le motivazioni alle sue origini
e quali sono oggi le coordinate all'interno delle quali il fare ed essere
drag si muove ed evolve. Con quali scopi nasce e muta nel tempo?
Quali messaggi si sono voluti trasmettere? Quali sono gli aspetti di
rilevanza nel contesto contemporaneo?

Nato nel diciottesimo secolo, il fare Drag continua la sua evoluzione
fino a oggi come spazio di liberta ed espressione in una societa dove
I'essere queer & molto spesso stigmatizzato e represso. Le prime
performance documentate risalgono al diciannovesimo secolo negli
Stati Uniti, dove si tenevano balli Drag in cui i partecipanti potevano
lasciare spazio agli aspetti di femminilita che erano proibiti al di fuori.
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Le persecuzioni razziali, di genere, di classe e di sessualita rimanevano
ai margini dei balli, garantendo protezione a una comunita di persone
emarginate dalle proprie famiglie e dalla collettivita (Dougherty, 2017).
Questo cenno storico evidenzia un primo aspetto di interesse per la
ricerca: dove la diversita genera discriminazione, I'aggregazione di-
venta strumento di protezione.

Se é vero, come sostengono John Jacob e Catherine Cerny, che é “la
minaccia dello stigma, della discriminazione e della violenza diretta
contro gli uomini che sono percepiti come omosessuali” a mantenere
“la maggior parte degli uomini in conformita con le norme di genere
maschile” (Jacob & Cerny, 2004, p.123), € vero anche che discrimi-
nazione e violenza agiscono come generatori di reazioni. Proprio per
questo la cultura Drag evolve negli anni assumendo il ruolo di stru-
mento politico utilizzato come critica alle definizioni eteronormative
dell'essere (Dougherty, 2017) e proprio |'esasperazione degli elementi
riconosciuti come “diversi” rende tali elementi tanto potenti da diven-
tare strumenti di reazione all'ingiustizia.

Ne deriva il secondo aspetto di interesse, quello che fa del Drag uno
strumento di attivismo che porti I'attenzione sull'uguaglianza in
termini di diritti, identificato nella definizione di Moncrieff e Lienard
(2017) come una vera e propria “militanza politica queer”.

Un fenomeno dunque comunitario, con codici e obiettivi condivisi che
si sono nel tempo consolidati e includono la rappresentazione esa-
gerata del genere attraverso elementi tradizionalmente associati al
femminile. Oliveira, Guimaraes, Caiero e Gomes sostengono infatti
che “non ci puo essere il Drag senza gli abiti, il trucco e gli accessori’,
tutti elementi solitamente appartenenti alla sfera femminile.

Se da un lato pero il condividere codici e il riconoscersi come mem-
bri di una comunita e una prima chiave di lettura della performance
Drag, dall'altro essa rimane strettamente legata all'individuo poiché

e quest'ultimo a decidere aspetti e sfaccettature del proprio modo di
intendere la femminilita. Secondo Moncrieff e Lienard (2017) & vero
che facendo drag i membri della comunita LGBTQIA+ trasformano la
celebrazione della propria “queerness” in uno strumento politico, ma
ne fanno anche veicolo di espressione dell'identita come concetto flu-
ido e personale. (Moncrieff & Lienard, 2017). E infatti nella creazione
del proprio personaggio che si decide cosa e come comunicare al pub-
blico, e tutti gli elementi usati non sono semplici oggetti di scena, ma
portatori di contenuti che racchiudono l'identita e I'immaginario del
performer: sono veicoli di significati e ideali. Questo punto é di vitale
importanza, tanto da essere il terzo aspetto di interesse per la ricerca
e da essere la base su cui si sono definite le azioni intraprese. Lidenti-
ta femminile viene utilizzata per creare uno storytelling e per compie-
re scelte mirate dal punto di vita estetico, ma I'opportunita di espri-
mersi senza restrizioni garantisce uno spazio in cui le Drag possono
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esplorare molteplici aspetti di sé, che includono la propria femminilita
ma non si esauriscono in essa. Anche se nell'immaginario comune
sono caratterizzati da marcati elementi femminili, i personaggi drag
assumono oggi la pit ampia valenza di esercizi di scoperta delle pro-
prie identita tramite la rappresentazione pubblica di aspetti che ven-
gono normalmente nascosti per conformarsi alle definizioni di genere
tradizionali (Dougherty, 2017). Ancora, secondo Dougherty (2017),
per mezzo della creazione dell'identita del performer, quest'ultimo
puo mettere in atto diversi aspetti della propria identita sessuale e di
genere che poi possono, 0 meno, trovare riscontro anche nell'identita
personale fuori dal palcoscenico.

Che sia un atto politico, di appartenenza o di affermazione della pro-
pria individualita, nella preparazione alla performance Drag si eviden-
ziano diversi step: pianificazione, progettazione dei costumi, acquisto
degli accessori, impostazione della performance e presentazione.
(Oliveira et al., 2018). La creazione e la progettazione dell'identita della
Drag sono un vero e proprio mestiere, che pero richiede spesso ingenti
quantita di denaro per la sua realizzazione. Da qui nasce la tradizione
di recuperare abiti usati tramite operazioni di up-cycling, svolgendo un
vero e proprio atto contro il capitalismo e riaffermando I'aspetto politi-
co che il fare Drag ha assunto con il tempo (Dougherty, 2017).

Insieme alle premesse teoriche citate finora, anche questi elemen-

ti piu operativi sono stati tenuti in considerazione per articolare la
struttura del progetto PoliDrag e definire I'attivita di workshop con
I'obiettivo di valorizzare gli aspetti di condivisione della performan-
ce Drag e al tempo stesso costruire I'identita individuale di ciascuna
performer.

Grazie al metodo progettuale tipico del design che parte dalla com-
prensione degli universi intorno all’'utente per studiarne le valenze
culturali e le esigenze pratiche, questa esperienza di ricerca applicata
ha permesso di sperimentare un codificato modus operandi all'inter-
no di coordinate inusuali per entrare in relazione con le dimensioni di
umanita, unicita, libera espressione del sé.

Metodologia
Interagire tra discipline diverse

Rispetto al tema PoliDrag é stato scelto un approccio metodologico
che, attraverso I'astensione dal giudizio (Husserl, 2002) consentiva di
cogliere I'essenza del fenomeno: un modo di re-imparare a vedere il
mondo, una ritrovata capacita di provare stupore di fronte a qualco-
sa di sconosciuto. E in questo senso che la ricerca sull'abbigliamento
Drag, prima, le tecniche che ne determinano la trasformazione in
un'identita altra rispetto a quella del performer, poi, applicatiin un
secondo momento all'interno di un workshop operativo sono stati gl
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elementi fondativi dell'attivita progettuale.

Ancora, sviluppare un progetto di ricerca con una comunita come

quella delle Drag, apparentemente lontana da quella degli studenti

coinvolti nel workshop, ha implicato un approccio partecipativo per la
definizione di ogni passaggio progettuale, per determinare un pro-
cesso di progettazione e per definire un obiettivo comune. In questo
caso, il design partecipativo (Smith, R. C. & lversen, 0. S., 2018), e le

diverse varianti degli approcci partecipativi, come la co-creazione e il

co-design, hanno permesso di promuovere un nuovo modo di coin-

volgimento tra studenti di design della moda e performers coinvolte.

Gli obiettivi dell'osservazione partecipativa sono (Creswell, 2018;

Bauer & Gaskell, 2000):

Descrivere il sistema sociale da una serie di prospettive dei parteci-

panti; in questo caso, comprendere la cultura Drag e le sue battaglie

sociali per i diritti.

» Produrre un ritratto dell'interazione sociale in ambienti naturali; da
parte delle Drag, esprimere cio che avrebbero voluto interpretare e
comunicare durante I'evento attraverso la loro performance, il loro
personaggio.

» Ottenere una comprensione profonda di un particolare tema, o di
una situazione, attraverso i significati attribuiti al fenomeno dagli
individui che lo vivono e lo sperimentano; dunque, comprendere,
da parte dei designer, i desiderata e trasformarli in capi d'abbiglia-
mento.

Come metodo diricerca, I'osservazione partecipata ha fornito una
visione olistica e “naturale” dei soggetti presi in esame. Inoltre, come
metodologia, costituisce una strategia globale per la raccolta di dati
sul campo poiché associa in concomitanza I'analisi dei documenti, le
interviste con i partecipanti e gli informatori, la partecipazione diretta,
I'osservazione e l'introspezione.

Come metodo diricerca, le azioni di co-design (Smith, R. C. et al,,
2017) hanno portato le Drag ad essere le protagoniste della fase pro-
gettuale in cui, attraverso il supporto delle conoscenze dei designer,
hanno potuto prendere parte direttamente al processo progettuale.

Il workshop
Azioni di ricerca applicata

Al fine di comprendere la cultura Drag e applicarla direttamente coin-
volgendo diversi attori, si é strutturato un workshop progettuale tra
la Scuola del Design e I'associazione LGBTQA+ PoliEdro del Politecni-
co di Milano al fine di preparare |'evento PoliDrag in cui, per la prima
volta, nove studenti iscritti all'associazione potessero mostrarsi in
una performance.
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In questo caso l'obiettivo principale e stato coinvolgere gli studenti
dell'associazione direttamente all'interno di un'attivita progettuale di
costruzione degli outfit realizzati dagli studenti del Corso di Studi in
Design della Moda del Politecnico di Milano. Dopo una selezione dei
designer, si & organizzato un workshop di co-design in cui i giovani
designer della moda potessero realizzare cio che le Drag di PoliEdro
desideravano. Non una mera esecuzione, ma una progettazione par-
tita da un'attivita di ascolto e dialogo per costruire, insieme, i diversi
personaggi che avrebbero dovuto sfilare durante la sera dell’evento.

Il workshop ha visto la partecipazione volontaria di 32 studenti prove-
nienti dalla laurea triennale in Design della moda e dalla Laurea Magi-
strale in Design for the Fashion system, divisi in nove gruppi di lavoro.
Ciascun gruppo ha lavorato in aula alla costruzione dell'identita di una
drag, non solo raccogliendo i suoi suggerimenti diretti ma osservando
e ponendo domande aperte sulle passioni, abitudini, luoghi e memo-
rie di ciascuno.

Il workshop progettuale si € basato su un’attivita di manipolazione
tessile, a partire da capi di scarto donati da Humana Vintage Milano,
attivita coerente con la cultura internazionale del drag che vede nel
riuso e nel riciclo di capi di abbigliamento usati parte del suo stesso
messaggio verso il rispetto dell'ambiente.

Secondo questa logica, gli studenti hanno potuto selezionare un'am-
pia varieta di capi usati raccolti dall’organizzazione con cui svolgere un
lavoro di up-cycling per creare I'outfit di scena, rispettando le esigen-
ze estetiche dettate dall'identita progettata e quelle pratiche legate

ai costumi di scena, che richiedono resistenza, comaodita, liberta nei
movimenti, proporzioni e colori adatti alla visibilita sul palcoscenico. In
questa fase sono stati creati dei prototipi, poi provati e sdifettati in-
dosso alle drag per verificarne la resistenza e la liberta di movimento.
Una volta approvati i prototipi i designer hanno realizzato i capi finali
in modo autonomo nei laboratori dell’'Universita, per tornare settima-
nalmente in aula per la verifica di quanto fatto con i docenti e le drag
stesse.

Questo processo é stato fondamentale perché i desiderata delle
future drag potessero trovare soddisfazione nella trasformazione di
cio che si riusciva a trovare nei magazzini. Ancora, i designer hanno
dovuto organizzare e anticipare attraverso proposte stilistiche coe-
renti cio che si sarebbe potuto realizzare con i materiali a disposizione
e, magari, suggerire come modificare o re-interpretare un singolo
elemento.

Le principali tecniche utilizzate sono state la modifica di capi sartoriali
esistenti (accorciare, ricamare, rimuovere parti) e il disassemblaggio
di capi diversi per la generazione di un nuovo capo dalle parti ottenu-
te, con inedite combinazioni di materiali selezionati in base ai suggeri-
menti delle drag e all'esperienza dei giovani designer.
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FIG. 1.

La selezione dei capi di seconda
mano nel quartier generale di
Humana di Pregnana Milanese,
marzo 2023.
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Il confronto tra designer e drag é stato sempre al centro dell'attivita di
workshop e, intorno a questa attivita, altrettanto importante é stato
cogliere informazioni rispetto alle altre attivita in cui le Drag erano
coinvolte, quelle del make-up e della presenza scenica. E stato infatti
evidente sin dall'inizio come la costruzione dell'identita drag fosse
definita sicuramente dal capo di abbigliamento e da tutti i dettagli, ma
soprattutto da come questo sarebbe stato interpretato e definito al
momento della performance sul palco.

Drag non é mascherarsi; € costruire un‘identita altra ma fisicamente
definita che trasmette un messaggio culturale e politico, capace di
parlare a tutti, non solo ad una ristretta comunita, per farsi interprete
e portavoce dei disagi sociali.

“Il designer con la sua capacita di vedere situazioni non consuete
come consuete, e di agire nelle prime come nelle ultime, ha gli stru-
menti per realizzare sia il prodotto che I'esperienza dell’'utente con

il prodotto” (Schon, 1993, p.159). | capi di abbigliamento delle nove
drag sono nati dal risultato di un lavoro d'indagine che ha combinato
ragionamento mentale con, come afferma Dewey (1949), la fase pro-
gettuale intesa come adattamento attivo dell'uomo per trasformarlo
ai propri bisogni e desideri nel modo piu efficace possibile.
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FIG. 2.

Studio degli outfit durante
I'attivita di workshop. Politecnico
di Milano, Scuola del Design,
aprile 2023
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| risultati
L'Universita come luogo di liberta

PoliDrag e stata la serata conclusiva, la celebrazione di tutte le attivi-
ta progettuali e di ricerca, avvenuta il 26 maggio 2023, all'interno del
cortile del Rettorato del Politecnico di Milano. Per la prima volta, con il
sostegno dalla Rettrice Professoressa Donatella Sciuto, I'Associazio-
ne PoliEdro ha organizzato un vero e proprio spettacolo queer in cui le
nove drag hanno potuto manifestare e comunicare in maniera consa-
pevole la propria presenza all'interno dell’Ateneo.
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FIG. 3.

Un momento performativo du-
rante la serata evento PoliDrag.
Rettorato del Politecnico di
Milano, 26 maggio 2023.
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Lo scopo della serata é stato quello di sensibilizzare non solo la co-
munita interna all'’Ateneo, studenti e docenti, ma quella allargata fatta
di persone e cittadini vicini ai temi dei diritti civili e sociali per tutti.
Una serata che ha portato dentro I'Universita gli argomenti piu vicini
alla comunita LGBTQA+ ma, contemporaneamente, ha portato fuori
dall’Ateneo una maggiore consapevolezza di come un luogo di cultura,
ricerca e progettazione possa essere, ed €, un luogo di liberta, in cui
tutti sono accolti e convivono. Una serata che ha messo in luce come
I'identita di genere (Giammei, 2023) sia una cosa che costruiamo dav-
vero collettivamente e lo facciamo attraverso la ripetizione di conti-
nue conferme omologanti; queste sono riproposte anche attraverso

il “politicamente corretto” che sentiamo nominare sempre pit spesso
rispetto a differenze di classe, etnia, disabilita, e che e a tutti gli effetti
un privilegio che dimostra una mancanza di responsabilita. Chi non e
diverso gode del lusso di non doversi conoscere, di non dover impa-
rare nulla di sé, di essere alieno (Giammei, 2023), mentre sempre pil
frequentemente da chi appartiene a quelle che chiamiamo minoranze,
0 sia da chi si trova in una condizione minoritaria rispetto alla colletti-
vita, ci si aspetta che prenda e abbia coscienza della propria identita.
PoliDrag e stata la prima manifestazione universitaria contro questo
modo di pensare ed esprimersi.

-RENZA SID 2023
PER LA DIVERSITA
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E stato uno spazio di liberta che ha visto nell'analisi di tutti i nostri
guardaroba la chiave per decostruire gli stereotipi occidentali del ver-
ticale, sinonimo di maschile virtuoso ed intellettuale, e dell'orizzonta-
le, sinonimo del femminile, accogliente e corporeo. Una rielaborazione
dell'armadio che potrebbe benissimo portarci tutti ad una allegra de-
costruzione proprio delle idee precostituite e politicamente corrette:
nessuno, né 'uomo né la donna devono necessariamente rinunciare
alle loro identitq, solo, magari, considerarle obliquamente.
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All'interno di una societa sempre piu complessa e
diversificata, ci si confronta con un incremento e varieta di
esigenze: la questione dell'accessibilita ai prodotti e servizi
rappresenta quindi un tema sempre piu evidente e diffuso.
In tale scenario, il presente contributo intende esporre

un percorso di ricerca recentemente avviato sul tema
dell'accessibilita nel packaging (da un punto di vista fisico,
comunicativo e culturale) che si concretizza attraverso la
formulazione di uno strumento operativo costituito da due
specifici dispositivi: una scheda di valutazione sotto forma di
checklist di criteri utili come strumento di pre-progettazione,
in grado di restituire il livello di accessibilita del packaging
analizzato, e l'indicazione dei possibili interventi di
miglioramento connessi agli esiti dell'‘analisi effettuata.

Within an increasingly complex and diversified society, we are confronted with an increase and variety

of needs: the issue of accessibility to products and services is therefore an ever more evident and
widespread theme. In this scenario, this paper aims to present a research path - recently started - on the
topic of packaging accessibility (physical, communicational and cultural), which is implemented through
the formulation of an operative tool consisting of two specific sections: a checklist of criteria useful as a
pre-designing tool, able to return the level of accessibility of the packaging analysed, and the indication of
possible improvement interventions connected to the results of the analysis carried out.
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Introduzione

Negli ultimi vent'anni la struttura demografica in Europa ha registra-
to notevoli cambiamenti, determinati tanto dai forti flussi migratori,
tanto dal costante invecchiamento della popolazione. Oggi in Italia gli
uomini e le donne over 65 rappresentano circa il 24% della popolazio-
ne e il dato e destinato ad aumentare sensibilmente nei prossimi anni
(dati Eurostat, 2023).

Le nostre societa risultano quindi sempre pit complesse e diversifica-
te, composte da uomini e donne di provenienze geografiche diverse,
nuovi cittadini di prima e seconda generazione portatori di culture
proprie, ma anche da gruppi sociali diversificati per eta o specifiche
capacita fisiche e cognitive. Fattori che determinano una crescente
varieta di esigenze: la questione dell'accessibilita ai prodotti e ai servi-
zi rappresenta quindi un tema sempre piu evidente e diffuso, non piu
appannaggio di nicchie di utenti con necessita specifiche, ma sentito
trasversalmente dalla societd, in maniera diretta o indiretta.

Un tema di sostenibilita sociale che guarda alla componente del be-
nessere delle persone come un dato fondamentale, raggiungibile an-
che attraverso una progettualita inclusiva, in grado di mettere in gioco
valori quali equita, sicurezza, partecipazione, integrazione, benessere,
qualita della vita, ma allo stesso tempo un elemento di attenzione per
le aziende la cui ridotta cura di tali aspetti pud anche essere causa di
ripercussioni sul piano commerciale (Fain, 2018).

In tale scenario, il presente contributo intende esporre un percorso di
ricerca recentemente avviato sul tema dell’accessibilita nel packaging,
prodotto di massa che accompagna pressoché tutte le nostre azioni
di consumo, dall’acquisto all'impiego alla dismissione e le cui caratte-
ristiche tanto di funzione d'uso quanto di comunicazione ne fanno un
oggetto d'indagine particolarmente interessante. Nello specifico, I'o-
biettivo del lavoro é quello di esplorare I'ambito del packaging design,
al fine di identificare strumenti e metodologie per una progettazione
attenta e consapevole al tema dell’accessibilita in un'accezione piu
ampia possibile (funzionale, di comunicazione, culturale).

Da un punto di vista metodologico (Fig. 1), il tema é stato approcciato
in primis attraverso un'analisi della letteratura di riferimento volta alla
definizione del dominio progettuale dell’Inclusive Design che, nell'acce-
zione del packaging, si esprime nell'ampliare il numero di persone che
possono utilizzare uno specifico imballaggio, massimizzandone I'e-
sperienza (Waller et al, 2015). Tale attivita ha permesso di individuare
le principali categorizzazioni e letture dell’'accessibilita nel packaging,
utili per la successiva selezione e analisi di casi studio, di packaging
accessibili innanzitutto, ma anche di strumenti attualmente sviluppati
per il rilievo dell’'usabilita del packaging.

Parallelamente un’esplorazione didattica sviluppata in collaborazione
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FIG. 1.
Schema di processo e step
metodologici. Credits: autori,
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con Lavazza nell'ambito del Design Lab2 del Master di | livello in Eco
Packaging del Politecnico di Torino, ha permesso di sondare modi e
approcci del progetto per |'usabilita dei packaging, attraverso propo-
ste progettuali che potessero favorire nuove gestualita, modalita di
apertura e interazione, rendendo la confezione un efficace dispositivo
per I'accesso (Bucchetti, 2010).

Tale percorso metaprogettuale ha permesso di porre le basi per lo
sviluppo della proposta, in termini di definizione dei criteri di valu-
tazione e organizzazione degli indicatori, quindi di definizione della
struttura della checklist, strumento operativo in grado di evidenziare
puntualmente le opportunita di miglioramento dell'accessibilita dei
packaging oggetto di analisi.

-RENZA SID 2023
PER LA DIVERSITA

Approcci e letture sull’accessibilita nel packaging

Il requisito di accessibilita, non solo fisica e comunicativa, ma anche
culturale e sociale, oggi & dato quasi per acquisito nella progettazio-
ne consapevole di prodotti, sistemi comunicativi e servizi; tuttavia, il
tema — anche dal punto di vista dell'accezione stessa che viene data
al termine — e in continua evoluzione e la discussione é tuttora aperta.
Come emerge dalla Carta Etica del Packaging, I'imballaggio € ad oggi
un prodotto essenziale che si dirige verso una fase di piena maturita,
e in quanto tale

richiede di aprire un percorso di riflessione condiviso ideale tra gli attori

del sistema per consentirne un'evoluzione nel rispetto dei bisogni del 0
consumatore, dell’utilizzatore, dell'ambiente e della societa.

(Baule & Bucchetti, 2015).
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In quest’ottica I'accessibilita fisica, comunicativa e culturale del
packaging assumono una rinnovata rilevanza in termini di consapevo-
lezza progettuale dell'impatto dello stesso sulle modalita di fruizione
e comprensione da parte dei singoli utenti.

Per sua stessa natura, I'imballaggio deve assolvere a una serie di re-
quisiti che, in alcuni casi, portano progettisti, produttori e distributori
a creare dei compromessi tra le diverse funzioni: esso deve, in primis,
svolgere un'azione di protezione e preservazione del contenuto in
tutta la sua filiera — dalla produzione fino allo stoccaggio, al trasporto,
I'esposizione, I'acquisto e I'utilizzo da parte del consumatore finale;
deve veicolare la vendita del prodotto facilitandone l'identificazione e
rendendone immediato il contenuto; deve inoltre creare una relazione
fisico-sensoriale con I'utente, il quale deve potersi approcciare con
facilita e intuitivita al prodotto. A cio si aggiungono tutta una serie di
apparati informativi indicati da requisiti di legge (Goodman-Dean et
al., 2016), come ad esempio l'etichettatura ambientale, o da specifi-
che esigenze del produttore o del distributore.

La progettazione di imballaggi deve inoltre tenere conto della gamma
di processi percettivi e cognitivi umani, delle gestualita, delle lingue e
delle culture (International Standard, 2011). Ognuno di questi aspetti
ha dunque delle ricadute progettuali specifiche, in termini di forma,
scelta dei materiali, meccanismi di funzionamento, sistemi di apertu-
ra e chiusura, quantita, dimensione, posizionamento delle informa-
zioni principali, ecc. E quindi sottinteso che non tutte queste esigenze
di progetto possano avere delle ricadute prestazionali tra loro total-
mente coerenti: sara compito del progettista valutare quali aspetti
debbano emergere maggiormente in base allo scenario delineato.

E proprio a supporto di una progettazione consapevole degli imbal-
laggi, negli anni sono stati sviluppati diversi strumenti per il rilievo
delle caratteristiche prestazionali (sia in termini quantitativi che
qualitativi) di packaging esistenti, atti a valutarne la rispondenza a
standard di qualita e di evidenziare, allo stesso tempo, opportunita

di progetto. Al fine di questa ricerca, alcune delle esperienze mappa-
te (sinteticamente riportate nella Tab. 1) hanno permesso di avviare
delle riflessioni critiche sulle chiavi di lettura adottate e sugli obiettivi
ultimi di tali strumenti: dalla sostenibilita ambientale e sociale (Bada-
lucco, 2011; De Giorgi, 2013; Barbero & Tamborrini, 2018), alle rica-
dute progettuali in termini di accessibilita fisica e sensoriale sia su un
piano pit propriamente qualitativo (Badalucco, 2011; De Giorgi, 2013;
Rossi, 2019) che quantitativo / prestazionale (Fain, 2018).

Ad oggi, il tema dell'accessibilita nel settore del packaging trova
ampio spazio di riflessione teorica e sperimentale relativa alla com-
ponente fisica-sensoriale, legata cioé ai principi di maneggevolezza,
facilita di apertura e utilizzo (Yoxal et al., 2019), nonché alle carat-
teristiche comunicativo-informative con funzionalita diversificate
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(Ciravegna, 2010), che in alcuni casi si arricchiscono con riflessio-

ni riguardanti il background culturale degli utenti a cui ci si rivolge,
nell'accezione di accessibilita culturale (Van den Berg-Weitzel & Van
de Laar, 2001).

L'imballaggio accessibile & un imballaggio che tutti possono utilizza-
re facilmente, in sicurezza, comodamente e con soddisfazione (fru-
stration free), indipendentemente dall’eta, dalle capacita percettive e
cognitive, dal livello di funzionalita fisica, dalla lingua e dalla cultura.
Da un punto di vista fisico-sensoriale, il progettista e chiamato a
valutare aspetti prevalentemente legati alla manipolazione del packa-
ging (appigli, dimensione, forma, finiture), a sistemi di erogazione
(dosaggio, somministrazione, posizionamento), facilita di apertura e
chiusura (riutilizzo, semplicita, riconoscibilita) che condizionano anche
la percezione del prodotto nella sua componente emotiva e senso-
riale: non a caso, nel 2004, e stato coniato il termine “wrap rage” per
descrivere il senso di frustrazione nell’utilizzo di confezioni difficili da
aprire anche per articoli molto semplici (Goodman-Dean et al, 2016).
Nel packaging, la dimensione fisico-sensoriale sappiamo essere sal-
damente legata a quella comunicativo-informativa (Bucchetti, 2010):
superando |'aspetto strettamente grafico e di natura estetica, con-
sideriamo altre dimensioni proprie del design della comunicazione,
quali la comprensibilita del prodotto contenuto, le modalita di utilizzo
e interazione, I'immediatezza identificativa, la chiarezza e completez-
za informativa.

Un aspetto fortemente legato alla dimensione comunicativa ma che
necessita di alcune riflessioni circoscritte riguarda I'accessibilita cul-
turale (Van den Berg-Weitzel & Van de Laar, 2001), che si riferisce pit
specificatamente alla progettazione di strategie per la “mediazione”
dei contenuti informativi in modo da aiutare i fruitori a superare le
barriere socioculturali. Barriere legate ad esempio all'autoreferenzia-
lita culturale — come I'uso di modalita comunicative e linguaggi tecnici
e specialistici (Gallavotti & Pistoi, 2007) — o la mancanza nell'uso di
linguaggi adeguati e/o condivisi quali ad esempio il limitato uso di
informazioni in inglese o in altre lingue o di linguaggi alternativi quali
Braille, approfondimenti digitali, ecc. Aspetti che hanno delle ricadute
progettuali relative all'espressivita del packaging (uso del colore, della
forma, della tipografia, etc) nel modo in cui le informazioni vengono
trasmesse attraverso la confezione in modo pit esplicito (ponendo
cioé I'accento su fatti, immagini e altre informazioni), o pit implicito,
ad esempio attraverso I'uso del simbolismo e metafore.

Dall'analisi della letteratura e quindi evidente come, anche in funzione
del settore merceologico di vendita, alcune caratteristiche influisca-
no maggiormente sulla capacita di un packaging di massimizzare la
propria accessibilita: scelta dei materiali, dimensionamento e facilita
di manipolazione dei diversi componenti, individuazione dei meccani-
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smi di apertura e chiusura, dimensioni e collocazione adeguata delle
informazioni principali, etc.

Analisi dei casi studio

La successiva fase di ricerca e analisi ha portato alla raccolta di circa
50 casi studio di packaging esistenti, interessanti dal punto di vista
delle soluzioni per I'accessibilita proposte, con riferimento a diverse
tipologie di utenti. | casi studio rappresentano diversi tipi merceologici
e sono stati scelti sulla base delle tipologie di accessibilita, comuni-
cativa e funzionale, rappresentate. Ogni prodotto e stato esaminato
attraverso alcuni criteri: il settore merceologico a cui appartiene, la
tipologia di packaging (tenendo conto del materiale e del metodo
produttivo), la tipologia di accessibilita e soprattutto i gruppi di utenti
in grado di utilizzare il packaging.

Le schede di analisi dei packaging (Fig. 2) sono state strutturate per la
raccolta di informazioni testuali e visive, mappando diverse iniziative
rivolte a un'utenza allargata: per citare due casi a titolo di esempio,
I"azienda Kellogg's, in collaborazione con la start-up spagnola Navi-
Lens, inserisce sul fronte di alcuni prodotti un QR code realizzato con
colori ad alto contrasto che, una volta scansionato con lo smartpho-
ne, riproduce in formato audio le informazioni relative al prodotto
(ingredienti, allergeni, ecc.). In ottica di accessibilita fisica, il marchio
Olay della Procter & Gamble ha ideato un coperchio Easy Open, carat-
terizzato dalla facilita di impugnatura e apertura (grazie alla presenza
di due ali laterali), rivolto a chi ha problemi di destrezza, dolori o disa-
bilita articolari e limitazioni visive.

Alla luce dell'analisi effettuata, si desume come |'accessibilita fisica

e quella comunicativa si trovino spesso in uno stretto rapporto |'u-
na con l'altra, avendo entrambe come elemento centrale la fruizione
agile del packaging. Le confezioni esaminate possono essere rag-
gruppate a seconda delle tipologie di intervento che rappresentano:
presenza di ausili per facilitare I'apertura e I'utilizzo, strategie per la
riduzione dello sforzo, elementi leggibili al tatto, presenza di audio-e-
tichette, forte contrasto e leggibilita del testo, presenza di elementi
grafici o infografiche, ecc.

In termini di numerosita, le soluzioni piu ricorrenti hanno riguardato
I'accessibilita dei sistemi di apertura, sia a livello grafico (indicazioni
pit chiare del punto/linea di apertura), che fisico (inserimento di lin-
guette o interventi sulla forma del tappo/coperchio).

Gli esiti del lavoro di analisi e mappatura hanno permesso di avviare
delle valutazioni critiche sulle tipologie d'intervento effettivamente

in grado di contribuire ad una maggiore accessibilita del packaging. A
partire da tali riflessioni sono quindi state poste le basi teoriche/me-
todologiche per lo sviluppo della checklist di seguito descritta.
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FIG. 2.
. Esempio di schedatura dei casi
studio individuati. Credits: autori.
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Verso una checklist del livello di accessibilita del packaging

Lo strumento operativo, attualmente in fase di ulteriore elaborazio-
ne, ha l'obiettivo di analizzare il livello di accessibilita di packaging
esistenti e supportarne la riprogettazione attraverso l'indicazione di
possibili interventi di miglioramento. Nello specifico, la checklist di
analisi e costruita per consentire una valutazione oggettiva del packa-
ging di riferimento attraverso la compilazione di due schede.

Nella prima scheda vengono analizzate le caratteristiche di accessi-
bilita fisica, raggruppate in sottocategorie che riguardano gli aspetti
di manipolazione, i sistemi di apertura, i sistemi di chiusura e i siste-
mi di erogazione. Oltre ad essere documentata la presenza o meno

di questi dispositivi, si valutano eventuali complessita e/o difficolta
nell'interazione fisica fra l'utente e il packaging, in termini di forza im-
piegata, numero di movimenti richiesti, possibilita di uso di una sola
mano, ecc.

Nella seconda scheda vengono, invece, considerate le caratteristiche
di accessibilita comunicativa suddivise in aspetti di informazione,
comprensione, identificazione e culturali. Le schede sono graficamen-
te strutturate secondo quattro colonne per aiutarne la comprensione
e rendere piu intuitiva la compilazione (Fig. 3).
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FIG. 3.

Le due schede della checklist con
ingrandimento di una sezione
esemplificativa. Credits: autori.

La colonna principale é costituita da alcune asserzioni legate alle
caratteristiche da valutare (come, ad esempio, “Pud essere afferrato
con una sola mano”), offrendo specifiche puntuali a cui fare riferimen-
to. Alla sua sinistra si trovano i raggruppamenti per sottocategoria,
mentre alla sua destra si trovano i quattro parametri di valutazione:

» “No’, ovvero la caratteristica non é soddisfatta per nessuna cate-
goria di utenza;

» "In parte’, ovvero la caratteristica € soddisfatta solo per alcune
categorie di utenza;

» “Si", ovvero la caratteristica é soddisfatta per la maggior parte delle
categorie di utenza. In questo caso si fa riferimento a normodotati,
soggetti di diverse estrazioni culturali e linguistiche, soggetti con
limitazioni fisiche (di tipo motorio, ipovedenti, sordi, persone affette
da artrite, daltonismo, ...), soggetti con limitazioni cognitive (distur-
bi neurobiologici, insufficienze mentali lievi, ...), soggetti con limita-
zioni temporanee (donne incinte, persone con arti contusi, etc);
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“N.A”" (Non Applicabile), se si riferisce a una caratteristica che non
puo essere valutata nella specifica tipologia di packaging analizza-
to.

L'ultima colonna riguardante le note e di grande importanza perché
permette di appuntare le criticita osservate e costituire un’utile base
per le successive indicazioni operative. La compilazione si puo ideal-
mente suddividere in due fasi: dopo I'analisi vera e propria — che com-
prende |'osservazione del packaging, la compilazione delle varie voci

e la scrittura delle note — si procede al conteggio del numero delle
spunte per ogni parametro di valutazione. Questo permettera, at-
traverso un sistema a semaforo, di evidenziare le sottocategorie che
necessitano di maggior attenzione perché potenzialmente piu critiche
in termini di accessibilita.

Nella fase di sviluppo dello strumento, e stata intrapresa una fase di
test preliminare, con I'analisi di un packaging del té dell'azienda Mon-
thea, con cui era gia stata avviata una collaborazione: la compilazione
é stata portata avanti dal gruppo di ricerca, che ha evidenziato come
aree critiche quelle legate al sistema di apertura e all'informazione
(Fig. 4).

Futuri sviluppi

La checklist si propone quindi quale strumento in grado di permettere
un‘analisi oggettiva delle caratteristiche di accessibilita del packaging,
individuando i punti critici e i relativi margini d'intervento. Una volta
definito e affinato lo strumento, obiettivo finale del lavoro € quello di
avviare una prima sperimentazione su di un caso specifico di packa-
ging che potra essere individuato in accordo con un‘azienda con cui

e in via di definizione un'attivita di collaborazione in merito. L'analisi
mediante checklist del packaging selezionato portera alla riprogetta-
zione dello stesso secondo le linee d'intervento emergenti, con con-
seguente prototipazione della nuova confezione.

La successiva attivita di test prevede I'organizzazione di alcune ses-
sioni di focus group che siano rappresentative delle utenze coinvolte,
finalizzate ad accertare le prestazioni di accessibilita, sempre me-
diante I'impiego della checklist che diviene quindi anche strumento di
verifica.

Tale attivita di osservazione del comportamento del nuovo packaging
potra produrre feedback dall'esperienza diretta, utili per apportare
modifiche migliorative e implementando il funzionamento della stes-
sa checklist.

Un aspetto di potenziale sviluppo dello strumento riguarda il tipo

di feedback che lo stesso puo portare in fase di analisi delle singo-

le prestazioni, anche proponendo esempi di packaging rispondenti
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FIG. 4.

Esempio di compilazione della
checklist, avvenuto durante la
fase di sviluppo, con analisi del
packaging del té dell'azienda
Monthea. Credits: autori,
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positivamente ai diversi requisiti indicati in checklist, suggerendo
quindi soluzioni e tipologie d'intervento esistenti che possono guidare
I'azione progettuale. La ricerca ha infatti permesso di raccogliere una
ricca banca dati di casi studio, in fase di continuo aggiornamento e
implementazione. Tale azione potrebbe essere sviluppata mediante
un modello di checklist digitale integrata con software (ad esempio,
Tableau) in grado di linkare le singole voci della checklist ad un data-
base di prodotti facilmente accessibili e navigabili.

Limplementazione e I'affinamento di tale strumento si pone come
obiettivo ultimo quello di facilitare in maniera scientifica una proget-
tazione consapevole del packaging, attraverso la generazione di linee
guida puntuali declinate sulle diverse casistiche incontrate, in grado di
aumentarne il livello di accessibilita e valorizzandone di conseguenza
la responsabilita sociale.
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Nell'ambito delle terapie non-farmacologiche per la cura
della demenza, e dell'importanza che gli spazi rivestono
per la loro efficacia, la ricerca presentata in questo paper
descrive e identifica processi e dinamiche di homemaking,
che portano alla co-creazione degli spazi interni di un
ambiente di cura. Tali pratiche consentono alle persone
con demenza e ai loro caregiver di stabilire un senso di
appartenenza nei confronti dei nuovi spazi in cui vivono,
all'interno di un Villaggio Urbano Integrato per la demenza,
dove I'ambiente di cura non é piu confinato all'interno di
un perimetro sorvegliato, ma si sovrappone e si fonde con
I'ambiente urbano esistente, consentendo agli ospiti di
vivere una vita quotidiana normale e significativa, insieme
alla comunita di cittadini che vive nel quartiere, in un‘ottica
di inclusivita.

In the context of non-pharmacological therapies for dementia care, and the importance of spaces for their
effectiveness, the research presented in this paper describes and identifies homemaking processes and

dynamics, which lead to the co-creation of the interior spaces of a care environment. Such practices allow
people with dementia and their caregivers to establish a sense of belonging to the new spaces they live in,

within an Integrated Urban Village for Dementia, where the care environment is no longer confined within a

guarded perimeter, but overlaps and merges with the existing urban environment. This allows residents to

live a normal and meaningful daily life, together with the community of citizens living in the neighbourhood,

in an inclusive perspective.
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Introduzione

Alla luce della crescente attenzione nei confronti delle terapie
non-farmacologiche per la cura della demenza, e di conseguenza,
dell'importanza, in termini terapeutici, che il contesto dell'ambiente e
degli spazi, sia interni che urbani, riveste per la loro efficacia, |a ricerca
presentata in questo paper ha come obiettivo la definizione dei re-
quisiti e dei parametri utili alla realizzazione di un sistema di ambienti
con finalita terapeutica, capaci di relazionarsi sia con gli anziani con
demenza, che con la comunita di persone che li supportano. Per gli
anziani affetti da demenza, infatti, 'ambiente circostante assume un
ruolo cruciale per I'orientamento, la sicurezza, il comfort e il benesse-
re, in quanto puo fungere da protesi per le capacita perse, potenzian-
do e stimolando, al contempo, quelle residue (Gramegna, 2021). La
ricerca presentata in questo paper si concentra sull'identificazione dei
processi e delle dinamiche di homemaking, che portano alla co-crea-
zione degli spazi interni dell'ambiente di cura, e che consentono alle
persone con demenza e ai loro caregiver di creare e stabilire un senso
di appartenenza nei confronti dei nuovi spazi in cui vivono, siano essi
ambienti interni o spazi urbani. Il contesto di cura € un Villaggio Urba-
no Integrato per la demenza, PIAZZA GRACE: una innovativa tipologia
assistenziale a lungo termine, in cui 'ambiente di cura non é piu con-
finato all'interno di un perimetro sorvegliato (come nei Villaggi Alzhei-
mer), ma si sovrappone e si fonde con I'ambiente urbano esistente,
consentendo agli anziani con demenza di vivere una vita quotidiana
normale e significativa, insieme alla comunita di cittadini che vive nel
quartiere che ospita il Villaggio, in un‘ottica di inclusivita.

Inoltre, la ricerca presentata in questo paper, € parte di uno studio piu
ampio sugli ambienti terapeutici per anziani con demenza condotto
all'interno di GRACE _Lab, un laboratorio di ricerca sperimentale che
coinvolge designer e ricercatori del Dipartimento di Design del Po-
litecnico di Milano, nonché terapeuti e medici di EQUA Cooperativa
un'organizzazione con sede a Milano e attiva nella cura della demen-
za. L'obiettivo di questa ricerca in corso e determinare I'identita este-
tico-funzionale degli ambienti di cura per migliorare il benessere degli
anziani che li vivono quotidianamente, e definire dispositivi ambientali
e servizi integrati ed inclusivi per la comunita.

Demenza e terapie non farmacologiche

La demenza, una sindrome caratterizzata da declino cognitivo e
compromissione della memoria, rappresenta un problema di salu-
te pubblica significativo e crescente in una popolazione globale che
invecchia. Con I'aumento dell’'aspettativa di vita e la prevalenza dei
disturbi neurodegenerativi legati all'eta, I'impatto della demenza
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sugli individui, sulle famiglie e sulla societa in generale e diventato
piu pronunciato che mai. La demenza, definita anche “condizione
neuro-cognitiva importante”, € una combinazione di sintomi causati
da una malattia piuttosto che da una singola malattia. Essa influisce
negativamente sulla memoria, sul comportamento, sul ragionamento
e sulle abilita sociali fino a interferire con le attivita quotidiane e con
I'autonomia sociale (Zeisel et al., 2020). Perdita di memoria, confu-
sione, comportamenti aggressivi, difficolta di linguaggio e una serie di
condizioni fisiche che influiscono sulla vista e sulla mobilita sono tra i
sintomi comuni a molte malattie che causano la demenza. Inoltre, la-
sciare un ambiente domestico e familiare per entrare in uno spazio di
cura come una residenza assistita rappresenta sempre un momento
delicato nella vita degli anziani con demenza. Nella maggior parte dei
casi, il cambiamento dell'ambiente di vita provoca confusione, agita-
zione e disorientamento (Wada et al.,, 2020). La persona difficilmente
sente un legame con un ambiente totalmente nuovo o con le persone
che la circondano. Di conseguenza, le persone con demenza possono
provare sentimenti di solitudine e ansia quando si trasferiscono in un
nuovo ambiente di cura.

Questi interventi comprendono un ampio spettro di attivita e tecni-
che. In questa prospettiva, I'ambiente stesso puo essere considerato
un'importante modalita di trattamento non farmacologico (i.e. una
serie di approcci terapeutici che mirano a migliorare gli aspetti cogni-
tivi, emotivi e funzionali delle persone affette da demenza) in quanto,
se adeguatamente progettato, pud ridurre i disturbi comportamentali
e agire come una sorta di “protesi” nella compensazione delle perdite
e dei deficit cognitivi (Gramegna, 2021).

Innovazioni place-based: il ruolo delle pratiche di homemaking

Il placemaking si riferisce a un processo collaborativo attraverso il
quale possiamo creare un senso di comunita tra un gruppo di cittadini
per massimizzare il valore condiviso, rafforzando il legame tra le per-
sone e i luoghi che condividono. Un aspetto cruciale del dibattito sul
placemaking é I'idea del coinvolgimento della comunita e dell'impatto
che I'atto del “fare” ha sulla comunita nel suo complesso (Project for
Public Spaces, 2015; Silberberg, Lorah, Disbrow, & Muessig, 2013).

In particolare, le persone sviluppano significati legati agli oggetti e
agli ambienti, siano essi oggetti d'arte, cose personali o altre persone
nella loro vita (Bachelard, 1969; Csikszentmihalyi & Rochberg-Hal-
ton, 1981). Questi significati nascono dalle interazioni che avvengono
all'interno di spazi come le nostre case.

Baxter e Brickell (2014, p. 134) definiscono I'homemaking come “[...]
la sutura di relazioni sociali, identita e materialita in un luogo chiama-
to casa”
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Le strategie di homemaking possono essere viste come tentativi di
creare uno spazio di vita sicuro e piacevole e di offrire agli individui
un senso di appartenenza e di comfort pit forte in un luogo specifico.
L'homemaking, in particolare, sostiene modelli immaginativi di utiliz-
zo prestando molta attenzione alle identita fisiche, culturali e sociali
che caratterizzano un luogo e ne incoraggiano il continuo sviluppo.
Pertanto, all'interno di progetti di spazi interni dedicati ad ospitare
persone vulnerabili o fragili, come possono essere degli anziani con
demenza, le pratiche di homemaking assumono un ruolo rilevante
nella transizione dalla propria casa all'ambiente di cura, soprattutto
per ristabilire il senso di appartenenza nei confronti dei nuovi spazi di
vita.

Pratiche di homemaking in un Villaggio Urbano Integrato per la
cura della demenza

La ricerca identifica una serie di metodi e pratiche volte a supportare
la transizione nel nuovo ambiente urbano abitativo e il suo adatta-
mento attraverso processi di homemaking, che non solo supportano
il riconoscimento degli ambienti interni in cui gli anziani con demenza
vivranno, ma anche degli ambienti urbani del Villaggio, condivisi con la
cittadinanza, in un'ottica di inclusione sociale. Infatti, negli ultimi due
decenni, I'ambiente fisico e sociale ha acquisito importanza e rico-
noscimento nel supporto alla persona con demenza (Verbeek et al.,
2009). Nonostante gli sforzi per supportare la transizione da un mo-
dello medico, basato sull'ospedalizzazione, a un modello di assistenza
attivo e incentrato sulle capacita residue della persona, I'attenzione

e I'obiettivo della maggior parte dei centri di assistenza € ancora la
riduzione dei sintomi della malattia e solo una percentuale minore

si concentra sull'offerta di esperienze significative, stimolanti e abi-
litanti, rivolte alle persone con demenza. Negli ultimi anni sono stati
sviluppati nuovi modelli di cura della demenza legati ad un un cambio
di paradigma volto a una crescente comprensione e riconoscimento
dellesperienza” di vivere con la demenza, che consente di creare
ambienti che permettono alla persona con demenza di partecipare
attivamente alla vita quotidiana piuttosto che ricevere passivamente
le cure.

In particolare, le pratiche identificate si concentrano su: sviluppo di
dispositivi ambientali e creazione di “habitat terapeutici” (sia negli
interni che nelle aree urbane) per stimolare, attivare e mantenere le
funzioni cognitive e fisiche (Gramegna, 2021); promozione delle in-
terazioni sociali attraverso I'introduzione di rituali, abitudini e attivita
per ricreare un senso di appartenenza nei confronti dell'ambiente di
vita (Chen et al., 2023), che puo essere adattato alla specificita di ogni
anziano con demenza, al fine di migliorarne significativamente la qua-
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lita della vita, non soltanto fisica, ma anche sociale ed emotiva. Nello
specifico, le pratiche di home-making comprendono il coinvolgimento
di elementi archetipici e di beni materiali sotto forma di oggetti che
possiedono un valore emotivo intrinseco, in grado di attivare abitudi-
ni, conversazioni e interazioni sociali.

Metodi

A partire da gennaio 2018 il gruppo di ricerca Lab.l.R.Int, del Diparti-
mento di Design del Politecnico di Milano, e EQUA Cooperativa, che

si occupa di assistenza agli anziani affetti da demenza, hanno dato
vita a GRACE _Lab, un laboratorio sperimentale per la creazione di
soluzioni ambientali per la cura della demenza. Il GRACE _Lab é ospi-
tato all'interno delle strutture di PIAZZA GRACE, un Villaggio Urbano
Integrato per la cura della demenza, situato a Milano. GRACE _lab é
un laboratorio sperimentale che coinvolge designer/ricercatori, tera-
peuti, medici e operatori sanitari. || suo obiettivo € creare e sviluppare
strategie ambientali, prodotti e servizi che migliorino I'assistenza

alla demenza, I'efficacia delle terapie non farmacologiche e la qualita
della vita degli anziani con demenza. All'interno di GRACE _Lab, da

un lato, i terapeuti collaborano con i progettisti per creare dispositivi
o strumenti volti ad aumentare il benessere dei pazienti; dall'altro,

i progettisti, coadiuvati da medici e terapeuti, possono osservare e
confrontarsi con i pazienti, individuando esigenze e bisogni specifici
Su cui intervenire.

Dal punto di vista metodologico la ricerca comprende una serie di
attivita progettate per massimizzare l'inclusivita e la collaborazione
fra designer, terapeuti, anziani con demenza e i loro caregiver. La fase
iniziale ha previsto la conduzione di interviste e focus group seguiti da
una serie di workshop di co-progettazione e storytelling che riunisco-
no persone affette da demenza, caregiver e designer per favorire un
ambiente partecipativo e creativo. Questi workshop hanno utilizzato
varie tecniche interattive come Ia narrazione e lo storytelling per faci-
litare la generazione di idee e lo sviluppo di concetti.

In particolare, I'approccio di “community-engaged homemaking”
adottato in questa ricerca comprende un metodo in tre fasi che in-
clude le fasi di ispirazione, ideazione e implementazione. Nella fase di
ispirazione, focus group narrativi o di storytelling, con caregiver, tera-
peuti e anziani con demenza, sono i metodi utilizzati per comprendere
a fondo bisogni, esigenze, storie personali e background degli ospiti
del Villaggio.

Le fasi di ideazione e implementazione hanno coinvolto sia gli spa-

zi interni del Villaggio, con l'obiettivo di personalizzare e strutturare
questi ambienti, sia gli spazi esterni condivisi con i cittadini del quar-
tiere, al fine di individuare e organizzare attivita sociali inclusive e
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condivise con il quartiere. Nel caso della personalizzazione degli spazi
interni, le fasi di ideazione e implementazione si sono svolte innan-
zitutto consentendo alle persone con demenza di personalizzare e
organizzare gli spazi abitativi del Villaggio con il supporto di terapeuti
e caregiver. In seguito, i progettisti hanno annotato e inquadrato le
azioni e le attivita svolte dalla comunita, trasformandole in soluzioni
implementate per gli interni.

Per le attivita sociali condivise con il quartiere, ricercatori e terapeuti,
con anziani con demenza e i loro caregiver, hanno dapprima indivi-
duato abitudini e rituali propri degli ospiti del Villaggio PIAZZA GRACE,
e caratteristici della loro quotidianita. Successivamente, i cittadini del
quartiere sono stati coinvolti in focus group con ricercatori e terapeu-
ti, al fine di coinvolgere il quartiere nella loro strutturazione, e solo

in seguito sperimentato queste attivita con il coinvolgimento degli
anziani con demenza, inserendole nella loro routine quotidiana.
Questa metodologia partecipativa, che prevede una gamma diversifi-
cata di attivita, consente un coinvolgimento significativo e permette a
tutti gli individui coinvolti di contribuire con le loro prospettive uniche
allo sviluppo di progetti e interventi quanto piu possibile personaliz-
zati sulle esigenze degli ospiti del Villaggio. La ricerca, la metodologia
utilizzata e le attivita intercorse, sono stati approvati dal comitato
etico del Politecnico di Milano e dal comitato etico interno di EQUA
Cooperativa.

Risultati

Lo sviluppo di Habitat Terapeutici passa attraverso un processo di
progettazione partecipata che coinvolge anziani con demenza, caregi-
vers, staff medico e designers. Nello specifico, con “Habitat Terapeu-
tici” si fa riferimento a quell'insieme di sistemi che, appositamente
progettati per alcune patologie, possiedono facolta terapeutiche.
L'habitat, inteso come sottosistema architettonico/funzionale, €
costituito da un insieme di elementi progettuali (sistemi di allesti-
mento e arredamento; sistemi multimediali; sistemi di segnaletica

e di percezione intuitiva delle aree funzionali; sistemi scenografici di
cromatismi, di decorazioni e di oggetti), calibrati e scelti allo scopo di
aumentare la qualita della vita e il benessere degli anziani con de-
menza, favorendone l'inclusione all'interno della societa, attraverso
dinamiche di interazione sociale. In particolare, qui di seguito sono
identificate alcune delle pratiche di homemaking identificate per lo
sviluppo di habitat terapeutici:

INTERNI — Spazi sensoriali e archetipici e wayfinding ambientale: L'uso
di colori rilassanti, di sedute confortevoli e di stimoli sensoriali, come
materiali strutturati o illuminazione rilassante, puo favorire il rilassa-
mento e il benessere emotivo. Percorsi colorati, segnaletica e punti




ETTI DI RICERCA
DIVERSITA PERSONE

FIG. 1.
Dettaglio dei corridoi.
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di riferimento facilmente identificabili aiutano gli anziani a orientarsi
nella struttura con maggiore facilita e sicurezza, stabilendo un senso
di appartenenza all'interno dell’'ambiente. Di conseguenza, per PIAZ-
ZA GRACE sono stati sviluppati una color palette e dei pattern, per
identificare le aree personali e comuni e corner dedicati a particolari
attivita e per favorire I'orientamento e il comfort visivo. Ad esempio,
nelle aree comuni e nelle stanze personali sono stati collocati diversi
pannelli incorniciati per commemorare e identificare le occasioni spe-
ciali e le celebrazioni comuni.

Inoltre, I'introduzione di elementi archetipici negli interni puo favorire
il riconoscimento e l'orientamento negli spazi. In particolare, gli spazi
di soggiorno e pranzo e i piani delle camere sono caratterizzati dal-

la presenza di elementi archetipici che definiscono aree per attivita
comuni condivise tra gli ospiti del Villaggio. Questi elementi compren-
dono oggetti o mobili che caratterizzano e identificano determinati
spazi domestici e sono comunemente intesi come simboli condivisi
che collegano la mente conscia con i significati subconsci (Gramegna,
et al. 2022).
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A questo riguardo, la cucina comune del villaggio & dotata di un
grande tavolo da pranzo (a lato del quale si trova una credenza, tipi-
camente utilizzata per contenere piatti, stoviglie e tovaglie) dove si
riuniscono tutti i residenti, nel corridoio comune é presente un piccolo
angolo raccolto dove si trovano immagini sacre e delle poltroncine
per accogliere gli ospiti quando vogliono raccogliersi in un momento
di preghiera. Per aiutare le persone anziane con demenza a rievocare
i ricordi del passato associati a una particolare atmosfera o stile, o
associati a specifici oggetti presenti nell'ambiente interno, le com-
ponenti archetipiche nostalgiche di un interno possono fungere da
stimolo per le attivita di ricordo e possono anche essere percepite a
livello empatico, con forti implicazioni affettive.

Ausili per la memoria: Utilizzare ausili per la memoria come orologi,
calendari e lavagne per fornire indicazioni sulle attivita e gli eventi
quotidiani. Questo puo aiutare le persone affette da demenza a man-
tenere una migliore percezione del tempo e a ridurre la confusione.

A PIAZZA GRACE troviamo bacheche all'ingresso di ogni stanza, nella
sala da pranzo e nel soggiorno che ospitano questi elementi. Inoltre,
all'ingresso di ogni camera privata si trovano dei memory box a pa-
rete che possono essere personalizzate da ogni ospite per aiutarlo a
riconoscere il proprio spazio.

Spazi abitativi personalizzati: Consentire ai residenti di personalizzare
gli spazi abitativi con oggetti familiari, come foto di famiglia, oggetti
personali e ricordi cari, puo creare un senso di familiarita e di apparte-
nenza. Ad esempio, nella cucina comune, foto e oggetti fatti a mano
sono stati collocati sopra il televisore, sulle mensole, sul tavolo e sul
frigorifero. Dai racconti raccolti dai residenti, le credenze religiose
sono molto comuni tra gli anziani, e cosi lo staff, insieme al sacerdo-
te locale, organizza incontri di preghiera settimanali per rafforzare il
senso di comunita. Un piccolo angolo del soggiorno comune € dedica-
to al culto ed espone piccole immagini sacre.

RITUALI —Attivita di quartiere: Offrire una routine di attivita che vadano
oltre il perimetro della struttura assistenziale, che permettono agli
anziani con demenza di vivere il quartiere e interagire con gli altri cit-
tadini, supportano autostima e senso di appartenenza. In particolare,
fra gli ospiti di PIAZZA GRACE e stato importante strutturare attivita
quali recarsi in edicola per acquistare e consultare giornali e riviste.
Questo, negli spazi interni del Villaggio ha portato alla creazione di un
angolo per la lettura e la consultazione delle riviste, situato nella zona
comune degli appartamenti, dove sono messi a disposizione giornali e
riviste.

Esercizio fisico regolare: Incorporare I'attivita fisica regolare e il mo-
vimento nella routine quotidiana, in quanto puo migliorare I'umore e

il benessere generale. Di conseguenza, regolarmente due giorni alla
settimana la fisioterapista di PIAZZA GRACE organizza passeggiate di
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quartiere con piccoli gruppi di ospiti, su percorsi specifici che sono stati
progettati e attrezzati con una segnaletica speciale, sentieri ben visi-
bili, e spazi di riposo. Questi percorsi sono accessibili a tutti i cittadini,
per includere le persone con demenza nelle dinamiche di quartiere.
Pranzo in comune: Incoraggiare i residenti a consumare i pasti insieme
puo favorire un senso di appartenenza e la creazione di un senso di
comunita. Per questo motivo la cucina comune del Villaggio prevede
la presenza di un grande tavolo da pranzo dove tutti gli ospiti si ri-
trovano, e con il supporto dei terapeuti ogni giorno sono organizzate
attivita per coinvolgere tutti i residenti e creare una routine condivisa,
facilitando i momenti di conversazione.

FIG. 2.
Attivita di quartiere a Piazza
Grace.

Celebrazione di festivita e occasioni speciali: Riconoscere e celebrare le
festivita e le occasioni speciali nella vita dei residenti pud evocare un
senso di appartenenza e di identita culturale. Per favorire questo pro-
cesso, nelle aree comuni e nelle stanze personali sono stati collocati
diversi pannelli incorniciati che ricordano e identificano le occasioni
speciali e le celebrazioni comuni. In queste occasioni, anche i parenti e
gli amici degli ospiti di PIAZZA GRACE sono coinvolti nelle attivita;
Attivita intergenerazionali: Organizzare attivita e interazioni con i
bambini puo creare un senso di connessione significativa tra le ge-
nerazioni. In collaborazione con la biblioteca sociale del quartiere,
mensilmente vengono organizzate attivita di lettura condivisa che
coinvolgono alcuni ospiti del Villaggio e un piccolo gruppo di bambini
residenti nel quartiere. Anziani e bambini sono coinvolti, con il sup-
porto dello staff di EQUA in piccole attivita e conversazioni.
Discussione e conclusioni
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Inclusione o inclusivita sono termini molto ampi, legati non solo alla
razza, all'origine, alla religione e allo status economico, ma anche allo
stato di salute, alle disuguaglianze fisiche e intellettuali e alle disa-
bilita di qualsiasi livello. Oggi piu che mai € fondamentale trovare un
modo per affrontare e superare i problemi legati allo stigma, al fine di
aumentare il benessere e la qualita della vita di queste persone. In-
clusione significa anche riappropriarsi degli spazi e prendersi cura non
solo di coloro che sono esclusi, disabili o ai margini della societa, ma
anche dei luoghi e dei bisogni umani che richiedono spazi per essere
soddisfatti, a beneficio delle persone in termini di benessere sociale,
fisico e psicologico.

L'importanza di essere un partecipante attivo nei processi che deter-
minano la nostra vita quotidiana € ampiamente trattata da Antono-
vsky (1992). Molte procedure di pianificazione includono oggi metodi
partecipativi, che possono avere un effetto positivo sul senso di
appartenenza di una persona.

| membri di una comunita sono esposti a una serie di difficolta come
risultato del loro coinvolgimento, il che consente loro di continuare a
migliorare le proprie capacita interpersonali. Nella maggior parte dei
casi, questi sforzi centrati sulla persona producono risultati e prodot-
ti che si allineano strettamente con le richieste e gli interessi delle
persone che hanno partecipato al processo. Il contesto dell'assisten-
za alle persone affette da demenza offre un'opportunita inedita per
gli approcci partecipativi. Nelle fasi avanzate della demenza, quando
la persona non é piu in grado di gestire autonomamente Ia propria
vita, si rende necessario il passaggio dalla “casa” a una struttura con
servizi sanitari e di assistenza quotidiana. In questa nuova situazio-
ne abitativa, per garantire il benessere della persona, € necessario
preservare gli spazi personali, consentire la personalizzazione degli
ambienti e gli spazi comuni devono tenere conto dei ricordi e delle
abitudini di vita dei residenti. In linea con I'idea che gli esseri umani si
evolvono nel corso della loro vita, di conseguenza gli interni che pro-
gettiamo dovrebbero cambiare, evolversi, rispondendo alle richieste
che provengono dai loro abitanti.

Se pensiamo a uno spazio che possa “prendersi cura della persona’,
forse dobbiamo pensare a uno spazio incentrato sulle persone che lo
abitano. Diventa quindi cruciale analizzare cosa puo unire le persone
che condividono e abitano lo stesso luogo. Innanzitutto, le tradizioni
tipiche di una certa comunita, che alimentano le interazioni sociali

in rituali sociali e la condivisione collettiva delle memorie di un dato
territorio.

Infine, per far progredire la disciplina, € fondamentale creare meto-
dologie di ricerca sociale partecipativa che includano tutte le persone
con disabilita, anche quelle che potrebbero non avere capacita (Cal-
vert et al., 2020). Per consentire alle persone di impegnarsi in modi
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che non sempre implicano la parola, € fondamentale abbracciare tutte
le sfaccettature della creativita (Bellass et al., 2018), comprese le
azioni attive volte a riappropriarsi e a “significare” gli spazi con ogget-
ti, pieni di storie e ricordi personali.

Queste azioni di ricerca partecipativa delineano un nuovo percorso di
comprensione che abbraccia una vita con demenza che si basa sulla
biografia, sull'appartenenza, sulla creazione di una casa e di un luogo
e su un senso di sé e di identita collegato. Senza una migliore com-
prensione di questi costrutti e intersezioni, rischiamo di ripetere sem-
plicemente gli schemi del passato e di vedere coloro che vivono con la
demenza solo nel “qui e ora"” e come la somma clinica di un punteggio
per una valutazione delle capacita cognitive. La vita umana é molto di

piu.
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Il contributo presenta la ricerca-azione “Design e Poverta
Alimentare” promossa dal Food Design Lab del Politecnico
di Torino. Avviata nel 2016, ha come oggetto di indagine

il fenomeno della Poverta Alimentare sperimentata dalle
persone in condizione di senza dimora (PSD).

Il contributo descrive le attivita, progettate e sperimentate
all'interno dei Servizi per gli Adulti in Difficolta di Torino.
Nella prima parte viene descritta la Poverta Alimentare
sperimentata dalle PSD e come tale condizione sociale
inibisca forme dignitose di autonomia alimentare e
autodeterminazione. Nella seconda parte vengono descritte
le azioni realizzate dal gruppo di ricerca, co-progettate
con frontline workers e PSD. L'ultima parte del contributo
é dedicata alla discussione degli outcomes e agli sviluppi
futuri.

The paper presents the action research “Design and Food Poverty” promoted by Politecnico di Torino’s Food
Design Lab. Started in 2016, the research investigates the Food Poverty experimented by homeless (PSD).
The paper describes design-led activities tested within Turin's social services for adults in difficulty. The first
part describes the Food Poverty experienced by PSD and how this social condition inhibits decent forms

of food autonomy and self-determination. The second part describes the design actions realized by the
research team, and co-designed with frontline workers and PSD. The last part of the article is focused on a
discussion about the outcomes and the future developments of the research.
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NOTA 1

Il Laboratorio é guidato dal
gruppo di ricerca del Polito
Social Design Lab, coordinato
dal Professor Cristian
Campagnaro. Il gruppo é
caratterizzato da competenze
cross disciplinari abbinate agli
studi in Design quali: sociologia,
antropologia culturale, scienze
dell'educazione.

NOTA 2

| progetti visitati rappresentano
le soluzioni adottate dal
“secondo welfare” contro la
Poverta Alimentare (Maino et
al, 2016) e sono riconducibili
a servizi quali: empori solidali,
distribuzione pacchi-viveri,
mense solidali, progetti di
recupero e redistribuzione di
eccedenze alimentari,

FIG. 1.
La metodologia adottata nella
ricerca azione (immagine degli
autori).
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Design, Poverta Alimentare e Persone in Condizione di Senza Dimora

Raffaele Passaro, Cristian Campagnaro, Martina Leo

1. Introduzione

L'articolo descrive il progetto di ricerca-azione "Design e Poverta
Alimentare”, avviato nel 2016, promosso dal Social Design Lab (1), in
collaborazione con Polito Food Design Lab, entrambi presso il Dip. di
Architettura e Design del Politecnico di Torino.
Attraverso un approccio multidisciplinare che combina il Social Design
(Resnick, 2019), il Food Design (Zampollo, 2016) e la ricerca parteci-
pativa, il progetto intende generare nuove conoscenze sul fenome-
no della Poverta Alimentare (PA) sperimentata dalle Persone Senza
Dimora (PSD) ed individuare nuove soluzioni in grado di migliorare
I'autonomia e la sicurezza alimentare per coloro che ne fanno espe-
rienza.
Il progetto si compone di quattro fasi (Fig. 1). La prima é di desk e field
research. Le attivita desk hanno contribuito a definire una panoramica
della PA attraverso la raccolta e analisi di dati reperibili in pubblica-
zioni accademiche, report e statistiche. Le attivita field sono state
condotte direttamente sul campo, visitando, on site, 30 casi di studio
. Attraverso 'osservazione partecipante é stato possibile ottenere
dati contestualizzati e specifici del contesto dei servizi per gli adulti in
difficolta, consentendo una comprensione piu approfondita del feno-
meno sperimentato dalle PSD.

Nella seconda fase del progetto il gruppo di ricerca ha guidato gli sta-
keholders in sessioni di co-progettazione (Sanders, 2001), coinvolgen-
do i differenti attori del sistema dei servizi per PSD della citta di Tori-
no. In questa fase, e stato delineato un set di possibili strategie rivolte
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al contrasto della PA, nelle sue dimensioni materiali e immateriali.

La terza fase ha previsto la concretizzazione di alcune delle strategie
di intervento individuate nella fase precedente, definendone i caratte-
ri progettuali, quali: gli obiettivi specifici, la dimensione economica e il
piano di monitoraggio degli impatti. Ad oggi, le strategie sono tutt'ora
sperimentate all'interno delle Case di Prima Accoglienza (CPA) per
PSD. L'approccio adottato — di Research Through Design (Findeli et al.,
2008) — ha permesso di utilizzare le progettualita per produrre nuova
conoscenza utile ad integrare I'attuale sapere rispetto al fenomeno
della PA, e contemporaneamente, a testare I'efficacia degli interventi
nel migliorare il benessere dei destinatari finali.

2. La Poverta Alimentare: tra materiale e immateriale

La Poverta Alimentare si riferisce a una condizione in cui le perso-

ne non hanno accesso a una quantita sufficiente di cibo nutriente e
adeguato al fine di soddisfare le loro necessita quotidiane (Dowler &
O’Connor, 2012). Il fenomeno é causato da un insieme di vari fattori
socio-economici, tra cui: basso reddito, disoccupazione, prezzi dei
prodotti, accesso a reti commerciali e risorse alimentari, mancanza

di istruzione e competenze pratiche sui temi del cibo. E un proble-
ma diffuso a livello globale, colpisce sia i paesi in via di sviluppo che
le economie mature. Governi e organizzazioni non-profit lavorano
per affrontare il problema attraverso I'implementazione di politiche
di sicurezza alimentare e programmi di sostegno economico, volti a
favorire condizioni facilitanti per coloro che sperimentano la PA. Se-
condo il rapporto ISTAT “La poverta in Italia” (ISTAT, 2022), nel 2021
in Italia circa il 9,4% della popolazione (5,6 milioni di persone) viveva
in condizioni di poverta assoluta, ovvero non aveva risorse sufficienti
per soddisfare i bisogni alimentari di base, 96.000 di queste vivono in
condizione di senza dimora (ISTAT, 2022b) e oltre 3800 si trovano a
Torino.

La field research ha contribuito nel comprendere meglio quanto la

PA rappresenta un problema quotidiano per le PSD e come influisce
direttamente sul benessere dell'individuo, tanto nella sfera materiale
che in quella immateriale (Strasser et al., 1991) (Fig. 2).

La sfera materiale della PA si riferisce al valore nutrizionale degli ali-
menti, compromesso a causa del mancato accesso a prodotti salutari
e adeguati ai bisogni dell'individuo in maniera continua, certa e social-
mente accettabile. La PA puo avere effetti negativi sulla salute fisica e
mentale delle persone che ne fanno esperienza e le PSD, piu di altre,
sono a rischio di sperimentare tale impatto negativo nel loro vivere
quotidiano (Fitzpatrick & Willis, 2020). La malnutrizione, l'insufficiente
apporto di nutrienti essenziali e Ia dipendenza da cibi di scarsa qua-
lita tendono a favorire I'emersione di problemi cronici di salute come
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Poverta Alimentare: le
dimensioni materiali ed
immateriali emerse dalle attivita
di field and desk research
(Immagine degli autori).
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I'obesita, il diabete e le malattie cardiache (Long et al., 2020).

La sfera immateriale riguarda invece gli aspetti emotivi, relazionali e
di autonomia, legati al modo in cui si vive I'atto del mangiare: le si-
tuazioni e i luoghi di consumo, la convivialita, la possibilita di scegliere
quando, cosa e come mangiare, le conoscenze e le competenze per
I'acquisto e la preparazione del cibo.

A partire da tale scenario é stato scelto di affrontare il fenomeno
adottando un approccio multidimensionale e sistemico (Bistagnino,
2011), co-progettando con gli attori coinvolti delle nuove strategie in
grado di affrontare la complessita del fenomeno.

3. Le tre strategie. Tra food support e capability building

La ricerca-azione si struttura all'interno delle CPA torinesi.

Le strutture sono parte del sistema di accoglienza gratuita e tempo-
ranea rivolto a cittadini privi di reddito, senza dimora, e in condizione
di estrema emarginazione sociale (Citta di Torino, 2011). In tali spa-
zi di co-abitazione, gli ospiti accedono ad un insieme di prestazioni
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Output generati dalle tre
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erogate dagli enti gestori, quali: posti letto, custodia bagagli, docce e
assistenza sanitaria di base. In questi luoghi inoltre é stato possibile
riconoscere diverse azioni di prevenzione che, seppure non prescritte
dai bandi pubblici che regolano I'assegnazione di tali servizi tra mu-
nicipalita e cooperative, sono messe in pratica in virtu di una spiccata
sensibilita e attenzione dei frontline workers (3) che vi lavorano. Tra di
esse sono presenti anche azioni rivolte alla riduzione della PA, rappre-
sentate da interventi di erogazione pasti e laboratori di auto-prepara-
zione del cibo.

Nella definizione delle strategie sono state coinvolte tre cooperative
sociali, una fondazione privata, i servizi sociali della citta, ed un grup-
po di PSD ospiti delle strutture. Essi hanno collaborato in azioni di
co-design (Sanders & Stappers, 2014) volte ad indagare le tematiche
alimentari all'interno dei dormitori e le relative soluzioni. | ricercatori
hanno ricoperto il ruolo di esploratori e mediatori (Celaschi, 2009),
facilitando il dialogo tra gli attori, favorendo le interazioni multidisci-
plinari tra le differenti competenze e biografie coinvolte. Gli strumenti
impiegati nei processi di co-design sono quelli dei focus group, del-

le interviste semi strutturate, di concept generation e di living pro-
totyping. |l processo ha condotto a tre progetti integrati I'uno all'altro,
descritti nei paragrafi successivi (Fig. 3).

-RENZA SID 2023
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3.1 Alimenta. La dimensione materiale della Poverta Alimentare

“Alimenta” (Campagnaro et al.,, 2023) é un intervento di Food System
Design a sostegno delle azioni di food support delle CPA della citta di
Torino. Dal 2016, garantisce un budget annuale - erogato direttamente
alle cooperative che gestiscono i servizi - dedicato all'acquisto di ali-
menti e strumentazioni professionali per la trasformazione del cibo.
Attraverso “"Alimenta” e stato possibile semplificare I'accesso al cibo
per le PSD, garantendo la presenza di un pasto serale agli ospiti di 6
strutture cittadine, integrando stabilmente nell'offerta gastronomica
prodotti freschi come carne, pesce, frutta e verdura, spesso carenti o
assenti nell'alimentazione delle PSD.

Dal suo awvio il progetto fornisce in media 60.000 pasti all'anno a oltre
170 PSD, raggiungendo il 13% delle PSD della citta e contribuisce ad
allestire degli spazi, interni alle strutture, adatti alla trasformazione e
conservazione del cibo.

“Alimenta” ha dimostrato di essere piu di una semplice misura eco-
nomica, permettendo di comprendere meglio il fenomeno nelle sue
dimensioni materiali e immateriali, finanziando interventi di capability
building e food support sperimentati all'interno di una delle CPA cittadi-
ne: "Chef per un Giorno” e “Dallo a Noi!".

3.2 Chef per un Giorno. La dimensione immateriale della Poverta
Alimentare

“Chef per un Giorno” € un intervento di Design With Food che, nella
forma di workshop partecipativo, e volto a potenziare le competenze

e le capacita about/for food delle PSD. Il workshop si svolge due volte a
settimana, coinvolge gli ospiti di una CPA e si concentra su tematiche
relative alla food literacy (Vidgen & Gallegos, 2014), deteriorate da anni
di vita in strada ed esclusione sociale. L'obiettivo € quello di allenare

le competenze dei partecipanti attraverso attivita pratiche, di learning
by doing (Tu & Zhu, 2023), trattando tematiche quali: la gestione delle
risorse economiche per I'acquisto degli alimenti, la trasformazione del
cibo, I'importanza della corretta alimentazione. Le sessioni di workshop
prevedono la definizione di un menu, I'acquisto degli alimenti, la tra-
sformazione del cibo - utilizzando elettrodomestici e manodomestici —
e il consumo collettivo del pasto.

Le attivita rafforzano la food literacy delle PSD attraverso il trasferi-
mento di conoscenze pratiche e teoriche spendibili nel quotidiano di
una futura riacquisita autonomia abitativa. Dal suo avvio, oltre 100 PSD
hanno allenato e sviluppato conoscenze e abilita necessarie a pianifica-
re, gestire, selezionare, preparare e consumare alimenti per soddisfare
i propri bisogni alimentari, in un‘ottica di rafforzamento della propria
autonomia ed emancipazione dai servizi di assistenza alimentare.
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3.3 Dallo a Noi! tra food support e capability building
“Dallo a Noi!" & un intervento di Circular Economy for Food (Ellen Ma-
carthur Foundation, 2019) e Design With Food; assume la forma di
workshop partecipativo di trasformazione delle eccedenze alimentari.
“Dallo a Noi!" utilizza le eccedenze provenienti dalla Grande Distri-
buzione Organizzata, recuperate dal lavoro congiunto della rete dei
partner coinvolti. Nel dettaglio il workshop, a cadenza settimanale,
coinvolge 15 persone tra tutor e PSD in azioni che interessano tutte
le fasi del ciclo di vita della materia edibile: il recupero delle eccedenze
da un supermercato di quartiere, la cernita, la trasformazione di una
parte degli alimenti in pasti destinati ai partecipanti, la redistribuzione
di una parte degli alimenti agli ospiti della CPA coinvolta ed ai parte-
cipanti al workshop. Il workshop affronta entrambe le dimensioni -
materiale e immateriale - della PA.

La food literacy del beneficiario - il livello immateriale - viene arricchi-
ta mediante un approccio di learning by doing, finalizzato ad esercitare
e fornire nuove conoscenze relative alla trasformazione del cibo con
tecnologie a bassa complessita, alla corretta lettura del Termine Mas-
simo di Conservazione riportato nell'etichettatura degli alimenti, alla
comprensione del valore economico del cibo recuperato, allo sviluppo
di una migliore capacita di discernimento tra i prodotti d'eccedenza
adatti al consumo umano da quelli inadatti.

La dimensione del food support - il livello materiale - viene esplorata
attraverso la redistribuzione degli alimenti post cernita, nella forma

di un social market. | tirocinanti possono scegliere liberamente cosa
prendere e cosa no, in base ai propri gusti personali e alle proprie esi-
genze nutrizionali. L'attivita di distribuzione non é passiva, ma pone

il beneficiario nella posizione di poter esercitare il diritto di scelta,

con modalita che superano lo stigma della poverta e riconoscono la
persona in quanto tale. Dal suo awvio, nel marzo 2022, la misura ha
coinvolto 33 PSD, recuperato 4700 kg di prodotti alimentari - rappre-
sentati da frutta, verdura, latticini, prodotti da forno e dolciari - per un
valore di oltre 13.000 €.

4. Gli outcomes della ricerca

Il monitoraggio ha permesso di individuare una serie di effetti positivi
riconducibili alle dimensioni materiali e immateriali della PA prece-
dentemente descritti (Fig. 4). Essi riguardano la riduzione delle barrie-
re all'esigibilita del diritto al cibo e al conseguente divide sociale.

A livello materiale, di food support, il primo risultato si riferisce ad
“Alimenta”. Prima di "Alimenta” non era garantito un pasto serale
nelle CPA cittadine. La disponibilita di risorse economiche mensili e

di attrezzature hanno permesso di garantire la presenza costante di
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alimenti, la possibilita di trasformarli e consumarli all'interno delle
strutture, migliorando la sicurezza alimentare dei beneficiari.

Inoltre, dalle voci (4) di PSD e frontline workers, € emerso un signifi-
cativo aumento della percezione della qualita del cibo consumato,
valutato sia in termini delle caratteristiche intrinseche dei prodotti
che riguardo la varieta dell'offerta gastronomica.

A livello immateriale, riguardo la sfera individuale, la migliore sicurez-
za alimentare raggiunta ha prodotto impatti significativi sul benesse-
re delle PSD. Dal punto di vista fisico, € emersa una migliore possibi-
lita di garantire un equilibrio in termini di abitudini alimentari, mentre
dal punto di vista psicologico, la certezza di un pasto quotidiano, ha
promosso una maggiore serenita nei fruitori del servizio di accoglien-
za e una maggiore senso di dignita percepita.

Attraverso i workshop di capability building (Chef per un Giorno; Dallo a
Noi!), la maggior parte dei partecipanti ha riconosciuto di aver recupe-
rato o acquisito competenze nella gestione delle dinamiche alimentari
quotidiane — perse o erose durante la condizione di senza dimora — e
una maggiore liberta di scelta su cosa mangiare, come mangiarlo e
come prepararlo.
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Dal punto di vista della vita di comunita, le persone coinvolte hanno
sottolineato come il consumo di un pasto caldo, piacevole e garantito
generi un'influenza positiva sull'umore all'interno delle CPA, cosi come
le competenze apprese permettono - a parte degli utenti - di gestire
in autonomia i propri bisogni alimentari. | frontline workers riportano
come le tensioni e gli scontri ricorrenti tra gli ospiti sono diminuiti
significativamente a beneficio di un'atmosfera piu rilassata, dovuta
all'aumento della sicurezza alimentare delle persone.

Dal punto di vista della conoscenza sui temi della PA vissuta dalle PSD,
la ricerca-azione ha contribuito a produrre inedita conoscenza fattua-
le (Cruciani, 2017). Tale conoscenza si basa sull'individuazione di fatti
dettagliati e informazioni utili per una comprensione approfondita del
fenomeno, evidenziando la correlazione tra la PA ed una serie di pro-
blematiche ricorrenti che paiono essere centrali per coloro che fanno
esperienza dell’homelessness (Fig. 1); se ne deduce un arricchimento
della conoscenza ad oggi esposta dalla letteratura rispetto la correla-
zione tra PA, salute ed esclusione sociale (Seligman et al., 2010).

5. Conclusioni e sviluppi futuri

Inserendosi all'interno dell'ampia riflessione sulla diversita sociale
come forma di esclusione, il caso descritto affronta il fenomeno della
Poverta Alimentare con un approccio e una sensibilita complesse e
multifattoriali (Ueda, 2023).

Nelle progettualita descritte, il Design ha dato prova di poter contri-
buire alla conoscenza e al contrasto della PA, attenzionando un feno-
meno non pienamente centrale nelle agende pubbliche, confermando
il potenziale ruolo e le capacita della disciplina nel sostenere trasfor-
mazioni culturali, organizzative e socio-economiche con un impatto
sociale positivo.

Emerge con chiarezza quanto la complessita del problema richieda piu
risposte, a pit livelli, ma tra loro integrate, capaci di intervenire simul-
taneamente sulle cause, sugli effetti e sulle precondizioni della PA.

Il primo contributo del lavoro risiede nella nuova conoscenza generata
— di tipo fattuale — la quale arricchisce la conoscenza gia in essere del
fenomeno e delle componenti che lo costituiscono, evidenziando la PA
come research topic alla comunita scientifica (Thompson, 2022).

Il secondo contributo risiede nelle strategie di intervento realizzate.
Esse assumono la forma di azioni partecipative e di servizi. Nel com-
plesso rappresentano dei design examples (Gaver, 2012) per ricercatori
e practitioners, rendono possibile “esaminare il lavoro degli altri e testare
teorie altrui estraendo, copiando o testando gli sforzi individuali” (Zim-
merman et al., 2010). Per le cooperative e i servizi cittadini coinvolti, le
strategie sperimentate vengono interpretate come interventi concreti,
misurabili, di tipo generativo (Jones, 2014), replicabili in altri contesti
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affini e capaci di produrre un miglioramento nel benessere delle perso-
ne piu fragili e ai margini della societa.

In conclusione, gli sviluppi futuri della ricerca prevedono l'ulteriore
avanzamento nell'indagine sulla PA attraverso |'attivazione di nuove
sperimentazioni e il contestuale ampliamento della rete di partner
territoriali ad oggi esistente, con I'obiettivo di strutturare delle rela-
zioni con il policy making locale, incentivando l'istituzione di politiche
alimentari piu inclusive ed efficaci.
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Il saggio presenta i primi risultati di un progetto di ricerca
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benessere e l'inclusione. Sul piano teorico il contributo mette
in luce la necessita di adottare un approccio di systemic co-
design nella progettazione di dispositivi medici indossabilj, che
mira ad immaginare futuri progettuali alternativi attraverso
il coinvolgimento degli stakeholder che popolano il sistema
di riferimento. A partire dai limiti dell‘attuale approccio di
design nella progettazione di calze elastiche a compressione
graduata per il trattamento dell'insufficienza venosa,

il progetto di ricerca IKE si pone l'obiettivo di migliorare
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The essay presents the first results of an ongoing research project within the Santa Chiara Fab Lab,

a laboratory of the University of Siena, in the field of design for health, well-being and inclusion. On a
theoretical level, the contribution highlights the need to adopt a systemic co-design approach in the design
of wearable medical devices by involving project stakeholders to imagine alternative design futures.
Starting from the limitations of the current design approach in the design of graduated compression
stockings for the treatment of venous insufficiency, IKE research project aims to improve people care
experience, by enhancing the diversity of wearers and enabling an informed individual and environmental
oriented decision making process.
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Introduzione

Vivere una malattia cronica significa fare esperienza di una condizione
di fragilita prolungata nel tempo. Si tratta di patologie che non hanno
possibilita di risoluzione definitiva, ma che possono essere tenute
sotto controllo grazie al ruolo attivo delle persone nell'auto-monito-
raggio dei sintomi e nella gestione quotidiana della terapia. Questa
condizione ha impatti significativi sulla qualita dell'esistenza tanto del
singolo individuo che la esperisce, quanto dell'intorno familiare e so-
ciale, dovuti a cambiamenti dello stile di vita, di abitudini e comporta-
menti. Ci0 € particolarmente vero quando I'aderenza alla terapia viene
espressa attraverso I'uso di dispositivi indossabili che diventano,
quindi, strumenti di cura quotidiana, |a cui progettazione determina il
successo del percorso terapeutico e impatta su piu livelli il sistema in
cui é inserito.

L'approccio del systemic co-design come nuova frontiera
progettuale

In contesti in cui la terapia manifesta i suoi benefici sul lungo termine,
la responsabilita del design e quella di adottare un approccio proget-
tuale che permetta di guardare alla sostenibilita di questi percorsi di
cura dal punto di vista individuale, sociale, ma anche economico ed
ambientale.

Nelle ultime decadi il design di prodotto ha iniziato ad interrogarsi
sempre piu sulla necessita di una propria apertura verso un approccio
sistemico, riconoscendo il valore delle interconnessioni che si instau-
rano tra oggetto e ambiente, tra elemento e sistema (Pietroni et al.,
2023, Barbero et al., 2017). Oltre al superamento della visione ver-
ticale sulla progettazione sostenibile ed isolata dei singoli element;,

e chiaro che i diversi attori che compongono ed interagiscono con e
all'interno del sistema, ricoprono un ruolo chiave per comprendere

ed affrontare il concetto di sostenibilita nella sua dimensione di sfi-
da socio-tecnologica (Ceschin, Gaziulusoy, 2016). Inoltre, la recente
prospettiva offerta dall'approccio progettuale more-than-human ha
ulteriormente ampliato la complessita dei sistemi, introducendo nuo-
ve entita dell'ambiente materiale e naturale in qualita di co-attori da
considerare nell'atto di progettazione (Giaccardi & Redstrom, 2020).
Per affrontare sfide complesse e sempre piu interconnesse é neces-
sario, quindi, assumere una visione sistemica e multi-prospettica.
Attraverso quello che definisce systemic co-design, Smeenk (2022)
afferma che il coinvolgimento dei diversi stakeholder all'interno di
questo processo e essenziale per riuscire ad ottenere una compren-
sione degli schemi ricorrenti, i valori e bisogni latenti che determinano
le dinamiche di un sistema. Si tratta di elementi che rimangono sotto
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la superficie, dei quali le persone non hanno coscienza, ma che rap-
presentano una fonte di ispirazione per i designer, intesi anch’essi
come stakeholder inseriti all'interno dello stesso sistema, per ripen-
sare e dare forma a scenari futuri alternativi.

Ricorrendo alla metafora dell'iceberg, Smeenk individua tre possibili
prospettive da assumere per individuare i valori taciti e sottintesi di
un sistema. La prima assume una visione soggettiva, in quanto attra-
verso la narrazione in prima persona, & possibile ottenere un'analisi
delle esperienze, delle aspettative e delle necessita individuali. La
seconda prospettiva abilita una visione corale, consentendo di osser-
vare come cambiano i medesimi fenomeni assumendo uno sguardo
collettivo. Infine, la terza prospettiva emerge da una riflessione di
auto-coscienza e auto-consapevolezza tra una moltitudine di sta-
keholder diversi, al fine di immaginare e costruire soluzioni desiderate
e di alto valore sociale, ambientale ed economico, attraverso attivita
generative che rendono possibile un‘esplorazione e una progettazio-
ne collettiva e collaborativa (Smeenk, 2022).

Dopo aver contestualizzato il problema dell'insufficienza venosa ed
individuato i limiti dell'attuale approccio di design in questo campo, il
contributo presenta le attivita di ricerca condotte e i relativi risultati,
discutendo le opportunita di progettazione attraverso

la proposta di un nuovo concept che assume la forma di un sistema
prodotto-servizio.

La diversita nel trattamento dell'insufficienza venosa

L'insufficienza venosa cronica € una conseguenza del malfunziona-
mento delle vene, soprattutto degli arti inferiori, che, a causa della
dilatazione progressiva delle pareti venose (vene varicose), unita ad
una graduale inefficienza od ostruzione delle valvole, vedono ridotta
la loro capacita di far circolare il sangue, compromettendone il ritorno
verso il cuore (Spiridon et al., 2017).

Sebbene tale patologia sia spesso sottovalutata e considerata come
medicalmente non rilevante, essa affligge circa un terzo degli adulti
nelle societa occidentali (Campbell, 2006). Inoltre, dal 2013 al 2021 é
stato stimato un aumento del 60% nel trattamento delle vene varico-
se (Chang et al., 2021), dato significativo che evidenzia sempre di pit
la necessita di intervenire con trattamenti sanitari adeguati. In tale
contesto, la terapia compressiva e uno dei possibili percorsi di cura
per ottenere risultati efficaci sul lungo periodo. Questo tipo di tratta-
mento avviene per mezzo di calze elastiche a compressione gradua-
ta che, solo se indossate in modo costante e prolungato nel tempo,
consente a chi ne fa uso di ottenere benefici. Tuttavia, si tratta di un
dispositivo scarsamente accettato a causa di criticita intrinseche alla
sua progettazione. Le persone, infatti, tendono ad interrompere la
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FIG. 1.

Visualizzazione dello spettro di
persone che utilizzano calze a
compressione graduata.
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terapia con gravi ripercussioni sulle loro condizioni di salute e sul loro
benessere, tanto fisico quanto psicologico ed emotivo (Chitambira,
2019).

La natura standardizzata del design del dispositivo non tiene in consi-
derazione la diversita delle persone che le indossano, comprometten-
done I'utilizzo non solo per coloro che soffrono di insufficienza veno-
sa, ma anche per tutte quelle persone che decidono di indossarle piu
0 meno regolarmente, anche in assenza di una patologia specifica e/o
di una prescrizione medica. Dunque, lo spettro di coloro che utilizzano
calze elastiche compressive é molto pit ampio e variegato, differen-
ziandosi per: necessita terapeutiche, tempo di utilizzo e la presenza o
meno di una prescrizione medica.

Il panorama che si viene a creare e fatto, quindi, da necessita, diffi-
colta, aspettative, contesti frammentati e dissimili, non banalmente
riducibili ad un prodotto indifferenziato come quello presente sul
mercato e maggiormente adottato. Attualmente, infatti, Ia possibilita
di scelta per coloro che ne fanno uso é ridotta ad una gamma di colori
limitata, a classi di compressione prestabilite ed a taglie uniformi.

La mancanza di personalizzazione che si viene a configurare nell'at-
tuale approccio di design apre, quindi, un interessante spazio di pro-
gettazione.

Le sfide di una progettazione innovativa attraverso il design case
delle calze a compressione graduata

Da un'analisi della letteratura relativa all'innovazione nel campo della
terapia compressiva, emerge che la ricerca della comunita scientifica,
ad oggi, si € orientata verso un'ottimizzazione della performance del

prodotto sia in termini di dinamicita che di vestibilita (Pettys-Baker et
al., 2022; Wang, 2020; Kuzmichev et al.,, 2019). Si tratta di processi di
design che, esplorando gli aspetti puramente funzionali del dispositi-
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vo, mancano di un approccio olistico, che guarda invece alle emozioni,
i significati sociali, i simboli culturali, I'estetica, I'autostima (Hassen-
zahl et al., 2013; Marti, & Recupero, 2022) delle persone che utilizza-
no le calze come strumento quotidiano di cura, ma anche all'impatto
economico e ambientale che le pratiche ad esse collegate possono
avere.

Per queste ragioni é stato avviato IKE, un progetto di co-design an-
corain corso che mira ad innovare la terapia compressiva, attraver-
so la progettazione di un ecosistema di servizi creato a partire dalla
trasformazione delle calze elastiche compressive in uno strumento
di cura intelligente. Dunque, il contributo presenta la metodologia di
ricerca e discute i primi risultati del progetto.

Metodologia di ricerca

Per mettere in pratica I'approccio del systemic co-design elaborato da
Smeenk, la prima fase del progetto ha visto lo svolgimento di una dia-
gnosi olistica del sistema all'interno del quale si inserisce la progetta-
zione delle calze a compressione graduata. Attraverso la realizzazione
di una giga-map (Battistoni et al., 2019) ne sono stati individuati gli
elementi principali, tra cui quattro insiemi di attori: gli utilizzatori, il
personale medico-sanitario, le aziende manifatturiere e gli enti che si
occupano dello smaltimento di prodotti tessili. L'obiettivo e quello di
far emergere la pluralita di prospettive sottese, che spesso non ten-
gono conto I'una dell’altra, e di abilitare una loro partecipazione diret-
ta al processo di design.

Per questa ragione, nella prima fase di ricerca sul campo il team di

progetto ha coinvolto in qualita di design partner:

» due medici specialisti attraverso interviste semi-strutturate al fine
di comprendere i requisiti essenziali del dispositivo;

» cinque persone, di un'eta compresa trai27 ei 61 anni, che rap-
presentano parte dello spettro di utenza illustrato in figura 1,
attraverso la loro partecipazione ad un workshop di co-design con
I'obiettivo di comprendere i loro comportamenti e pratiche quoti-
diane all'interno di contesti privati e sociali.

Attivita di co-esplorazione ed envisioning

Seguendo i principi del Context-mapping come metodologia operativa
per la progettazione di attivita generative (Visser et al., 2005), il work-
shop e stato organizzato dal team del Santa Chiara Fab Lab nel mese
di maggio e si e tenuto in una biblioteca a Cecina, Livorno. In totale ha
avuto una durata di circa tre ore e ha coinvolto attivamente le perso-
ne in tre attivita.




ETTI DI RICERCA
| DIVERSITA PERSONE

FIG. 2.

Foto del workshop di co-
design: attivita di esplorazione
e di envisioning.
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Una settimana prima della sessione ai partecipanti e stato chiesto di
riflettere sulla propria routine quotidiana attraverso la realizzazione
di quattro fotografie che mostrassero: a) il momento in cui indossano
le calze compressive; b) un luogo dove non le indosserebbero mai; c) il
luogo in cui le ripongono dopo averle utilizzate; d) come le smaltisco-
no una volta reputate esauste.

Queste foto sono state utilizzate durante il workshop per stimolare la
discussione tra i partecipanti, ai quali e stato chiesto poi di annotare
le parole chiave emerse tramite un toolkit ispirato ai mazzi di carte,
tipici dei giochi da tavolo: i partecipanti potevano riportare testi o
disegni su carte-opportunita, di colore verde, o su carte-difficolta, di
colore nero. Questa seconda attivita ha avuto I'obiettivo di co-esplora-
re le problematiche legate alla terapia compressiva nel suo complesso.
Successivamente ai partecipanti e stato chiesto di immaginare la loro
calza ideale, materializzando le proprie idee per mezzo di forme, tes-
suti, colori e altri materiali forniti loro e raccontare “by-doing” i futuri
scenari d'uso. Dall'accostamento dei vari artefatti ha preso forma

una mood board innovativa. Infatti, se in un processo di sviluppo del
prodotto piu tradizionale la mood board viene generata a partire dalla
soggettivita del singolo designer (Wan et al., 2023), tale attivita di
envisioning ha prodotto uno strumento capace di rappresentare un
punto di vista plurale e di stimolare la creativita del designer, arric-
chendone la prospettiva.




s ETTI DI RICERCA Valorizzare la diversita nei percorsi di terapia compressiva attraverso la progettazione di un’esperienza di cura intelligente
| DIVERSITA PERSONE Giulia Teverini, Anna Caponi, Sebastiano Mastrodonato

Risultati

| dati raccolti sono stati analizzati alla luce del framework sistemico in-

dividuato da Smeenk, a partire dalla ricostruzione delle criticita legate

alla terapia compressiva.

Dal punto di vista individuale cio che é emerso € che la mancanza di

aderenza alla terapia e legata alla scarsa adozione sul lungo termine

del dispositivo a causa dei seguenti fattori:

» |a povera vestibilita del dispositivo scoraggia le persone a continua-
re la terapia. Indossare questo tipo di calze presuppone che i sog-
getti possiedano buone capacita fisiche e motorie, richiedendo loro
agilita e forza per metterle, abilita che si riducono fisiologicamente
con l'avanzare dell’eta. Inoltre, la loro manifattura segue il modello
one size fits all, produzione che si basa su dati antropometrici stan-
dard, ignorando cosi I'eterogeneita delle persone che, al contrario,
si differenziano per eta, genere ed anatomia;

» |ascarsa estetica del dispositivo contribuisce ad aumentare lo stig-
ma sociale attribuito all'uso delle calze, spesso ricondotto a concet-
ti come la malattia e I'invecchiamento. Le calze, infatti, non hanno
alcuna declinazione di genere e continuano ad essere progettate
secondo un'estetica medico-funzionale. Cio condiziona fortemente
le persone nell'indossare le calze in contesti sociali. Unito al fatto
che, venendo considerate un indumento di biancheria intima, coloro
che le indossano tendono a nasconderle sotto i vestiti, evitando di
mostrarle in pubblico;

» |'elevato costo che le persone devono sostenere rappresenta un
ulteriore barriera all'uso. Nel caso di insufficienza cronica, data l'e-
stensione temporale della terapia, la spesa per I'acquisto di questo
dispositivo € periodica e la frequenza aumenta a causa di una rapi-
da usura dei tessuti. Infatti, se non trattate con riguardo, per esem-
pio nella fase di lavaggio, queste tendono ad esaurire la propria
capacita compressiva e, quindi, a dover essere sostituite spesso.
Nel caso di insufficienza temporanea, invece, si tratta di una spesa
elevata a fronte di un numero esiguo di utilizzi;

» |amancanza di consapevolezza lungo il percorso di cura, che si basa
prevalentemente su strategie di autogestione, complica la convi-
venza quotidiana con la terapia. In particolare, per chi le indossa e
fondamentale sapere se il grado di compressione che viene eser-
citato dalla calza continua ad essere quello adeguato alla propria
condizione, trovando difficile, di conseguenza, individuare il mo-
mento giusto per sostituire la calza, con il rischio di continuare ad
indossare dispositivi inefficaci. Inoltre, non esiste un modo per rice-
vere feedback sul corretto utilizzo/inserimento. Infatti, se distese
in modo sbagliato, queste calze non riescono ad esercitare la forza
compressiva necessaria, aumentando cosi i casi di inefficienza.
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Assumendo una prospettiva collettiva nell’analisi dei risultati, un'altra
criticita che emerge é relativa all'impatto ambientale. Data I'esten-
sione temporale del trattamento sul medio-lungo periodo, la tera-
pia compressiva presuppone un consumo elevato di calze. Questo é
incrementato da una obsolescenza prematura del dispositivo causata
da fattori intrinseci alla calza, come la rapida usura del tessuto, o
estrinseci, come il suo abbandono dopo pochi utilizzi o dopo diversi
tentativi di acquisto per trovare la taglia, il modello o il materiale giu-
sto per le proprie esigenze. Tali comportamenti si presentano anche
in situazioni di insufficienza temporanea, come ad esempio nei per-
corsi post-operatori. Dunque, tessuti compressivi con qualita funzio-
nali ancora integre ai fini terapeutici, vengono abbandonati in qualche
cassetto o gettati via come rifiuto indifferenziato, senza possibilita di
attuare processi circolari di riuso e riciclo.

Discussione

A partire dal caso studio presentato e possibile elaborare alcune con-
siderazioni che possono essere utili come linee guida da seguire nel
campo della progettazione di dispositivi medici indossabili. Affinché
quest'ultimi possano diventare uno strumento di cura sostenibile a
livello individuale, socio-culturale e ambientale, le principali sfide di
design individuate sono quattro:

» rendere il dispositivo adatto alle peculiarita anatomiche di coloro
che lo indossano per migliorare la vestibilita e il comfort;

» aumentare il fashion appeal del dispositivo per renderlo estetica-
mente piacevole e valorizzare I'immagine personale di coloro che
lo indossano;

» aumentare la longevita del dispositivo per prevenire la sua obsole-
scenza prematura;

» fornire un sistema per permettere a chi lo indossa di auto-monito-
rare quotidianamente Ia terapia e di avere un impatto ambientale
positivo, attraverso pratiche consapevoli di smaltimento del di-
spositivo.

IKE: obiettivi e sviluppi

Il progetto IKE mira a fornire a coloro che affrontano un percorso di
terapia compressiva gli strumenti necessari per prendersi cura sia

di se stessi che dell’'ecosistema circostante, abilitando un processo
decisionale piu consapevole.

L'obiettivo del progetto € sviluppare una soluzione phygital che ri-
sponda in modo concreto alle sfide della scarsa aderenza alla terapia
e al corretto smaltimento e recupero delle calze compressive. Attra-
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verso la progettazione di un sistema prodotto-servizio, IKE trasforma
questa tipologia di calza in un dispositivo intelligente di autogestione
e automonitoraggio, offrendo una nuova modalita di raccolta dei tes-
suti esausti e/o con qualita compressive ancora integre.

Design del prodotto

La progettazione del sistema € iniziata da una riflessione sulle criti-
cita del dispositivo che ha condotto ad un miglioramento della sua
vestibilita attraverso I'eliminazione delle aree che non richiedono
azioni compressive, come ad esempio la parte inferiore del piede.
L'efficienza e la durabilita del tessuto, invece, sono state aumentate
attraverso la progettazione di un pattern Voronoi collocato nella zona
del polpaccio, muscolo individuato come principale responsabile per
la spinta del sangue venoso di ritorno verso il cuore. Inoltre, grazie
all'organizzazione delle celle e alla possibilita di variare il loro dimen-
sionamento (Almonti et. al., 2020), il pattern Voronoi permette di di-
stribuire lo stress sull'area interessata, rendendola piu resistente alle
forze esterne (Zhao et. al., 2021), e di personalizzare la calza in base
alle esigenze dell'utilizzatore, rendendo le onde pit 0 meno dense per
adattarsi alla sua anatomia.

Attraverso l'integrazione di un sensore capacitivo nel dispositivo,
costituito da due elettrodi e da uno strato interstiziale di silicone, &
stato progettato un sistema loT per misurare la perdita di stiffness
del tessuto nel tempo.

Design del servizio

Il sistema loT di cui si dota la calza ha reso possibile I'ideazione di un

servizio costituito da tre touchpoints principali:

» una calza compressiva intelligente, che permette di generare, ela-
borare e trasmettere dati, abilitando I'interazione con coloro che la
indossano;

» un'applicazione mobile, che rappresenta l'interfaccia utente del
sistema e permette agliindossatori sia di monitorare la capacita
di compressione del tessuto ed il corretto funzionamento, sia di
essere coscienti del momento preciso in cui disfarsi della vecchia
calza, smaltirla correttamente e acquistarne una nuova.

» una rete dilocker distribuiti sul territorio, che svolgono il ruolo di
centri di raccolta per le calze obsolete, consentendone cosi un cor-
retto processo diriciclo e/o smaltimento delle componenti tessili
ed elettroniche.
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FIG. 3.
Touchpoints del sistema prodot-
to-servizio del progetto IKE.
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Sviluppi futuri

Il progetto e stato avviato all'interno delle attivita del gruppo di ri-
cerca del Santa Chiara Fab Lab, supervisionato dalla professores-

sa Patrizia Marti. La progettazione e sperimentazione del sistema
prodotto-servizio si inseriscono all'interno di un processo di Design
Thinking che prevede una serie di iterazioni e raffinamenti successivi
dei prototipi attraverso il coinvolgimento dei diversi stakeholder. Le
prossime fasi del progetto prevedono: a) attivita di brainstorming con
aziende manifatturiere e enti che operano nel settore dello smalti-
mento tessile al fine di testare |a fattibilita e scalabilita del progetto,
b) attivita di walkthrough con utilizzatori e personale medico-sani-
tario attraverso l'esplorazione di prototipi esemplificativi del sistema
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con l'obiettivo di validare il concept c) produzione di prototipi esplora-
tivi attraverso tecniche di stampa 3D per la valutazione comparativa
secondo criteri come vestibilita, estetica, etc., al fine di realizzare la
versione finale del prodotto e) progettazione e pianificazione di un
protocollo per la valutazione quanti-qualitativa dell'esperienza sul
lungo termine nell'interazione con il sistema prodotto-servizio. Obiet-
tivo ultimo é valutare le soluzioni progettuali e il loro impatto sulla
terapia compressiva.

Conclusioni

Il contributo mostra la necessita di adottare un approccio sistemico
nella progettazione di dispositivi medici indossabili come strumenti

di cura. Attraverso il caso studio discusso, sono stati evidenziati gli
attuali limiti dell'approccio di design assunto nella progettazione di
calze compressive per il trattamento dell'insufficienza venosa, che at-
tualmente costringono coloro che le usano ad adattarsi alle specifiche
del prodotto e non viceversa, senza valorizzare la loro diversita.
Adottando I'approccio del systemic co-design, il progetto di ricerca
IKE propone una riflessione che supera la visione medico-funzionale
di un mero corpo da curare, partendo dal punto di vista della perso-
na come soggetto e non oggetto della terapia, per poi estendere lo
sguardo aldila del singolo individuo.

Coinvolgendo alcuni attori tra quelli presenti all'interno del “sistema
delle calze compressive’, é stato possibile assumere una visione mul-
ti-prospettica che considera la cura non come qualcosa concernente
esclusivamente I'individuo, ma come fenomeno collettivo che riguar-
da un corpo distribuito all'interno del sistema. Infatti, se dal punto di
vista individuale sono emerse problematiche del dispositivo legate a
questioni di natura pratico-funzionale e socio-culturale, dal punto di
vista corale e risultato chiaro che I'impatto di questa terapia ha risvol-
ti rilevanti anche sulla sfera della sostenibilita ambientale.

In questo contesto, quindi, un approccio sistemico abilita il progetti-
sta ad assumere una visione ampia che, oltre alla dimensione umana,
considera I'ambiente naturale come uno stakeholder, le cui esigenze
devono essere parimenti considerate in sede di progettazione.
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A partire dalla rilettura del progetto ‘Costruire Bellezza’ -
laboratorio di design partecipativo per l'inclusione sociale e
la didattica interdisciplinare che ha sede a Torino dal 2014
— l'obiettivo del contributo e quello di riflettere su come la
progettazione partecipativa non sia solo uno strumento
concreto per facilitare i processi di inclusione dei cittadini
marginalizzati e delle organizzazioni che li rappresentano,
ma anche un approccio utile per apprendere come si
collabora tra persone con competenze, abilita e storie di
vita diverse. CB e uno spazio che permette di imparare a
collaborare tramite processi trainati dal design, sviluppando
competenze trasversali necessarie a co-progettare per
abilitare processi di cambiamento e inclusione sociale.

Building on a reinterpretation of the ‘Costruire Bellezza / Crafting Beauty’ project - a participatory design
workshop for social inclusion and interdisciplinary education based in Turin since 2014 - the aim of the
paper is to reflect on how participatory design is not only a concrete tool for facilitating processes of
inclusion of marginalized citizens and the organizations that represent them, but also a useful approach
for learning how people with different skills, abilities and life histories collaborate. CB is a space to learn
how to collaborate through design-driven processes, developing soft skills needed to co-design to enable
processes of social change and inclusion.
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Introduzione. Un design partecipativo e sociale

Negli ultimi venti anni la disciplina del design € sempre piu coinvolta

in progetti che mirano a rispondere in modo esplicito e concreto alle
urgenti sfide globali sociali, politiche, economiche ed ecologiche che la
societa si trova ad affrontare. A partire dai principi dello human-cente-
red-design (Krippendorff, 2004), passando per il participatory design (Si-
monsen & Robertson, 2013) fino al pit recente transition design (Irwin
et al., 2019), oggi la disciplina conta una serie di approcci che sono volti
aricercare, generare e realizzare nuovi modi per produrre cambiamen-
to verso fini collettivi e sociali, andando oltre la generazione di profitto
per il mercato (Markussen, 2017). Fare design oggi significa riconosce-
re che il progetto puo essere uno strumento orientato a generare im-
patto sociale (Smithsonian Institution, 2013), a promuovere processi di
innovazione sociale (Manzini, 2015), cambiamento sociale (Light, 2020) e
inclusione sociale (Ornelas & Gregory, 2009), ma significa anche essere
consapevoli che gli artefatti progettuali e chi li progetta hanno sempre
implicazioni di tipo sociale, politico ed economico per le persone e per il
pianeta (Papanek, 1973; Miller, 2018). In senso ampio, potremmo dire
che il design é sempre sociale e che, dunque, anche chi progetta ha il
compito di essere socialmente responsabile, qualunque sia il campo di
applicazione (Thorpe & Gamman, 2011).

Tuttavia, chi faricerca in design tende a collocare nel campo del social
design (Chen et al., 2016) quei progetti che mirano ad abilitare trasfor-
magzioni sociali (Tonkinwise, 2021) in risposta a diverse problematiche
come la marginalita sociale, la poverta, la disabilita, I'accessibilita, la
disuguaglianza, che non sono affrontate dal mercato e spesso nean-
che sufficientemente dallo Stato (Markussen, 2017) e in cui le persone
coinvolte non hanno normalmente voce in capitolo (Manzini 2014).

In effetti, contribuire a individuare risposte a tali tematiche sociali
attraverso il metodo progettuale pone delle questioni diverse rispetto
a quelle del mercato. In primo luogo, i ‘committenti’ dei progetti sono
spesso organizzazioni pubbliche e private del terzo settore che hanno
mandati e obiettivi primariamente orientati a generare impatto sociale
pil che impatti di tipo economico. Questo significa che gli esiti pro-
gettuali non sono prodotti o servizi che poi vengono commercializzati
ma hanno, piuttosto, una funzione strumentale per chi opera in queste
organizzazioni. Ovvero, sono progetti che, su diversi piani di comples-
sita, puntano a fornire soluzioni concrete e funzionali agli enti del terzo
settore per migliorare il modo in cui rispondono alle questioni sociali
affrontate. In qualche modo, anche l'intervento piu concreto come, per
esempio, il riallestimento degli spazi in cui operano le organizzazioni
ha dei caratteri di complessita che impattano sul sistema di attivita e
servizi erogati dalle stesse (Campagnaro & Di Prima, 2018) e puo esse-
re inteso come un progetto di design per i servizi (Meroni & Sangiorgi,
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2016). Questo significa anche che le soluzioni progettuali tendono ad
essere maggiormente su misura, in quanto devono tenere fortemen-
te in conto le specificita socioculturali del contesto in cui si progetta
affinché siano accolte e accompagnate dallo stesso. In questo senso, &
fondamentale adottare un approccio che sia non solo centrato sull'u-
mano (human-centerd) inteso in senso universale, ma anche centrato
sul contesto specifico (situation-centered) (Janzer & Weinstein, 2014)

e in grado di tenere conto delle diversita e specificita sociali e culturali
delle persone che lo abitano.

A tal proposito, in questa tipologia di contesti di progetto e imprescin-
dibile adottare un approccio di design partecipativo (o co-design) che
coinvolga nel processo progettuale tutti gli attori sociali implicati e, il
piu possibile, un approccio interdisciplinare, soprattutto con le discipli-
ne umane e sociali che si occupano dei fenomeni a cui si tenta di dare
risposte.

Tali premesse introducono l'articolo presentato che discute e appro-
fondisce I'evoluzione del progetto 'Costruire Bellezza' (CB), laboratorio
di design partecipativo per l'inclusione sociale e la didattica interdi-
sciplinare rivolto al contrasto all’homelessness. Il laboratorio é stato
avviato a Torino nel 2014 ed é tutt'ora attivo.

A partire dalla rilettura e analisi di questo progetto, I'obiettivo generale
dell'articolo e quello diriflettere su quale sia il contributo del design

in termini di metodi, obiettivi, esiti e impatti generati nel promuovere
processi di inclusione sociale in risposta a un problema cosi ampio e
complesso come la marginalita sociale.

Costruire Bellezza. Obiettivi, sistema di attori e risorse

Il fenomeno dell’homelessness € un fenomeno multidimensionale, di-
namico e multiforme di poverta estrema e marginalita sociale misurato
a partire dall'assunzione dell'abitare come “condizione imprescindibile
per l'inclusione sociale” (Ministero del lavoro e delle politiche sociali,
2015:11) e che comprende pit dimensioni di vulnerabilita sociale che
vanno dalla limitata possibilita di accesso alle risorse materiali alla
difficolta di esercizio dei diritti di cittadinanza e di autodeterminazione
(Di Prima, 2022:cap.2.1).

In questo panorama, Costruire Bellezza é stato avviato per sperimen-
tare processi e modalita per facilitare I'inclusione sociale delle persone
senza dimora attraverso attivita di co-design e co-crafting di artefatti

di varia natura collaborando con ricercatori, ricercatrici e studenti di
design, antropologia e scienze dell'educazione, educatori, educatrici e
cittadini volontari.

Il progetto e uno degli esiti della ricerca-azione “Abitare il Dormitorio”
sul contrasto all'homelessness in Italia condotta dai ricercatori Campa-
gnaro & Porcellana (2013) adottando processi di ricerca e progettazio-
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ne partecipativi e interdisciplinari guidati dal design e dall'antropologia
(Porcellana, Campagnaro & Di Prima, 2017).

Quando é stato avviato, uno degli obiettivi principali di CB era quello di
approfondire e testare I'idea che il coinvolgimento attivo delle perso-
ne senza dimora in processi progettuali collaborativi potesse essere
un'occasione per favorire l'esercizio dell'autodeterminazione delle
persone all'interno di un contesto creativo in grado di far emergere e
valorizzare le loro abilita, capacita e competenze, sia pratiche che rela-
zionali, anziché focalizzarsi sulle loro fragilita (Campagnaro et al. 2020).
Un ulteriore elemento che caratterizza il progetto € che, sin da subi-
to, e stato pensato e co-progettato con le organizzazioni locali che si
occupano dell'assistenza alle persone senza dimora. Questo aspetto &
significativo e centrale in quanto la collaborazione tra ricercatori, ser-
vizi pubblici e privato sociale non solo si € dimostrata fondamentale
per I'avvio del progetto, nell'ottica di mettere in comune conoscenze,
competenze e risorse affinché il progetto fosse coerente con il siste-
ma dei servizi torinese rivolto alle persone senza dimora, ma anche
perché il confronto costante fra questi attori potesse accompagnare la
sperimentazione del progetto valutandone gli impatti per generare, sul
lungo termine, innovazione sociale nel sistema dei servizi.

Questo dialogo ha fatto si che, dopo un primo periodo di sperimenta-
zione, nel 2018 il progetto entrasse a far parte del sistema pubblico
dei servizi come ‘tirocinio di inclusione’ funzionale ai percorsi educa-
tivi e socializzanti rivolti alle persone senza dimora. Ancora oggi, CB &
co-prodotto, co-gestito e co-finanziato dal Politecnico di Torino (DAD,
Dipartimento di Architettura e Design) insieme al Servizio Adulti in
Difficolta (SAD) del Comune di Torino, servizio pubblico della citta che si
occupa di dare supporto e sostegno alle persone senza dimora, e alla
Cooperativa Animazione VValdocco, cooperativa sociale che gestisce
alcuni servizi di accoglienza abitativa per conto del Comune. Inoltre, CB
beneficia del sostegno e del finanziamento di diversi attori del terzo
settore e del privato sociale.

Nello specifico, in termini di risorse e prestazioni fornite da ogni ente, il
SAD mette a disposizione del progetto un ampio spazio al piano terra
di un edificio comunale in cui sono presenti anche due case di ospita-
lita per persone senza dimora. In questo spazio, negli anni, sono stati
allestiti i diversi laboratori in cui si svolgono le attivita per due mattine
a settimana. Poiché il progetto fa parte dei servizi di assistenza pub-
blici, il comune affida tramite bando pubblico la gestione quotidiana
del progetto e degli spazi in cui si svolge a un ente del terzo settore (1).
All'ente gestore viene richiesto e riconosciuto finanziariamente di svol-
gere anche il lavoro di supporto educativo per le persone senza dimora
presenti nel progetto. Oltre a questo, sempre a carico del SAD, vengo-
no attivati e finanziati i “tirocini di inclusione” per quattordici persone
senza dimora che possono partecipare al progetto per un massimo di




GETTI DI RICERCA
3N DIVERSITA PERSONE

FIG. 1.

Attori e risorse del progetto:
risorse economiche, prestazioni
e attivita.

FIG. 2.
Partecipanti del progetto (luglio
2023).
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circa nove mesi.

Acquisendo la gestione del progetto, oltre a quanto gia descritto, I'ente
gestore siimpegna a prevedere un budget dedicato all'acquisto di ma-
teriali e attrezzatture utili allo svolgimento dei laboratori e a coordinare
il progetto e gestire i singoli laboratori in collaborazione con il DAD del
Politecnico.

In termini di risorse, il DAD co-finanzia il progetto mettendo a dispo-
sizione tempo e competenze di circa dieci ricercatori e ricercatrici del
dipartimento, tra borsisti, dottorandi e assegnisti (Fig. 1; Fig. 2).

Continuare a Costruire Bellezza.

L'obiettivo di questa seconda parte del contributo é quello di eviden-
ziare gli aspetti progettuali, organizzativi e di scambio fra enti che

t
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permettono la continuita del progetto dopo oltre dieci anni. In partico-
lare, ci si vuole soffermare sul fatto che il maggiore elemento di tenuta
consista nel meccanismo di reciprocita tra gli enti, che si sviluppa e si
mantiene proprio grazie al progetto.

Le osservazioni che vengono riportate derivano da un lavoro di rilettura
e revisione qualitativa di CB, avviato a partire da febbraio 2023, che si
sta svolgendo utilizzando alcuni strumenti della ricerca antropologi-

ca quali 'osservazione partecipante, le interviste qualitative e i focus
group, col fine di recuperare e intersecare i punti di vista dei diversi
attori attivi nel progetto. Attualmente, sono state svolte circa duecento
ore di osservazione partecipante durante lo svolgimento dei laboratori,
sette interviste ai e alle designer, due interviste a educatori ed educa-
trici, un'intervista con un responsabile del SAD, un’intervista e un focus
group con le persone senza dimora. Il percorso di revisione & ancora in
corso e si prevede di svolgere ulteriori attivita di ricerca soprattutto con
i e le partecipanti senza dimora.

In linea generale, cio che emerge dal lavoro di analisi dei dati qualitativi
finora recuperati tende a confermare la validita delle scelte che han-
no orientato il progetto sin dall'inizio. Nei prossimi paragrafi vengono
discussi gli aspetti emersi che sono considerati maggiormente rilevanti
per la ricerca in design.

Progettare e fare insieme. Una formazione inclusiva.

Come anticipato, CB si sviluppa intorno ad attivita partecipative di
co-progettazione e co-crafting di artefatti per I'arredo interno ed
esterno (sedie, panche, tavoli, librerie, armadi, credenze, appendiabiti,
mensole, lampade, cestini, portavasi), accessori (gioielli in legno, bor-
se, zaini), giocattoli per bambini, manufatti tessili (tende, grembiuli,
copricapo, mascherine), allestimenti di mostre ed espositori, opere
artistiche, decorazioni murarie, sviluppo di sperimentazioni e prototipi
nell’ambito di tesi di laurea in design del Politecnico. Non é disponibile
un dato preciso sulla quantita di manufatti prodotti. A seconda della
dimensione dei progetti e della replicabilita del prodotto, si sviluppano
tra i dieci e quindici progetti I'anno. Il tempo necessario allo sviluppo di
un singolo progetto € molto variabile e va dal mese ai sei mesi.
Uno dei laboratori permanenti € anche quello di cucina, che con lo
stesso approccio progettuale prepara i pasti per tutto il gruppo di
nota2 partecipanti (2). | progetti sviluppati all'interno dei diversi laboratori
I dieci anni di progetto sono  risnondono a richieste di committenti no-profit con i quali si costrui-
stati erogati circa 2.200 pasti . . . . .
all‘anno per un totale di 22000  SC€ Un rapporto di collaborazione non commerciale. Negli anni, CB ha
pasti. collaborato con circa venti diverse realta del territorio (associazioni,
cooperative, fondazioni, biblioteche civiche, ambulatori sanitari, pro-
gettualita comunali). | progetti vengono sviluppati adottando diverse
tecniche manuali (falegnameria, intreccio, saldatura, sartoria, pirogra-
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fia, stampa, verniciatura) spesso integrate fra loro per dare la pos-
sibilita ai e alle partecipanti di sperimentare con diversi strumenti e
materiali (principalmente legno, ferro e tessuti) privilegiando l'uso e

il riuso di materiali e manufatti di recupero. Le persone senza dimora
partecipano alle attivita di laboratorio insieme ai e alle designer del
DAD che sono definiti tutor e che guidano le attivita progettuali e di
autocostruzione con gruppi composti generalmente da quattro, cinque
persone. Le attivita laboratoriali sono supportate dalle educatrici della
cooperativa sociale. Oltre a questi partecipanti, per periodi di durata
variabile, partecipano ai laboratori anche studenti di design e scienze
dell’educazione in tirocinio formativo o interessati a sviluppare percorsi
di tesi. CB ospita anche diversi workshop temporanei di design parteci-
pativo rivolti alla cittadinanza

Sin dal suo avvio, I'aspetto centrale di CB consiste nell'esercitare e
favorire modalita relazionali che mettano tuttii partecipanti nella
condizione di collaborare attivamente per sviluppare e realizzare i
progetti, mettendo a disposizione le proprie competenze e valoriz-
zando le proprie capacita e conoscenze, in un‘ottica di apprendimento
reciproco. Come discusso in diversi contributi, apprendere come pro-
gettare e "fare insieme” (Sennet, 2014) non & né immediato né cosi
scontato come potrebbe apparire (Porcellana, 2017; Di Prima, 2017).

E una competenza che va esercitata e allenata. Anche in questo senso,
altrove abbiamo definito CB una “palestra” (Campagnaro et al., 2020).
Imparare o re-imparare a collaborare risulta particolarmente centrale
in termini di acquisizione di competenze relazionali per tutti i parteci-
panti di CB, sia per le persone senza dimora impegnate in percorsi edu-
cativi di reinserimento sociale e lavorativo e sia per i percorsi formativi
dei ricercatori e, soprattutto, degli studenti di design che desiderano
apprendere come fare co-design concretamente (Fig. 3).

Dopo anni, co-progettare e realizzare cose concrete insieme continua a
dimostrarsi una modalita che facilita I'esercizio della collaborazione in
quanto richiede di mettersi in ascolto delle opinioni dell'altro, di con-
frontarsi e dialogare, di decidere insieme, di avere pazienza e cura della
relazione affinché qualcuno non decida di abbandonare il progetto, di
imparare a osservare l'altro in maniera non giudicante ma cercando di
valorizzare quello che puo mettere a disposizione del gruppo di lavoro.
Grazie alle competenze dei designer che hanno maggiore esperienza
nel progetto e al fondamentale confronto costante con le educatrici,
CB continua a essere un contesto protetto che facilita questo processo
di apprendimento reciproco tra tutti i partecipanti. Il ruolo dei designer,
in questo senso, & anche quello di individuare strategie inclusive per
spingere tutti i partecipanti a fare in modo che i progetti siano coinvol-
genti e "fatti bene". Un aspetto non sempre considerato in altri tirocini
e contesti di assistenza di questo tipo che permette di stimolare e
attivare le abilita creative dei partecipanti.
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Per quanto riguarda I'educazione degli adulti in difficolta, la validita del
modello é stata confermata sia dalle educatrici che dagli assistenti so-
ciali del SAD che riconoscono in CB un contesto di osservazione inno-
vativo in cui le persone senza dimora hanno la possibilita di far emer-
gere competenze, desideri e attitudini che difficilmente si manifestano
nei soli contesti di accoglienza abitativa. La collaborazione con i ricer-
catori ha permesso, inoltre, di co-progettare un vero e proprio stru-

mento per l'osservazione, il monitoraggio e la valutazione del percorso
di cambiamento delle persone durante il tirocinio che viene adottato
durante i colloqui educativi con le educatrici e gli assistenti sociali.

Per quanto riguarda i percorsi formativi degli studenti di design, CB si
configura sempre di pit come un luogo in cui € possibile fare didattica
esperienziale, in quanto permette di imparare a confrontarsi con con-
testi di progetto reali, a gestire i processi di co-progettazione e a lavo-
rare con materiali e strumenti diversi. Oltre a questo, il fatto di entrare
in relazione e collaborare con persone che si trovano in un momento
di difficolta e vulnerabilita, da la possibilita agli studenti di superare vi-
sioni stereotipate delle persone in condizione di homelessness, avendo
cura di apprendere a instaurare rapporti e dialoghi non stigmatizzanti.
Nello stesso tempo, per gli adulti senza dimorg, il confronto generazio-
nale con giovani studenti & un'occasione per riconoscersi competenti e
trasmettere loro conoscenze e abilita.

Progettare oltre la marginalita sociale

A quasi dieci anni dal suo avvio, CB si conferma un esempio di innova-
zione sociale nel campo dei servizi per I'homelessness in quanto col-
laborazione durevole e positiva tra diverse istituzioni pubbliche e del
privato sociale. Ma non solo, un ulteriore elemento di innovazione che,
potenzialmente, permetterebbe anche la replicabilita del progetto in
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atri contesti urbani, consiste nel fatto che CB sia tanto un servizio per
I'inclusione sociale delle persone senza dimora quanto un laboratorio
per la didattica e la ricerca in design partecipativo e sociale.

Se infatti, per il Comune e la cooperativa sociale, CB € un contesto che
permette di continuare a sperimentare nuovi modelli di lavoro educati-
vo, per il DAD significa avere a disposizione un laboratorio permanente
sul territorio, complementare alle sedi universitarie, in cui continuare
ad apprendere e sperimentare metodologie e processi partecipativi

di co-design e farne esperienza diretta, sia per i ricercatori che per gli
studenti. Questo e confermato dal fatto che attorno a CB si sia fondato
e consolidato il gruppo di ricerca ‘Social Design Lab’ del Dipartimento di
Architettura e Design, in cui ci si occupa di progettualita che, attraverso
processi trainati dal design, mirano a generare cambiamenti e impatti
sociali collaborando con enti locali del terzo settore che si occupano di
inclusione sociale e welfare (Campagnaro & Ceraolo, 2022).

Oltre agli aspetti legati alla ricerca e alla didattica, il ruolo dell'ente di ri-
cerca di design in CB e anche quello di contribuire a sollecitare il dialogo
e il confronto riflessivo e critico tra operatori sociali, tecnici e policyma-
ker che si occupano di homelessness e a mantenere una certa tensio-
ne verso la possibilita di cambiamento, mettendo a disposizione del
territorio cittadino le proprie competenze progettuali per continuare a
co-progettare occasioni per sperimentare strumenti e azioni di welfare
concreti con cui affrontare le sfide presenti e future che attengono ai
processi di facilitazione per l'inclusione sociale di cittadini marginaliz-
zati (Campagnaro & Di Prima, 2021). In questo senso, in CB é possibile
riconoscere i caratteri del social living lab in quanto luogo di ricerca,
sperimentazione e trasferimento di conoscenze scientifiche che si svi-
luppa attorno a esigenze e sfide sociali reali attraverso l'inclusione di
attori a vari livelli, che rappresentano non solo i cittadini e i ricercatori,
ma anche gli stakeholder, il comune e gli attori della comunita (Franz,
2015).

Il consolidamento e I'evoluzione di CB, infine, mettono in luce il ruolo
fondamentale del design nel progetto. Il tempo esteso dell’'esperien-
za dimostra che per poter continuare ad accompagnare processi di
trasformazione e cambiamento all'interno del sistema dei servizi non
e possibile immaginare un progressivo rilascio del progetto da parte
del gruppo di ricerca di designer. Per quanto riguarda i laboratori, la
presenza dei designer é centrale per mantenere un livello ottimale di
inclusione, ingaggio e stimolo dei partecipanti che, insieme al dialogo
costante con le educatrici, é riconosciuto come funzionale al lavoro
educativo svolto dagli assistenti sociali. Nello stesso tempo, periele
designer coinvolte, esercitarsi per fare si che questo accada € un modo
per apprendere come fare design partecipativo, sia sul piano delle
competenze pratiche che relazionali.

In qualche modo, é come se ricercando modalita e occasioni concre-
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te per promuovere l'inclusione sociale delle persone senza dimora, il
gruppo di ricerca di designer abbia costruito attorno a CB, e tramite
esso, una serie di possibilita di progetto, didattica e ricerca che, nel
tempo, ha espanso la sua funzione originale rendendolo anche un la-
boratorio ad oggi fondamentale per il gruppo di ricerca per poter con-
tinuare a mettersi in dialogo diretto con quelle realta territoriali e quei
cittadini che, senza retorica, hanno maggior bisogno di essere ascoltati.
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Introduzione

Il campo della progettazione del prodotto ha tradizionalmente trac-
ciato la storia del linguaggio degli oggetti d'uso partendo dalla rela-
zione che i prodotti hanno con I'ambiente materiale dello scenario del
vivere quotidiano; cosi, la storia del prodotto, con particolare riferi-
mento al settore dell'arredo, ci restituisce I'adesione dei movimenti
d'arte alla progettazione del mobile moderno, mettendo a sistema

le acquisizioni strumentali delle imprese attive nella riconversione
post-bellica. L'industrializzazione del sistema prodotto ad esito della
terza rivoluzione digitale ha poi spostato il focus della ricerca verso i
modelli di business e I'organizzazione aziendale in relazione alla sup-
ply chain, a vantaggio di una logica di controllo e gestione del proces-
so produttivo, correlata alla competitivita nel mercato di riferimento.
In questo ambito temporale e socio-culturale il design ha consolidato
il proprio campo d'azione spaziando dal progetto delle “cose” e del
loro linguaggio, al controllo strategico dei processi e dell'organizza-
zione del capitale umano dell'impresa (Varaldo, 2003) valorizzando il
ruolo e le competenze di quest'ultimo ed influendo in modo esplicito
a livello della governance del processo di innovazione attraverso la
capacita dialogica di integrazione e di sintesi tra conoscenze speciali-
stiche (Celaschi & Deserti, 2007).

L'esito della quarta rivoluzione industriale post-digitale, propone
ulteriori esiti al campo d'azione del design che coinvolgono tanto gl
strumenti del progetto quanto i sistemi e i processi produttivi, tanto
la natura delle “cose” quanto la relazione con il contesto ambientale,
supportato dallo sviluppo delle ICT verso I'lOT.

Sul piano culturale si affermano metodologie, tecniche e strumenti a
supporto del progetto che trovano sostanziale differenziazione nel-
la maniera in cui lo sviluppo progettuale considera la relazione tra le
cose ed il contesto delle cose, i singoli “utenti” e le comunita, I'expert
mindset del designer e I'"intelligenza diffusa” che lega i designer non
esperti, 0 non convenzionalmente legati al mondo del design, ai de-
signer "mediatori” di conoscenza (Bertola & Manzini, 2004; Manzini,
2015).

Nonostante negli ultimi anni l'idea di benessere sia stata legata al
consumismo e a prassi di vita insostenibili — responsabilita condivisa
anche con i progettisti (Manzini, 2007) —, oggi la diversita e I'inclusio-
ne dei suoi valori nel processo progettuale, la sostenibilita e la ricadu-
ta in termini di impatto sociale ed ambientale, la diversificazione dei
prodotti su base culturale sostengono lo sviluppo di nuovi approcci
del progetto del prodotto (Tosi, Rinaldi 2015). Tutto cio a supporto del
piu generale “wellbeing” e di una transizione verso un sistema di con-
sumo etico e responsabile dei prodotti, cosi come efficace a sostene-
re i sistemi produttivi, in relazione alla intera supply chain, cosi come
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essa si € andata storicamente costituendo, in correlazione ai sistemi
territoriali di riferimento.

Data questa premessa, la ricerca scientifica si inserisce nel progetto
in essere “Cultural value chain. From local traditional production di-
stricts to a new country of origin effect” finanziato nell'ambito PNRR
“Made in Italy Circolare e Sostenibile”(1), volto all'innovazione della
filiera di produzione del mobile, ed in particolare rappresenta la prima
fase della ricerca dottorale. A valle dell’analisi storica del sistema pro-
dotto imbottito e della relazione alla supply chain di riferimento, tra le
strategie di innovazione, che fino agli anni Duemila erano relazionate
meramente al contesto economico e del marketing, la ricerca focaliz-
za i temi di sostenibilita operando a largo spettro dalla progettazione,
alla produzione, alla distribuzione e al consumo. Un primo esito dell'a-
nalisi € stato la costruzione di una tassonomia, originale, del sistema
prodotto imbottito, che lo valorizza in tutte le sue componenti tec-
nico-formale, in relazione all'intera filiera e al contesto culturale di
sviluppo: un sistema classificatorio di circa 100 icone del Made in Italy
aperto, aggiornabile e consultabile, che tenta di riportare il prodotto
imbottito dal mondo dell'arredo verso il mondo del prodotto. | para-
metri presi in considerazione provengono dalla tradizione dei modelli,
e siritiene di integrarli anche in termini di comfort in chiave inclusiva.
La disciplina del design, avendo la capacita di individuare futuri sce-
nari nei piu disparati ambiti, diviene fattore di innovazione strategica
a servizio dell'uomo e della societa (Tosi & Rinaldi, 2015) e pud dare
un importante contributo nella direzione di progettazione sostenibi-
le, dove le persone e la comunita sono riportate al centro dell’intero
processo sistemico.

Obiettivi, metodologia e strumenti

Questo contributo restituisce la prima parte della suddetta ricerca,
che dall'analisi tradizionale del quadro storico e tecnico del sistema
prodotto imbottito italiano, focalizza il tema del comfort a supporto di
un modello innovativo che integra l'inclusivita e I'adattivita tra gli ele-
menti del progetto, considerando le diverse necessita che il comfort
assume in relazione alle molteplici condizioni delle persone. In un‘ot-
tica di superamento ed apertura dei confini tradizionali dell'ambito,

a sostegno di una moderna generazione del tradizionale senso del
made in italy, la ricerca aspira alla definizione di un nuovo modello
“progettuale” importando metodologie e strumenti dai mondi, come
quello del design medicale, dove I'approccio della disciplina € incen-
trato sulle persone e sulle loro necessita.

In particolare in questo paper si riporta lo stato dell’arte esplorativo
che indaga i segnali odierni della societa innovata dalle tendenze del
lifestyle che si assestano in diversi mondi, tra cui quello del prodotto,
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tramite casi studio significativi.

Metodologicamente si € attinto alla letteratura scientifica sia delle
discipline sociali ed economiche, sia delle discipline tecniche ergono-
miche e ingegneristiche, che proprie della disciplina del design.
Pertanto |'obiettivo pit ampio é quello di inquadrare la tematica del
comfort come facente parte delle istanze sociali contemporanee, ver-
so cui responsabilmente il progetto vuole spingere, delineando come
risultato le nuove idee di benessere e d'interazione con il prodotto,
inclusive nell'accezione del comfort, che dimostrano una possibile
integrazione anche nel mondo del mobile imbottito.

Il comfort ed il benessere
L'ideologia del comfort

Mentre in passato gli uomini e gli animali instauravano relazioni utili
solo alla loro sopravvivenza, oggi la facilita di accesso ai beni se-
condari sposta I'attenzione verso modelli sempre piu consumistici,
pertanto non piu sostenibili. Ne consegue una evoluzione degli stili di
vita, causata da modi differenti di relazionarsi e lavorare in riferimen-
to a specifici contesti economici e sociali. Considerando I'ambiente

in cui si vive fondamentale per la qualita della vita, risulta rilevante il
comfort inteso come comodita, facilita d'uso o abitabilita (Maldonado,
1991); infatti, la continua ricerca del comfort e le abitudini che cam-
biano in base ad essa sono tra i fattori che definiscono lo stile di vita.
Il comfort fino a prima della Rivoluzione industriale € privilegio di
pochi, la sua successiva diffusione nella societa causa un’evoluzione
del tessuto sociale con I'ascesa della classe media del diciannovesi-
mo secolo e la nascita della societa capitalista: “valori cruciali, modelli
di consumo e comportamento per la formazione della classe media”
(Crowly, 2001) sono forniti dall'ideologia del comfort. Nell'Inghilter-
ra vittoriana emerge I'attenzione nell’arginare i primi impatti sociali
dell'industrialismo individuando strategie di contenimento delle epi-
demie, della mancanza di igiene e dello sfruttamento minorile pro-
muovendo, anche tra i bassi ceti, privacy e cura di sé. Sistemi fognari,
acqua potabile e fonti di illuminazione operano sulle infrastrutture
urbane, mentre nella sfera domestica la nascita della sala da bagno,
insieme alla qualificazione degli spazi abitativi, definiti nell'uso e nella
funzione, mirano a strutturare la vita quotidiana, ritualizzare i com-
portamenti, gli atteggiamenti e le posture del corpo in relazione a
mobili e oggetti domestici (Maldonado, 1991).

La progressiva specializzazione degli spazi e degli arredi porta al
nuovo nucleo della casa, il salotto, contraddistinto dall’'angolo del
divano, luogo riservato alla convivialita propria del nuovo stile di vita
borghese. Il prodotto imbottito, strettamente connesso ai cambia-
menti dello spazio abitativo e al suo allestimento, rievoca nella forma
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e nel linguaggio un'intima familiarita culturale con le generazioni del
proprio tempo, in una particolare accezione di comfort. Nel tempo
antropologi, storici e sociologi hanno approfondito i processi di cam-
biamento significativo per il termine di comfort, da sostegno spiritua-
le ad “appagamento sensoriale vissuto privatamente” (Boni, 2016),
cosl il comfort & un concetto ambiguo, a cui ci si riferisce senza un
significato preciso: stato o sensazione di sollievo, incoraggiamento e
divertimento (Webster, 2023); piacevole stato di armonia fisiologica,
psicologica e fisica tra un essere umano e il suo ambiente, costrutto
di natura (Slater, 1985); personale e definito soggettivamente, in-
fluenzato da fattori di varia natura (fisica, fisiologica, psicologica), re-
azione all'ambiente (de Looze, Kuijt-Evers, & Van Dieen, 2003); “stato
di benessere fisico e materiale” attraverso lo sviluppo di prodotti “che
producono [...] o servono [...] al godimento e al contenuto” inteso nel
senso di comportare “sollievo o sostegno nel disagio o nell’afflizione
mentale; consolazione, conforto, calmante” (Oxford English Dictio-
nary, 2023). Da queste definizioni deriva la soggettivita e la multidi-
mensionalita del comfort.

Comfort e inclusione della diversita

Alcune analisi teoriche quantitative che implementano il responso
soggettivo con gli aspetti antropometrici standardizzati, sono i primi
tentativi dell'oggettivazione del comfort; su dimensioni medie della
popolazione si basano i parametri guida per la progettazione dei pro-
dotti imbottiti che comunque escludono parte della popolazione per
diversita di razza, etnia, o per condizioni di diversita fisica e cognitiva
permanente o momentanea. La consapevolezza che gli individui sono
fisicamente, psicologicamente e culturalmente “diversi’, mette in evi-
denzia l'inefficacia degli “standard umani” (Di Bucchianico & Kercher,
2017), e che la diversita degli individui & la regola e non I'eccezione. |
temi dell'inclusione e della diversita nella societa contemporanea de-
vono divenire elementi imprescindibili nella disciplina del design, nella
quale sirileva la necessita di definire nuovi approcci, strategie, metodi
e strumenti volti all'equita, alla condivisione e all'accessibilita dei beni
e servizi da parte di tutta la popolazione.

Comfort e wellbeing: verso lifestyles sostenibili

Lo sfruttamento dei bisogni umani da parte del capitalismo produce
uno stile di vita consumistico, nel quale I'acquisto di merci € indiscrimi-
nato ed esasperato con un impatto negativo in larga scala; si concorda
che I'innovazione sostenibile, in termini di crescita economica, equita
sociale e protezione dell'ambiente (Rapporto Brundtland del 1987),
debba soddisfare i bisogni del presente senza compromettere le capa-
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cita delle generazioni future di soddisfarne i propri (Perrini, 2020). Tale
benessere a lungo termine deve intercettare positivamente |'aspet-
to sia socio economico che ambientale, proprio dei sette obiettivi di
sostenibilita delineati gia nel 2015 dalle Nazioni Unite e recentemente
riconsiderati dal Governo Italiano nel Piano Nazionale di Ripresa e
Resilienza, per un cambiamento dell'economica ed una eguaglianza
sociale tramite una transizione ecologica e digitale. Gli artefatti ope-
rativi e comunicativi sono visti come oggetti che possono influenzare

i consumi e gli stili di vita, dando cosi alla disciplina del design e ai

suoi prodotti la potenzialita di essere attori nella trasformazione della
societa (Quinz, 2020). "Il progettista non ha la funzione di accrescere
I'irrazionale devozione ai beni, ma - soprattutto - di dare strutture e
contenuto all'ambiente umano” (Deambrosis, 2020); si ritrova l'idea di
design di Maldonado (1991) come strumento di mediazione tra bisogni
e oggetti, tra produzione e consumo, garante del progresso, in equili-
brio tra I'ossessione per la comodita e I'immaterialita del comfort.

La transizione verso una societa sostenibile € gia sorretta da moltepli-
ci progetti che dimostrano la tendenza contemporanea verso diversi
aspetti legati al comfort a sostegno di una vita piu attiva e dinamica:
la salvaguardia dello stato di benessere e di salute dell’'utente, un
invecchiamento che preservi l'autonomia tramite la prevenzione e la
diagnosi precoce, una corretta alimentazione, I'educazione alla pratica
sportiva. In questo ambito il design reindirizza strategicamente (Tosi &
Rinaldi, 2015) lo sviluppo della tecnologia e della sua applicazione per
realizzare nuovi prodotti, servizi e interazioni.

Casi studio

La ricerca riflette quindi ad ampio spettro sui segnali della societa
verso la piu generale tendenza al wellbeing e al connesso comfort,
inteso in senso fisico, psico-spirituale e sociale, riportando alcuni dei
casi studio analizzati appartenenti a progetti nazionali ed internazio-
nali che attengono a diverse aree della progettazione del prodotto,
spaziando dall'ambito della moda e del fashion design fino ai disposi-
tivi medicali indossabili.

No Country for Old Men & una serie di oggetti e complementi d'arre-
do, disegnata da Francesca Lanzavecchia e Hunn Wai, in cui incrocian-
do conoscenze fisiatriche, uno studio dei bisogni reali delle persone
anziane e una ricerca sui materiali, migliora il trasporto di oggetti
durante la deambulazione, permette di alzarsi agevolmente da una
sedia e leggere testi. Realizzato da Sleep Number, 360 é un letto in-
telligente in grado di migliorare la qualita del sonno. Sulla base di una
ricerca condotta presso I'Universita di Leeds sui disturbi del sonno,
causa dell'origine di seri problemi di salute quali infarto e depressio-
ne, il letto con un sistema di camere ad aria, istantaneamente, in base
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F. Lanzavecchia, H. Wai, Sedia
Assunta, collezione “No Country
for Old Men’; Design Academy di
Eindhoven, 2012. F
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Sleep Number. 360, 2017.
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alla postura del corpo, crea zone a temperatura differente, modifica
I'altezza del cuscino in base ai parametri di respirazione e si interfac-
cia con I'applicazione per smartphone personalizzabile per monitorare
la qualita del riposo e i parametri vitali (Fig. 1).

Oggi la moda e il fashion, quando orientate al benessere delle perso-
ne, tramite la connettivita, offrono assistenza verso una vita sana e
strumenti per il monitoraggio dello stato di salute, in un‘ottica di pre-
venzione e diagnosi precoce e, particolarmente sensibili all'inclusione,
rivolgono attenzione anche ai soggetti con ridotta mobilita fisica e/o
disturbi psicologici.

Nel 2021 Tommy Hilfiger presenta la sua prima collezione Adaptive
che propone indumenti for all con chiusure semplici, soluzioni per
vestirsi da seduti e adattamenti per le protesi, intercettando la neces-
sita di soggetti con disabilita o in stati temporanei di ridotta mobilita
fisica. La maglietta Mysa, sviluppata con Holst Center e lanciata nel
2019 al Consumer Electronic Show di Las Vegas, nasce in risposta

al preoccupante aumento dello stress lavoro-correlato, rischioso

per la salute, guidando chi la indossa, durante la routine quotidiana,
nella pratica di esercizi di respirazione utilizzando feedback vibro
tattili. Biosensori rilevano frequenze respiratorie irregolari o elevate,
creando un ciclo di feedback tra I'input del sensore e I'output tattile,
in un'interazione personalizzata e confortevole. La designer Laura
Deschl ha sviluppato The Healing Imprint, indumenti progettati per
essere utilizzati per una combinazione di digitopressione e movimenti
simili allo yoga, sulla base di una ricerca che mostra come le terapie
fisiche possono essere incorporate nella psicoterapia per aiutare le
persone a guarire da traumi psicologici, in un approccio noto come
terapia integrativa. Piccole palline inserite in una griglia cucita all'in-
terno dell'indumento si spostano su specifici punti, massaggiano ed
effettuano digitopressione sul corpo (Fig. 2).

| wearable computing includono oltre ad indumenti e tessuti smart,
dispositivi che consentono di creare prodotti e servizi sanitari intelli-
genti per |'assistenza. Il dispositivo wireless, Myoovi, progettato dal
britannico Adam Hamdi utilizza la tecnologia di stimolazione nervosa
elettrica transcutanea (TENS) per alleviare i dolori di chi lo indossa ed
é affetto da endometriosi, sindrome dell’'ovaio policistico o malattia
inflammatoria pelvica.




TTI DI RICERCA
)IVERSITA PERSONE

Diversita, inclusione e sostenibilita: I'evoluzione del comfort e del benessere nel prodotto imbottito

Piera Losciale

FIG. 2.

Tommy Hilfiger, collezione
Adaptive, 2021. Fonte: ittommy.
com; P. Van Dongen, Mysa, Holst
Centre, 2019. Fonte: paulinevan-
dongen.nl; L. Deschl, The Healing
Imprint, Design Academy di
Eindhoven, 2021.

Fonte: lauradeschl.com

FIG.3.

Hamdi, Myoovi, 2023. Fonte:
myoovi.com; Team Theranica,
Nerivio, Theranica, 2023.
Fonte: nerivio.com

FIG. 4.
D. Tosin, Protesi Elle, 2014.
Fonte: dellatos.in

L'innovativita dell'idea consiste nel reindirizzare la tecnologia esi-
stente, poco nota e poco usabile per dimensioni e struttura, in un
dispositivo portatile e discreto. Cuscinetti adesivi, a forma di farfalla
e realizzati in pelle sintetica di poliuretano, disponibili in tre diverse
tonalita di colore, attaccati al punto del dolore, inviano piccoli impulsi
elettrici che riducono i segnali del dolore che vanno dal midollo spina-
le al cervello. Consegue il premio della migliore invenzione del 2019
per Time il team Theranica con Nerivio, dispositivo indossabile tera-
peutico, non invasivo, facile da usare e non farmacologico che allevia
il dolore da emicrania tramite un meccanismo analgesico endogeno.
La neuro modulazione elettrica remota (REN) stimola i nervi periferici
della parte superiore del braccio e induce la modulazione del dolore
condizionata (CPM) (Fig. 3).

Al fianco del mondo dello sport, inclusivo di persone con diverse abi-
lita, tecnologie abilitanti a sostegno di ortesi e protesi permettono la
pratica sportiva e ludica. Esempio ne € la protesi Elle, progettata dalla
designer indonesiana Della Tosin, che consente ad utenti con diversita
di arto inferiore performance in piscina conferendo massimo assetto
e flessibilita. Essa e integrata in un costume le cui bande elastiche
supportano il nuotatore ad assumere una postura corretta durante la
pratica (Fig. 4).
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Conclusioni e prospettive della ricerca

Emerge dalla ricerca quanto il design stia oggi ponendo attenzione

ai sistemi valoriali della diversita, cosi come é possibile intenderli
nell'accesso e nella percezione del benessere e del comfort in rela-
zione alla propria condizione psico-fisica, dettata da fenomeni tra cui
I'invecchiamento, la diversita socio-culturale, la disabilita, a favore
dell'abbattimento delle barriere, attitudini negative ed esclusioni
messe in atto con consapevolezza o meno da parte della societa.
Considerare la diversita una norma, nella disciplina del design, e
evidente in metodologie di progettazione adottate in diversi ambiti
della materia; lo studio suggerisce spazio di integrazione in aree piu
tradizionali, come quella del prodotto imbottito, dove i temi dell'inclu-
sivita rispetto ai metodi di progettazione seguono ancora un approc-
cio standardizzato non aggiornato. Progettare un sistema prodotto
per la massima adattivita e flessibilita € la nuova frontiera verso cuila
ricerca vuole dare il proprio contributo.
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| percorsi di invecchiamento attivo propongono un approccio
proattivo volto a prevenire il degrado psico-fisico e
l'esclusione sociale e a promuovere il generale benessere
della popolazione anziana. Basandosi su una ricerca cross-
culturale sulla technofilia in Italia, Slovenia e Francia,

questo contributo indaga il rapporto tra anziani e tecnologie
digitali per la progettazione di una piattaforma di servizi

in grado di fornire coaching agli anziani, tramite percorsi di
empowerment per il mantenimento delle risorse fisiche e
cognitive. La piattaforma e stata sperimentata in uno studio
pilota che ha valutato accettazione e esperienza d'uso da
parte degli anziani nei tre paesi europei oggetto della ricerca.

Active aging pathways offer a proactive approach aimed at preventing psycho-physical degradation and
social exclusion and promoting the general well-being of the elderly population. Based on a cross-cultural
technophilia research in Italy, Slovenia and France, this contribution investigates the relationship between
the elderly and digital technologies for supporting the design of a service platform capable of providing
coaching to the elderly, through content training, orientation to personalized resources and empowerment
pathways for the maintenance of physical and cognitive resources. The platform was tested in a pilot study
that evaluated acceptance and experience of use by the elderly in the three European countries involved.
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Introduzione

Il graduale invecchiamento della popolazione a cui assistiamo negli
ultimi venti anni ha portato |'aspettativa di vita globale a salire di oltre 6
anni da 66,8 anni (nel 2000) al 73,4 anni (nel 2023), con una eta media
ancora maggiore nei Paesi Ue, fino 80,1 anni (Eurostat, 2022). Questo
fenomeno ha portato alla luce I'importanza dei servizi digitali per I'as-
sistenza degli anziani. Tuttavia, nonostante l'interazione con i servizi
digitali sia penetrata in ogni attivita della vita quotidiana, si manifesta
ancora un paradosso in cui gli anziani diventano particolarmente su-
scettibili di fronte agli effetti negativi di un servizio o interfaccia mal
progettati.

Pertanto, la diversita e l'unicita dell'esperienza individuale e il costante
cambiamento della dimensione umana sono parametri che rientrano al
centro del progetto di interazione tra I'anziano e la tecnologia digitale
allo scopo di comprendere maggiormente cosa per loro vuol dire invec-
chiare mantenendo uno stile di vita attiva. La pervasivita della tecno-
logia digitale puo supportare il raggiungimento di tale obiettivo, ma
tutto cambia quando i prodotti e servizi pensati per gli anziani vengono
mal progettati (Norman, 2019). Infatti, molti anziani hanno difficolta a
utilizzare i prodotti di consumo contemporanei a causa della loro com-
plessita sia in termini di funzionalita che di design dell'interfaccia.

In questo caso, progettare interazioni per un'utenza anziana, non
dovrebbe essere rivolgersi, in modo semplificativo, ad un gruppo uni-
forme di "anziani” (Hawthorn, 2006). A causa della grande eterogeneita
dei tratti individuali e della diversita delle esperienze di vita dovute ad
una personale progressione dell'invecchiamento, il gruppo “anziano”
puo considerarsi come il meno uniforme degli stadi di sviluppo. Il de-
clino correlato all'eta delle funzioni cognitive e sensomotorie si verifica
lentamente e con intensita variabile da individuo a individuo e, dunque,
rispetto alla popolazione piu giovane, la variabilita negli anziani e signi-
ficativamente maggiore (Gudur, 2019).

Oggi, la definizione di anzianita e sostituita da concetti piu articolati,
come invecchiamento primario (i cambiamenti dovuti all'invecchia-
mento, senza ammalarsi), invecchiamento secondario (caratterizzato
dall'insorgenza di malattie croniche, che pregiudicano I'adattamento
dell'individuo all'ambiente) e invecchiamento terziario (il periodo imme-
diatamente precedente al termine dell'esistenza, caratterizzato da un
rapido declino delle capacita dell'individuo) (Antonietti et al., 2014). Dal
punto di vista della progettazione il focus e sul ruolo dei fattori umani,
quali la riduzione della vista, della capacita motoria e quindi ai limiti
dell'autonomia o degli effetti cognitivi che portano al declino della me-
moria, alla capacita di ragionamento e alla velocita dell'apprendimento,
cosi come i correlati psicologici, legati alla perdita di autoefficacia.

Sulla base dell'assunto espresso da Lak (Lak et al., 2020), questa
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ricerca mira a indagare l'invecchiamento attivo mediato dalla tecnologia
come un processo attraverso il quale un individuo cerca di mantenere

il suo stato di salute partecipando ad attivita prevalentemente digi-
tali, ma coerenti con i propri obiettivi, abilita, e opportunita nella sua
comunita, in termini di volonta e capacita di portare avanti attivita che
apprezzano svolgere autonomamente. Di concerto con i principali temi
studiati in letteratura (Giaccardi, Kuijerb, Nevenc, 2016; Johnson, Finn,
2017), gli autori hanno cercato di rispondere ai seguenti quesiti: come
potremmo bilanciare un'innovazione guidata dalla tecnologia con un
futuro digitale inclusivo e responsabile? Di conseguenza, in che modo i
progettisti potrebbero supportare maggiormente gli anziani a condurre
una vita attiva, sicura e indipendente nelle loro case, comunita e
quartieri?

Gran parte della ricerca sull'eta e sull’'uso della tecnologia € stata
condotta dal punto di vista dell’'usabilita, dell'esperienza dell’'utente,
dell'accessibilita e dell'adozione. Tali ricerche si concentrano su misure
quali la frequenza d'uso, le prestazioni, I'efficienza e I'accuratezza (Czaja
et al, 2006). In particolare, diverse ricerche suggeriscono che molti an-
ziani hanno difficolta a utilizzare i prodotti di consumo contemporanei a
causa della loro complessita sia in termini di funzionalita che di design
dell'interfaccia (Reddy, Blackler, Popovic, 2018).

Con cio, questa ricerca analizza il concetto di technology enhanced
active ageing nella popolazione anziana italiana, slovena e francese e
identifica strategie e best practice per migliorare il concetto olistico del
benessere generale di un individuo. Nello specifico, basandosi su una
ricerca sulla tecnofilia che ha coinvolto 341 persone di eta pari o su-
periore a 60 anni in Italia, Slovenia e Francia, questo contributo indaga
il rapporto tra esseri umani e tecnologia digitale per definire la base di
conoscenza necessaria per la progettazione di un artefatto digitale a
supporto di traiettorie di vita attiva per un'utenza anziana.

Tale studio ha permesso di raccogliere i requisiti degli utenti, gli scenari
e i cluster per la progettazione di una piattaforma di servizi, aperta e
con uno stile proattivo di ingaggio, che fornisce servizi di coaching agli
anziani. La piattaforma supporta strategie di autovalutazione e sensi-
bilizzazione sulla salute personale, servizi di raccomandazione di eventi
e risorse sulla base dell'analisi dei cluster, raccolta di risorse video di
coaching, ovvero pillole video di esperti di invecchiamento attivo su
temi della vita quotidiana, come la vita digitale, I'esercizio fisico, I'em-
powerment e la relazione sociale.

Il primo prototipo del sistema per I'empowerment é stato testato in
uno studio pilota cross-culturale che ha permesso al team di service

e interaction designers di finalizzare il design e lo sviluppo della piat-
taforma di servizi di coaching ActivAge (https:/empowerment.activa-
ge-project.eu/) in un approccio iterativo e incrementale centrato sulle
risposte, i contributi e I'interazione con la popolazione anziana.



https://empowerment.activage-project.eu/
https://empowerment.activage-project.eu/
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Interfaccia web e mobile della
piattaforma empowerment
ActivAge.
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Metodologia della ricerca
Metodo di ricerca per I'indagine sulla Tecnofilia

L'obiettivo della ricerca di base é stato la comprensione degli atteggia-
menti e delle convinzioni della popolazione anziana rispetto allo svi-
luppo tecnologico e alla diffusione delle tecnologie digitali. Lindagine

di partenza di tipo psicologico su convinzioni e atteggiamenti verso le

nuove tecnologie € stata condotta tramite uno strumento di rilevazione

per la Technophilia (Guzman-Parra et al., 2021). La ricerca ha consenti-
to di definire un costrutto di rilievo per la progettazione delle tecnologie
per |'active ageing centrato su due fattori, entusiasmo e ansia, rispetti-

vamente techEnthusiasm e techAnxiety, mediante la strutturazione di

otto item in una scala di indagine psicologica attraverso la quale indica-

re il grado di accordo:

1. Penso che i nuovi gadget tecnologici siano divertenti.

2. L'uso della tecnologia rende la mia vita piu semplice.

3. Mi piace avere sempre gli ultimi modelli usciti sul mercato. Qualche
volta sono preoccupato di non essere in grado di utilizzare le nuove
tecnologie.

4. Al giorno d'oggi, il progresso tecnologico € cosi veloce che é difficile
stargli dietro.

5. Vorrei provare nuovi gadget tecnologici ancora di piu di quanto fac-
cio, se solo avessi piu supporto e aiuto di quello che ho oggi.

6. Le persone che non hanno accesso a internet sono realmente svan-
taggiate perché si perdono tutto cio che la rete offre.

7. Le persone che non hanno accesso a internet sono realmente svan-
taggiate perché si perdono tutto cio che la rete offre.

8. Lapresenza di cosi tanta tecnologia rende la societa vulnerabile.
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Questo questionario comprende otto item relativi a due fattori, I'entu-
siasmo per la tecnologia e I'ansia per la tecnologia, valutati su una scala
Likert a cinque punti da uno (completamente in disaccordo) a cinque
(completamente d'accordo), ed é stato progettato come sintesi di
strumenti diagnostici passati per valutare specificamente la tecnofilia
nella popolazione anziana (Guzman-Parra et al., 2021). Il questionario
é stato distribuito in Francia, Italia e Slovenia al nostro gruppo target. |
questionari sono stati originariamente redatti in inglese e poi tradotti
in francese, italiano e sloveno per la raccolta dei dati in ciascun Paese
di riferimento. La raccolta dei dati e stata effettuata sia online che in
presenza.

In questa fase del progetto sono stati raccolti e analizzati i dati di 341
soggetti, 136 maschi e 205 femmine di eta compresatrai65ei98
anni, 162 (48%) italiani, 130 (38%) sloveni e 49 (14%) francesi (tabella 1).
I1 92% del campione era in pensione.

Paese Numero Eta media Min Max
Italia 162 70.876 65 92
Slovenia 130 72.184 65 98
TAB. 1. Francia 49 72.326 65 93
Profilazione del target della
ricerca sulla Tecnofilia. | T°®@ 341 71.583 65 o8

Metodo di ricerca per la valutazione della User Experience

Lo scopo principale dello studio pilota condotto nei paesi coinvolti

nel progetto é stato quello di valutare in modo completo 'esperienza
dell’'utente, su fattori specifici quali I'usabilita (efficienza, perspicuita,
affidabilita), e la user experience (attrattivita, originalita, stimolo) con

lo scopo di capire se lo strumento Empowerment ActiveAge fosse in
grado di soddisfare le aspettative generali degli utenti.

L'esperienza dell'utente € indagata in questa ricerca come un costrutto
multidimensionale attraverso un insieme di criteri di qualita definiti e
distinti, tra i quali apprezzamento, utilizzo e chiarezza dello strumento,
I'accettabilita e 'utilita. Per la valutazione della piattaforma e stato se-
lezionato lo strumento User Experience Questionnaire - UEQ (Laugwitz
et al., 2008), un metodo per misurare |'esperienza dell'utente sia su
aspetti pragmatici che sulle qualita edoniche del prodotto.

L'UEQ e stato progettato per eseguire una rapida valutazione dell’e-
sperienza utente per i prodotti interattivi. Il formato del questionario,
che é stato distribuito come questionario online su Google Form, &
stato costruito come un “differenziale semantico” somministrato nella
lingua madre degli utenti. In particolare lo UEQ é costituito da 26 item
che coprono sei fattori: Attrattivita, Efficienza, Prevedibilita, Stimolazio-
ne, Trasparenza e Originalita. Questi fattori aiutano a testare in modo
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Schema concettuale di sintesi
per il modello di valutazione
della user experience UEQ
(Schrepp et al, 2017).
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affidabile la qualita del software/strumento e I'esperienza dell’'utente.
L'UEQ offre diverse opzioni per I'interpretazione dei dati. Ad esempio,
le scale e gli item associati possono essere interpretati singolarmente.
Per ogni scala, inoltre, e presente un benchmark che consente il con-
fronto con altri dati (Schrepp et al., 2017). Nello studio pilota per la va-
lutazione della user experience sono stati analizzati i dati di 31 soggetti
appartenenti al campione della ricerca, distribuiti tra i tre paesi oggetto
della ricerca.

Discussione dei risultati
Ricerca su Tecnofilia e popolazione anziana

La ricerca empirica sulla tecnofilia ha evidenziato che il 40% (137 / 341)
dei partecipanti ha mostrato una tecnofilia convinta, secondo il tasso
elevato (punteggio da 20 a 30) nel questionario sulla tecnofilia, sono a
tutti gli effetti "la maggioranza degli entusiasti” Solo 10 / 341 persone
hanno ottenuto un punteggio molto basso nel questionario sulla tecno-
filia (punteggio da 8 a 12), potremmo definirli “i riluttanti”.

Tuttavia, i sentimenti e gli atteggiamenti degli anziani sono lontani dal
rivelare un approccio diretto alla tecnologia e i nostri risultati rivelano
sopratutto uno scenario complesso caratterizzato da ambivalenze e
opportunita per future ricerche.

Per quanto riguarda I'utilita percepita, I'82% dei partecipanti e d'accordo
nel riconoscere che la tecnologia pud rendere la loro vita piu facile. Allo
stesso tempo, quasi la meta del campione (46%) si mostra preoccupata
per la possibilita di interagire con la tecnologia in modo autonomo (cioé
la competenza percepita). | risultati della ricerca mostrano quindi che la
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fiducia nei confronti della tecnologia nella societa € ancora pienamente
da stabilire: il 62% dei partecipanti ritiene che troppa tecnologia renda la
societa vulnerabile.

Un dato specifico sulla profilazione si riferisce all'utilizzo e all'adozione
della tecnologia: la stragrande maggioranza del campione, 291 / 341,
dichiara di utilizzare le tecnologie almeno 2 giorni a settimana e, nel-

la maggior parte dei casi, di possedere e accedere alla tecnologia con
estrema facilita. Quasi tutti hanno accesso ad almeno uno dei seguenti
dispositivi: computer, laptop, tablet, netbook e smartphone. Inoltre,
quasi tutti i partecipanti dispongono di una connessione a Internet a
casa. Solo una piccola percentuale (2,6 %) non ha accesso alla tecno-
logia né a Internet. E interessante notare che la tecnofilia & risultata
fortemente associata allo stato di salute e alla depressione anche dopo
aver aggiustato i possibili fattori confondenti come sesso, eta, livello di
istruzione e funzione cognitiva.

Per tracciare il profilo degli appassionati € importante anche concen-
trarsi sui fattori legati al livello di istruzione: 47 persone hanno un livello
di istruzione primaria e secondaria, 24 hanno una laurea triennale o un
programma di istruzione superiore di due anni equivalente e la maggior
parte delle persone (62) ha una laurea magistrale, un programma supe-
riore di quattro anni o un dottorato diricerca.

Valutazione dell’'Esperienza Utente - Dati quantitativi

La fase di test pilota ha avuto lo scopo di valutare il progetto della
piattaforma ActiveAge come strumento di empowerment, convalidan-
do, attraverso la valutazione l'esperienza dell’'utente, la sua capacita di
fornire i benefici derivanti dagli obiettivi del progetto e dalle dimensioni
dell'invecchiamento attivo identificate nella ricerca di base.

Lo studio pilota é stato definito per raccogliere il feedback degli uten-

ti e misurare 'usabilita e I'esperienza dell'utente. L'esito della fase di
test ha fornito un primo feedback al team del progetto sul suo relativo
successo e sulle azioni migliorative per la produzione della versione
finale del prototipo. E molto importante specificare che in questa fase
dello sviluppo dello strumento ActiveAge, il termine “prodotto” non puo
riferirsi a un prodotto pronto per il mercato, ma piuttosto a un primo
prototipo rilasciato per la validazione da parte di un numero limitato di
utenti.

Come ci aspettavamo, la valutazione della piattaforma ActiveAge non
puo essere completamente “orientata al compito” quanto piuttosto alla
soddisfazione delle aspettative generali degli utenti riguardo alla loro
esperienza con lo strumento. In altre parole, la valutazione si concentra
sopratutto sul concept di design, i valori e i significati che esso trasmet-
te e sull'implementazione del primo prototipo.
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) N ) T"‘B' 2', Qualita pragmatiche e edoniche
Estetica e utilizzo: i risultati
relativi alle qualitd pragmatiche Attrattiva 1,72
e edoniche mostrano . .
valori ampiamente positivi Qualita pragmatica 1,02
considerando valori negativi fino . .
a -2 e valori positivi fino a +2. Qualita edonica 1.45

| dati relativi alle 6 componenti della User Experience mostrano che la
piattaforma empowerment ActiveAge risulta essere uno strumento
che sopratutto per i fattori di Attrattiva, Perspicacia nella capacita di
essere compreso, Stimolo e Novita, soprattutto considerando il valore
medio per ciascuno di questi elementi.

Scala UEQ Media Varianza
Attrattiva 1,724 0,66
Perspicacia 1,406 0,97
TAB. 3. Efficienza 0,859 0,71
Scala UEQ: i risultati relativi alle
qualita pragmatiche Affidabilita 0,805 0,81
e edoniche mostrano .
valori ampiamente positivi | Stimolo 1,281 0,81
considerando valori negativi fino s
a -2 e valori positivi fino a +2. Novita 1,625 0,86

Il diagramma con la distribuzione delle risposte nella scala di accordo
per ciascun item dello UEQ mostra una netta prevalenza di giudizi posi-
tivi riguardo alle caratteristiche del prodotto.In particolare si nota come
I'unico giudizio realmente negativo riguardi la performance e la velocita
di risposta del prototipo (i.e. item fast/slow). La possibile spiegazione

a questo giudizio negativo é relativa ai limiti implementativi del primo
prototipo di interfaccia. VVelocita, efficacia e qualita del software sono i
principali fattori perseguiti con I'implementazione del prototipo finale.
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Distribuzione delle risposte per I
item.
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Valutazione dell’Esperienza Utente - Dati qualitativi

Lo studio pilota ha consentito anche di raccogliere dati qualitativi ri-
portati dai partecipanti al termine della valutazione sul primo prototipo
della piattaforma empowerment. Sono riportati di seguito i commenti
da parte degli utenti legati ai principali temi di design considerate nella
ricerca.

Proprieta dell'applicazione di essere efficacemente utilizzata, compresa
e appresa

L'app non é complicata da usare, ma la strategia d'uso (3 percorsi che portano
al contenuto) dovrebbe essere spiegata brevemente (breve video introduttivo/
in forma di fumetto, in cui un uomo o una donna introducono un‘app in poche
parole).

Facilita d'uso dell'applicazione e se pud essere di supporto alla vostra
attivita

Il contenuto é molto adatto, anche I'offerta locale di trasferimenti e attivita.

Adeguatezza del contenuto delle informazioni, della rappresentazione
sul display e delle funzionalita del sistema

La grafica e bella e chiara ma le foto rappresentano una immagine stereotipa-
ta e non aggiornata degli over di oggi.

Gli over 65 -70 di oggi non si riconoscono nelle foto usate.

Le molte signore presenti hanno osservato la mancanza del profilo di una
donna nel “Percorsi di vita": € complicato identificarsi nella descrizione di un
uomo.

Imbarazzo per la domanda: “Come valuti il tempo trascorso con i figli o nipo-
ti?" per chi non ha un partner o familiari.

Come valuti la capacita di svolgere un hobby? (domanda non ben posta).

Proprieta dell'applicazione di essere efficacemente utilizzata, compresa
e appresa

Gli intervistati hanno apprezzato I'applicazione. In particolare, hanno apprez-
zato le interazioni dei video. Inoltre, tutti trovano molto utile il percorso di
esperienza con le diverse persone e i profili da seguire.

L'app é facile da usare e intuitiva.
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FIG. 4.

Design delle interfacce per la
profilazione individuale, per la
visualizzazione dei risultati e il
suggerimento delle risorse di
coaching.

Facilita d'uso dell'applicazione e se puo essere di supporto alla vostra
attivita

Sono soddisfatti dei temi proposti e ritengono che siano in linea con le loro
abitudini e stili di vita. | contenuti sono quindi appropriati.

Qualcuno ha trovato difficile identificarsi con un profilo standard ed ha notato
che il profilo potrebbe essere troppo rigido: per esempio una persona di 80
anni potrebbe fare i percorsi ciclabili.

Ha proposto di intersecare piu percorsi fra le varie persone.

| feedback rilevati sono stati elaborati in requisiti utente per la proget-

tazione delle interfacce finali della piattaforma, incluso l'inserimento di
un breve video introduttivo che mostra all'utente il concept della piat-

taforma con la presentazione del modello funzionale e di interazione e
la struttura dei servizi presenti.

Considerazioni

| dati emersi nella ricerca sono in linea con il modello di invecchiamento
attivo proposto dall'OMS, quali I'autonomia e I'indipendenza; oltre che
la partecipazione, la salute, la sicurezza e I'apprendimento continuo. |
dati analizzati hanno costituito la base di conoscenza per lo sviluppo di
uno strumento di autovalutazione e raccomandazione online in grado
di fornire agli utenti la possibilita di effettuare un'autovalutazione e
ricevere un percorso raccomandato e personalizzato verso uno stile di
vita piu attivo e piu sano, e per lo sviluppo di un centro di conoscenza
digitale che offre moduli di formazione online aperti agli anziani e rac-
coglie mappe digitali contenenti iniziative e risorse liberamente acces-
sibili.

Tra i prossimi sviluppi di questa ricerca vi sono il coinvolgimento di
persone che si trovano in situazioni di vulnerabilita in un approccio par-
tecipativo per il design di servizi per 'empowerment della persona, dei
gruppi e delle comunita. Scopo ultimo che laricerca si prefigge e quello
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di combattere i rischi di esclusione e di sviluppare attivita di intersectio-
nal design, che possano sfruttare le opportunita dell’automazione dei
servizi per 'empowerment delle persone.
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Questo contributo presenta un‘attivita di User Research
legata alla progettazione inclusiva di prodotti loT interattivi
ad uso abitativo privato e collettivo, per un'utenza allargata.
Lo studio verte sull'uso di pratiche partecipative di co-
design che sfruttano un approccio olistico e inclusivo,

come il Design for All e il Design for Inclusion, per mettere
al centro della ricerca le esigenze di un gruppo eterogeneo
di utenti. Lo scopo del contributo é descrivere il processo
metodologico, gli strumenti e le strategie del modello di
co-design inclusivo, per evidenziare i benefici di tale pratica
di ricerca, al fine di consentire alla ricerca d'individuare
problematiche di accessibilita speciali e non comuni, capaci
di ampliare l'accessibilita verso un bacino d’'uso quanto piu
possibile esteso e diversificata.

This paper presents a User Research activity linked to the inclusive design of interactive loT products

for private and collective residential use, for an extended user base. The research focuses on the use of
participatory co-design practices using a holistic and inclusive approach, such as Design for All and Design
for Inclusion, to put the needs of a heterogeneous group of users at the center of research. The aim of

the contribution is to describe the methodological process, tools and strategies of the inclusive co-design
model, to highlight the benefits of this research practice, to allow the research to identify special and
uncommon accessibility issues, able to expand accessibility towards a group of users as extensive and
diversified as possible.
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Introduzione

Tradizionalmente, la disabilita & spesso stata intesa come un attribu-
to personale in grado di definire I'individuo. Nel 1980 la World Health
Organization (WHO, 1980) la definisce come:

Qualsiasi restrizione 0 mancanza di capacita (derivante da una menomazio-
ne) di svolgere un‘attivita nel modo o nell'ambito considerato normale per
un essere umano.

All'oggi, una nuova e pit inclusiva concezione descrive la disabilita
come un fenomeno complesso, che riflette I'interazione tra le carat-
teristiche del corpo di una persona e le caratteristiche della societa in
cui vive (Jahiel, 2007; Olkin, 2002).

VVediamo quindi il concetto di disabilita spostarsi da una visione li-
mitata all'ambito delle abilita personali, a un'idea che coinvolge an-
che fattori sociali ed identitari, che contribuiscono alla formazione e
definizione della diversita umana individuale. Se intendiamo le limita-
zioni delle persone come manifestazione del contesto sociale fluido e
mutevole in cui esse sono inserite, possiamo riconoscere che la di-
sabilita si manifesta in molteplici forme e muta da condizione statica
a evento temporaneo o principalmente situazionale (Gjgsaeter et al.,
2019; Shum et al,, 2016). In questa prospettiva, le limitazioni posso-
no essere lette come I'insieme delle mancate interazioni con gli altri
esseri umani e con I'ambiente che ci circonda (Holmes, 2018).

La tecnologia si inserisce in questo paradigma come potenziale faci-
litatore o inibitore delle sopracitate interazioni: il suo attuale carat-
tere pervasivo influenza significativamente la disabilita situazionale,
accentuando o mitigando gli effetti mediante l'influenza esercitata su
cio che possiamo vedere, ascoltare, dire, toccare, imparare e ricorda-
re. Accessibilita e inclusione sono la soluzione per superare la disabi-
lita tecnologica riducendo le barriere sensoriali, sociali e culturali che
inibiscono le interazioni che possono aiutare l'utente a superare le
proprie limitazioni (Shum et al., 2016).

La progettazione inclusiva dispone di diverse strategie tra cui lo
Human Centered Design (Norman, 2014), il Design Thinking (Brown,
2015), lo Universal Design (Steinfeld & Maisel, 2012), il Participatory
Design (Simonsen & Robertson, 2013) ed il Design for All (Accolla,
2009). Questi approcci metodologici, caratterizzati da peculiarita dif-
ferenti, hanno in comune I'ambizione di creare prodotti, servizi e pro-
cessi inclusivi, che riconoscono l'esclusione dei soggetti piu fragili, ne
analizzano e interpretano la diversita, e propongono soluzioni inno-
vative che risolvono uno specifico problema con I'intento di estendere
ad altre categorie di utenza le strategie proposte (Imbesi & Mincolelli,
2020).
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FIG. 1.

Schema rappresentativo
dell'incremento e modifica

delle esigenze umane durante

il passaggio da un contesto
privato, piu delimitato e
specifico, a uno collettivo, in cui
sono coinvolti una moltitudine di
soggetti, Crediti: autori.
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Design collaborativo per un’utenza allargata

Il contributo analizza un progetto di Design Research affrontato
dall'unita di ricerca QUID del Dipartimento di Architettura dell'Univer-
sita di Ferrara, che ha fatto uso della progettazione inclusiva, per la
progettazione di un dispositivo loT ad uso privato e pubblico, destina-
to ad utenza individuale ed allargata. Le attivita sono state sviluppate
in collaborazione con una nota azienda italiana, leader di settore nello
sviluppo di prodotti di comunicazione per ambienti privati e pubblici,
la quale ha richiesto un intervento di ricerca per lo sviluppo di una
nuova linea di prodotto di comunicazione rispettosa dei principi di
progettazione inclusiva e accessibile.

Pertanto, il contributo presenta alcuni aspetti della User Research,
ispirati dall'Inclusive design e dal Design for All, riguardanti il coinvol-
gimento degli utenti nel processo progettuale tramite pratiche par-
tecipative, quali il co-design (Rizzo, 2009), per l'identificazione delle
esigenze peculiari ad un gruppo eterogeneo di fruitori. Nello specifico,
la diversita umana rilevata ha evidenziato I'incremento e la modifica
delle esigenze peculiari del progetto, durante il passaggio dall’utilizzo
in ambito privato (design for), a quello in contesto collettivo (design
with). L'applicazione di metodologie collaborative inclusive ha quin-

di consentito di considerare e gerarchizzare i requisiti di un'utenza
trans-generazionale, caratterizzata da livelli eterogenei di abilita
fisica e cognitiva personale.

La progettazione collaborativa consente I'inclusione dell’'utenza non
solo nell'analisi dei suoi bisogni, ma anche nella definizione delle
specifiche di progetto. In questo modo, le parti interessate hanno la
possibilita di toccare con mano I'impatto che il progetto avra sulla vita
delle persone, aumentando il grado di consapevolezza e di empatia,
nonché la responsabilizzazione e la motivazione. Le opportunita di
confronto promosse dalla progettazione partecipata stimolano una
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riflessione sulle cause di esclusione dal progetto, e su come queste
possono essere superate, migliorando I'esperienza d'uso del prodotto
0 servizio, incrementando accessibilita e usabilita.

Utenza coinvolta

La scelta degli utenti e stata determinata mediante I'adozione di un
criterio di eleggibilita equo e distribuito tra diverse categorie di uten-
za, soprattutto quelle piu fragili, catalogate come potenziali utenti
in grado di entrare in contatto con il prodotto atteso in almeno una
delle fasi del suo ciclo di vita (Mincolelli, 2008). Con cio, sono state
coinvolte persone che installano, riparano o manutengono il prodotto
durante un guasto o aggiornamento del sistema, e che interagiscono
costantemente con esso costantemente sia in ambito privato (pro-
prietari e utilizzatori principali del prodotto) che durante un uso pub-
blico collettivo (utilizzatori secondari). In accordo con il committente,
non sono stati coinvolti adulti, adolescenti e bambini normodotati,
in quanto gia analizzati dallo stesso durante lo sviluppo di prodotti
standard gia presenti in mercato. La selezione € stata guidata trami-
te parametri come etq, genere, capacita o limiti psicomotori, tipo di
occupazione e livello di capacita motoria. In particolare, per massimiz-
zare |'accessibilita nell'utilizzo del prodotto atteso, sono state prese
in esame le seguenti categorie di utenza:
» Persone anziane con eta superiore a 70 (di entrambi i generi e con
diversi gradi di funzionalita uditiva);
» Persone con diversi gradi di funzionalita visiva (ipovisione e cecita);
» Persone con diversi gradi di funzionalita motoria (sportive e non);
» Persone complementari all'uso del prodotto come installatori, ma-
nutentori e utenti occasionali (di eta variabile).

Processo metodologico

Il processo di sviluppo delle attivita di User Research e stato condotto
attraverso quattro macro fasi di ricerca. Tra la prima fase preliminare
di analisi del contesto d'uso e quella finale di definizione del concept
del prodotto atteso, gli step pit importanti sono stati quelli legati alla
conduzione di due attivita di co-design, per raccogliere le necessita
delle persone da cui estrapolare i requisiti tecnici per generare il pro-
dotto finale.

| workshop sono stati appositamente organizzati in brevi sessioni
partecipative di due ore, per non affaticare troppo le persone e non
rendere il processo poco coinvolgente e stimolante. Tutto il processo
ha coinvolto un totale di dodici persone. Ogni sessione ha coinvolto
sempre due persone anziane e una con particolari limitazioni fisiche,
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psichiche e sensoriali, attorno ad una tavola rotonda, allo scopo di
ricreare un ambiente accogliente e conviviale, in cui ognuno avesse
equo diritto di condividere le proprie peculiarita, attraverso lo scam-
bio trasparente di esperienze e opinioni, e di essere opportunamente
ascoltato da tutti i membri del workshop (Jansen & Pieters, 2017).
Delle sessioni specifiche di un'ora e mezza sono state invece dedicate
agli utenti complementari, per raccogliere esperienze e bisogni piu
tecnici. A rotazione, tre membri del team di ricerca hanno condotto le
attivita con gli utenti, fungendo da facilitatori dei workshop, per sti-
molare gli utenti al dibattito aperto e alla creativita durante le attivita
di co-design proposte (Codarin & Giacobone, 2019). Questo ha per-
messo di mantenere il dialogo e le attivita con gli utenti sempre attivi,
ma anche di registrare le espressioni o comportamenti pit inusuali
emersi durante le attivita partecipative, come informazioni qualitative
da cui estrarre specifiche tecniche per lo sviluppo del concept finale.
Tutte le attivita svolte e le categorie di utenza coinvolta sono riportate
in Tab.1 e Tab.2.

1° WORKSHOP

Agenda Attivita di co-design Utenza
14:30 - 16:45 Interviste dirette con picture cards Utenti fragili
Sperimentazione con un prototipo - una donna anziana
fisico simulatore - Un uUOmMo anziano
- un ragazzo sportivo con disfunzionalita degli arti inferiori
16:45 - 17:00 Pausa
17:00 - 18:30 Interviste dirette con picture cards Utenti complementari
- un giovane installatore e manutentore
Sperimentazione con un prototipo
fisico simulatore

TAB. 1.
Agenda con le attivita e utenza
coinvolta del primo workshop.
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Il processo metodologico ha avuto una duplice natura sia esplorativa
che sperimentale.

In un primo step sono stati indagati tutti quei comportamenti, abitu-
dini, scomodita invisibili, limiti contestuali e culturali che emergono
dalle esperienze di vita vissuta, nate dall'interazione diretta con la ca-
tegoria del prodotto presa in esame. Cio ha permesso, in primo luogo,
di poter conoscere a fondo le particolari esigenze provenienti da un
gruppo eterogeneo di utenti. Dopodichég, le attivita hanno sperimen-
tato alcuni possibili scenari d'uso attraverso la reale interazione con
dei prototipi fisici e digitali, per valutarne i limiti e le difficolta d'uso,
soprattutto, scoprendo potenziali alternative per superare gli ostacoli
emersi.
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2° WORKSHOP
Agenda Attivita di co-design Utenza
10:00 - 13:00 Sperimentazione con un prototipo Utenti fragili
fisico simulatore - due donne anziane

- una signora cieca

Simulazione con interfaccia digitale

13:00 - 14:30 Pranzo
14:30 - 16:45 Sperimentazione con un prototipo Utenti fragili
fisico simulatore - due uomini

- una ragazza giovane con spasticita

Simulazione con interfaccia digitale

16:45-17:00 Pausa

17:00 — 18:30 Interviste dirette con picture cards Utenti complementari
- un giovane installatore e manutentore

- un anziano installatore e manutentore

Strumenti di progettazione partecipativa

me.2. Le attivita di co-design hanno adottato specifici strumenti applicativi
Agenda con le attivita e utenza dj ricerca partecipativa e collaborativa, i quali sono serviti a stimolare
coinvolta del secondo workshop. . . . . . ,
gli utenti ad esprimere le loro esigenze e frustrazioni legate all'uso del
prodotto atteso, in maniera spontanea, facendo riferimento a ricordi o
aneddoti derivanti dalla loro esperienza vissuta, ma anche da opinioni
o comportamenti emersi durante le attivita stesse proposte dal team
di ricerca (Sanders & Stappers, 2012).
Nello specifico, il primo workshop ha utilizzato lo strumento genera-
tivo delle picture cards (Stickdorn et al.,, 2018), un sistema di image
sorting che raffigura alcuni scenari contestuali di riferimento, i quali
servono per stimolare e innescare negli utenti dei brevi ricordi, positivi
e negativi, legati ad esperienze passate d'interazione con la catego-
ria del prodotto presa in esame. In questo caso, le picture cards sono
state utilizzate proprio per incoraggiare un dibattito critico attorno al
prodotto di riferimento, grazie all'evocazione di ricordi o di connessio-
ni logiche o infralogiche sbloccate dalle immagini stesse delle carte.
In entrambi i workshop sono stati adottati dei prototipi sperimentali,
come strumenti di ricerca per guidare la progettazione partecipata
(Mincolelli et al., 2020; Stappers, 2007). Gli oggetti sono stati realiz-
zati in stampa 3D, con forme che richiamassero quelle del progetto in
analisi, ma volutamente essenziali, primitive e anonime, per focaliz-
zare |'attenzione maggiormente sull'interazione rispetto all'aspetto
estetico del prodotto.
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rc.2. Due modelli simili, ma distinti, sono stati creati per i due workshop:

Attivita di co-design, svoltenel || nrimg oggetto & un sistema simmetrico posizionabile sia oriz-
primo workshop attraverso

Iuso dello strumento generativo zontalmente che verticalmente nello spazio e formato da piccole
de//ehpicture;/grdsAsimz'tra, lo forme geometriche semplici, prive di elementi funzionali e rico-
schema raffigurante i bisogni T .. . . .
degli utenti durante attivitd, noscibili Per non cqndmonare il suo U\tI|IZZO e qr|entamento. Tale
A destra, la tavola rotonda del oggetto e stato affiancato alle attivita con le picture cards, per
workshop, la quale, assieme provocare negli considerazioni di carattere funzionale, sensoriale,
al team di lavoro, ha coinvolto . . . .
due utenze anziane e una con ergonomico, antropometrico ed emozionale, attorno ai comporta-
disabilita motoria. Crediti: autori menti che suscita il simulatore stesso.

» |l secondo oggetto e formato da una basa modulare e un insieme
di oggetti funzionali, piu piccoli rispetto al prototipo precedente,
collocabili al suo interno come elementi di interazione. Tale si-
stema ha permesso agli utenti coinvolti di esplorare liberamente
diverse configurazioni d'uso al fine di identificare quelle pit ergo-
nomicamente e sensorialmente corrispondenti alle loro necessita.

In entrambi i prototipi € stata I'utilizzata un'interfaccia touchscreen
con sintesi vocale, appositamente disegnata per indagare e valutare,
in maniera collaborativa: I'usabilita di navigazione dell’interfaccia, la
comprensibilita dei contenuti informativi, I'accessibilita del sistema ri-
spetto ad un'utenza diversificata. L' interfaccia é stata adottata come
elemento di ricerca sperimentale, per individuare, esplorare e co-spe-
rimentare con gli utenti nuove ipotesi di soluzione, capaci di rispon-
dere, in modo adeguato, a particolari sfide, limiti o problematiche di
inclusione e accessibilita del sistema di simulazione progettato.

Risultati

Grazie ad un approccio metodologico inclusivo, le attivita di co-design
hanno accolto categorie di utenza che normalmente possono essere
escluse nei processi decisionali del progetto.

L'utilizzo di un criterio di eleggibilita diversificato ha permesso di
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considerare esperienze personali e, dunque, cause di esclusione dalle
logiche d'uso del prodotto atteso, quanto piu possibili diverse tra loro.
Le attivita e gli strumenti di progettazione partecipativa proposti
hanno inoltre amplificato le opportunita di far emergere tutti quei
comportamenti, dinamiche personali e sociali, necessita e limiti degli
utenti fragili, grazie al confronto diretto, condivisione dei propri ricor-
di passati e alla sperimentazione collettiva dei prototipi simulatori
(Sanders & Stappers, 2012, 2014). Soprattutto, i criteri d'inclusione
utilizzati nelle attivita di co-design hanno consentito alla ricerca di
eliminare dal processo di sviluppo concept tutti quei preconcetti sui
modi d'uso del prodotto da parte delle categorie piu fragili. Questo
perché I'attivita di co-design hanno reso il processo di progettazione
piu consapevole e responsabile, rendendo immediatamente visibile la
potenziale accessibilita del prodotto atteso, tramite I'analisi dei com-
portamenti e necessita degli utenti direttamente dalla validazione dei
prototipi (Mincolelli et al., 2020).

Ad esempio, per quanto diversamente si potrebbe pensare, sia |'uten-
te cieco che l'utente con spasticita non hanno mostrato grossi limiti
nell'utilizzo del prototipo con interfaccia touchscreen. Al contrario,
hanno mostrato ottime doti nel suo utilizzo, al pari di quelle legate a
persone normodotate. In questo caso, le problematiche sono state
indirizzate piu al sistema fisico. Questo perché, per la persona cieca,
e importante percepire tattilmente I'interfaccia fisica del prodotto per
orientarsi tra le sue funzioni disponibili. Mentre, per la persona con
spasticita, é essenziale avere delle componenti fisiche che fungano
da supporto per facilitare le capacita prensili della persona anche in
condizioni di disequilibrio muscolare.

Diversamente, altre possibili soluzioni legate a problematiche an-
tropometriche e di visivita del sistema degli stessi utenti sono state
estese anche ad altre categorie. Ad esempio, il supporto di sintesi
vocale del prototipo e stato valutato un ottimo sistema di orienta-
mento per utenti anziani con diversi gradi di ipovisione e per coloro
che, in modo situazionale, interagiscono con l'apparato di comunica-
zione con le mani impegnate. Mentre il prototipo modulabile é stato
fondamentale per investigare problematiche relative all'ergonomia
del prodotto, soprattutto rivolte all'altezza dell'interazione per gli
utenti con disabilita motoria degli arti inferiori. Anche in questo caso,
il dibattito critico e la sperimentazione con il prototipo per migliorare il
grado d'inclusione del prodotto verso un’utenza specifica si € rilevato
fondamentale per considerare e migliorare condizioni d'uso legate a
utilizzatori normodotati che rientrano in uno stadio di sviluppo infan-
tile o preadolescenziale.

Infine, il dialogo con gli utenti complementari ha consentito di rac-
cogliere problematiche legate all’'uso indiretto del prodotto, indivi-
duando bisogni e aspettative addizionali, di grande impatto nel mi-
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glioramento dei canali di vendita aziendali e soprattutto del costumer
service, al fine di mantenere elevata la qualita del servizio proposto.
Tutte le informazioni ottenute dalla User Research sono servite a pro-
durre una serie di linee guida di progettazione inclusiva, per consenti-
re all'azienda di sviluppare la nuova linea di prodotti di comunicazione
attesi.

FIG. 3.

Esplorazione dei prototipi
sperimentali con gli utenti per
evidenziare problematiche legate
all'accessibilita fisica e cognitiva
offerta dal prodotto atteso. A
sinistra, si evidenzia la relazione
antropometrica tra prototipo
fisico e persona con disabilita
motorie, durante il primo
workshop. A destra si indaga

il livello di accessibilita visiva
collegata all'interfaccia digitale
con persone con diversi gradi di
ipovisione, durante il secondo
workshop. Crediti: autori.
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Conclusioni

La progettazione di device di comunicazione in ambienti domestici
privati e spazi collettivi costituisce al tempo stesso un rischio ed una
opportunita per il paradigma dell'inclusione intesa come estensione
delle relazioni e delle interazioni. Ogni device € oggetto di interazione
in sé e tramite per relazioni ed interazioni tra persone. Quando par-
liamo di interazioni parliamo di comportamenti ed azioni, difficili da
prevedere od individuare con approcci analitici tradizionali (design for)
in quanto essi scaturiscono da situazioni non canoniche o ripetitive in
cui la casualita e innescata dalle caratteristiche fisiche del contesto,
dei device e delle persone che interagiscono. Il tentativo di coinvol-
gere un'ampia varieta di possibili utenti nell'attivita di progettazione
attraverso la stimolazione sensoriale fisica e la sperimentazione di
prototipi co-prodotti dipende dalla volonta di provocare reazioni e
riflessioni su comportamenti spontaneamente generati da situazioni
fisicamente convincenti (design with), in cui i progettisti professionali
animano, provocano e supportano. Ne risulta naturalmente una visio-
ne olistica del prodotto, del contesto e delle persone che semplifica
lo sviluppo di soluzioni accessibili, compatibili elasticamente con una
ampia ed eterogenea varieta di problematiche ed esigenze dell'uomo.
E importante che le attivita di co-progettazione vengano concepite in
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modo da non apparire procedurali, asettiche, aliene.

Il maggior rischio per workshop di co-design é che i partecipanti si an-
noino o si sentano a disagio o in difetto con il risultato di una perdita
di spontaneitq, di entusiasmo e di disponibilita alla condivisione. Ogni
sforzo deve essere prodotto in fase di preparazione del workshop
perché durante l'interazione dei partecipanti non si producano situa-
zioni od eventi che ne rallentino o raffreddino I'evoluzione.

| progettisti devono avere ruoli ben definiti, in modo che nessun par-
ticolare sfugga alla notazione e che la provocazione e la stimolazione
non sia interrotta da esigenze meramente tecniche. La stimolazione
sensoriale (prototipi, suoni, odori) € uno strumento importante per
mantenere alto il livello di attenzione e produrre una stimolazione na-
turale e non forzata. In questo senso, il progetto della esperienza del
workshop di co-design é fortemente incentrato nella definizione dei
touch-point fisici e delle caratteristiche sensoriali dello spazio. Meto-
dologicamente, il co-design é un concentrato di azioni meta proget-
tuali che permettono a persone comuni di partecipare attivamente ad
un evento di progettazione con capacita di interazione e proposizione
potenziate.
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L'esplorazione e il rilievo di un territorio con un approccio
olistico sono parte di un processo complesso: per la mole
di dati da ottenere, per la numerosita degli stakeholder da
analizzare, per la diversita e la dinamicita dei fenomeni
da osservare, ma soprattutto perché la fase analitica e
la messa a sistema rischiano di non trovare un equilibrio
tra sintesi e profondita del dato. Cosi, letture intrecciate e
correlate, in grado di combinare e visualizzare dati quali-
quantitativi, giocano un ruolo cruciale per le imprese che
devono rispondere al crescente potere dei consumatori.

Il contributo descrive un caso studio che, a partire dalle
peculiarita di un contesto cittadino, genera un metodo
scalare per gestire 'unicita di piu consumatori attraverso
personaggi e narrazioni.

Exploring and analysing a territory with a holistic approach is part of a complex process: because of the
amount of data to be obtained, the number of stakeholders to be analysed, the diversity and dynamism of
the phenomena to be observed, but above all, because the analytical phase and the systematisation risk
not finding a balance between synthesis and depth of data. Thus, intertwined, and correlated readings,
capable of combining and visualising qualitative-quantitative data, play a crucial role for businesses
that must face growing consumer power. The contribution describes a case study that, starting from the
peculiarities of a city context, generates a scalar method to manage the uniqueness of multiple consumers
through personas and narratives.
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Esplorazione e contaminazione per gestire la diversita

L'esplorazione, I'analisi, o meglio, il rilievo di un territorio che sfrutti un
approccio quanto piu olistico, € parte di un processo molto comples-
so. Cio accade non solo per I'enorme quantita dei dati da ottenere, per
la numerosita degli stakeholders da analizzare e coinvolgere, per la
diversita e la dinamicita dei fenomeni da osservare, ma soprattutto
perché la messa a sistema e la restituzione della fase analitica rischia
di non trovare, ad esempio, il giusto equilibrio espresso dalla legge di
Tesler sulla conservazione della complessita, tra sintesi e profondi-
ta del dato. A questo va aggiunto che strumenti quali ad esempio le
gigamaps (Sevaldson, 2011), contengono una quantita di dati diffi-
cilmente comunicabili e, di conseguenza, comprensibili da parte sia
degli attori che degli altri partner di progetto, o i clienti. A questo va
sommata l'oggettiva difficolta di integrare tutto il materiale ottenuto
dall'osservazione, |'ascolto, lo shadowing, all'interno di una visualiz-
zazione giocoforza, sintetica (Marino, 2022). Difatti, ogni volta che si
ha I'opportunita di mettere in atto tecniche quali interviste , 0 osser-
vazioni, si ottengono una quantita molto elevata di racconti personali,
vere e proprie narrazioni. Queste da un lato aiutano enormemente il
team di ricerca nell'acquisire elementi qualitativi che accrescono la
conoscenza delle persone e del territorio; dall'altro tale materiale tro-
va spazio solamente in qualche annex, in qualita di approfondimento,
fino ad oggi slegato dalla sintesi presentata.

In questo solco, I'approccio data-driven, caratteristico sia dell'Inno-
vation Design che del Systemic Design, genera una moltitudine di
possibili restituzioni; la maggior parte sono simili a data-visualization
spesso racchiuse all'interno di articolati databook che, tuttavia, af-
frontano le difficolta appena descritte. Contesti territoriali complessi
per definizione, pero, necessitano di letture intrecciate e correlate, di
percorsi in grado di generare una molteplicita di alternative proget-
tuali possibili, di ridondanza cognitiva (Wang & Shen, 2012). Infatti,

la possibilita di raccogliere, combinare, visualizzare ed elaborare le
informazioni quantitative e qualitative sta diventando sempre piu
cruciale, sia per le grandi che per le piccole imprese, in un momen-

to storico in cui sia il potere dei consumatori, che le sfide ambiental
continuano a crescere e acquistare valore. Allo stesso modo, utilizzare
dati derivanti da approcci multidisciplinari € diventato strategico per
cogliere I'unicita delle persone nel loro contesto sociale e territoriale,
e quindi sviluppare progetti significativi; proprio perché imparare a
gestire la loro diversita, e includerle nelle diverse fasi dei processi di
ideazione e sviluppo di soluzioni, richiede una maggiore flessibilita sia
nella visione che nell'organizzazione aziendale. Infine, come raccon-
ta la nascita dello strumento-Personas (Cooper, 1999), cercare una
forma di comunicazione della ricerca sugli utenti, giova ai progetti di
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FIG. 1.

Databook multilayer con
dettaglio del reportage
fotogradfico. (Authors, 2023)
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ricerca, chiunque sia il committente, proprio perché consente di me-
glio comprendere i comportamenti e le relazioni e di empatizzare —
evitando quindi ogni forma di giudizio — con le persone analizzate.
Questo contributo intende, quindi, descrivere un caso studio volto a
comprendere le peculiarita del contesto cittadino torinese, e a gene-
rare un metodo in grado di gestire I'unicita delle diverse persone che
potranno divenire consumatori dell’azienda partner. Un metodo che
puo essere scalato in altri contesti, in virtt non solo della diversita dei
dati, ma anche della tipologia di narrazione adottata.

Il caso studio: Design e Territori

Torino é una citta nella quale convivono competenze scientifiche e
tecnologiche, capacita imprenditoriali, un sistema industriale forte-
mente caratterizzato dal saper fare e una nuova generazione di im-
portanti investimenti in ambito sociale. Ma non solo. Al di la di visioni
spesso stereotipiche e di studi che si focalizzano su uno specifico clu-
ster produttivo, la citta € sempre pit “una e molte” (Mela, et.al. 2000);
si configura come una rete di nodi interconnessi, un luogo-sistema di
relazioni che si sviluppano, evolvono e si modificano soprattutto tra
persone. Pertanto, lo studio sul contesto ha coinvolto aspetti cultura-
li, sociali ed economici di tutti gli attori del territorio. L'obiettivo della
ricerca era di restituire a una realta aziendale del settore delle tele-
comunicazioni una panoramica del contesto cittadino, delle comunita
che lo abitano, delle singole personalita degli utenti. Per raggiungere
tale obiettivo, € stata utilizzata una metodologia data-driven in grado
di integrare metodi quali-quantitativi per affrontare la complessita
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delle relazioni locali. La ricerca condotta é stata poi restituita all'a-
zienda sia attraverso un dettagliato databook multilayer (Fig. 1), che
attraverso otto Personas, per le quali sono state sviluppate altret-
tante trame narrative. L'obiettivo cardine dell'azienda era di creare
nuovi servizi sviluppati appositamente per il contesto territoriale o
modificare quelli attuali, in modo da renderli maggiormente appetibili
e adattabili all'utenza. Si tratta quindi di obiettivi, di ricerca e aziendali,
in grado di generare valore aggiunto per entrambi gli attori.

Il processo di creazione

Il primo output della ricerca consiste in un databook: uno strumento
progettuale in grado di sistematizzare ricerca e visualizzazione di dati,
per definire bisogni e potenzialita di un contesto definito, e raccontare
la citta di Torino attraverso un rilievo olistico. Per fare cio, il team di
ricerca ha sperimentato una metodologia che fosse in grado di met-
tere a sistema diversi contributi provenienti da molteplici discipline e
approcci: una ricerca prettamente desk per ottenere quanti piu dati
rilevanti possibile provenienti dalla consultazione di paper, articoli,
banche dati online, dati statistici, report, ricerche di settore; un'os-
servazione sul campo di stampo etnografico in modo da raccogliere
soprattutto testimonianze dalle persone in luoghi caratteristici, di
aggregazione e non; il coinvolgimento di un fotografo che fornisse un
reportage strutturato soprattutto sui comportamenti da lui percepiti
all'interno della citta; una lettura e una visione intensiva di racconti,
film e materiale comunicativo in genere incentrato sulla citta. Come €
possibile osservare in figura 2: la ricerca desk di stampo quantitativo
ha prodotto una mappatura e una sintesi organizzata per layer che
compone |'ossatura del databook; I'osservazione ha generato una se-
rie di diari, di appunti e foto intese come documentazione dell'evento
o dei luoghi osservati, in modo da costruire il tessuto delle future
Personas in modo qualitativo; il reportage ha fornito al team una fra
le molteplici interpretazioni divergenti per prevenire il pensiero au-
tomatico; letture e visioni hanno, invece, arricchito lo scenario legato
alla possibile comunicazione della citta, dei suoi modi di essere rap-
presentata, dei microelementi narrativi.

Se il processo di stesura del databook ha seguito un iter caratteristi-
co che va dalla raccolta dei dati alla loro visualizzazione, la creazione
delle Personas ha invece necessitato in prima istanza di un workshop
intensivo di una giornata, all'interno del quale il materiale del data-
book é stato utilizzato come strumento interlocutorio della ricerca.
Durante la giornata, il team, in collaborazione con esperti di sceneg-
giatura, ha cercato dapprima le possibili correlazioni tra tutto il mate-
riale raccolto, pesando in egual modo gli elementi qualitativi e quelli
quantitativi, in secondo luogo ha definito la struttura narrativa base

e gli elementi principali (personalita, comportamenti e relazioni), gli
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Processo metodologico adottato
per la costruzione delle Personas
(Authors, 2023).
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intrecci tra le vite delle diverse Personas e la lunghezza dei racconti.

Il team ha quindi definito in maniera approssimativa le otto Personas
che sono poi state rappresentate sotto forma di racconti brevi. Il pro-
cesso di scrittura é stato compiuto principalmente da 2 componenti
del team, successivamente si & passati a una fase di review condotta
da esterni esperti di storytelling ed editing, per poi tornare all'intero
team di ricerca per verificare la verosimiglianza delle Personas e la
loro non-stereotipizzazione. VVa sottolineato che il numero otto é sta-
to scelto non per porre un limite al numero massimo di Personas

— fattore comunque necessario per garantire la sostenibilita del pro-
cesso —, quanto per poter generare narrazioni data-driven in grado di
ampliare e ramificare le journey che ognuno di loro potra percorrere.
Un numero quindi che puo essere moltiplicato, cosi come possono es-
sere moltiplicati i nodi narrativi. Gli 8 profili cercano quindi di rappre-
sentare il tessuto demografico, integrando, ad esempio, |'alta concen-
trazione di studenti fuori sede o ancora le fasce d'eta riconducibili ai
flussi migratori da sud a nord, che si sono susseguiti nella citta negli
anni della fiorente ascesa della Fiat. Il raccontare, e meglio conoscere,
i singoli profili creati nel corso della ricerca costituisce il tassello fon-
damentale, consente di progettare prodotti e servizi al meglio, dise-
gnati sulle peculiarita del territorio, per abbracciarne la sua diversita
etnografica. Proprio per fare questo, sia il databook che le Personas
cercano di dare molta rilevanza soprattutto alle relazioni e ai compor-
tamenti che compongono il fulcro dell'innovazione sostenibile.
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Le Personas come personaggi di una storia

La costruzione di Personas attraverso i dati, i pattern di comporta-
mento osservati, le fotografie scattate, le fasi di shadowing in luoghi
tanto comuni quanto rappresentativi del territorio, lo scenario legato
al reportage, i film e la narrativa, € un’operazione che potenzialmen-
te pud generare un numero infinito di Personas. Spesso le Personas
vengono, infatti, definite in base al loro lavoro o condizione sociale,

al loro obiettivo principale o quello che viene loro richiesto nello sce-
nario. In questo caso vorremmo dimostrare come la narrazione sia
d'aiuto per creare nodi narrativi in continua evoluzione, e quanto sia
necessario dimostrare il valore di storie uniche e scalabili al gruppo

di lavoro, ma anche ad aziende e altri stakeholders. Abbiamo quindi
voluto creare Personas-character (Di Salvo & Tamborrini, 2018; Di
Salvo, 2020; Di Salvo, 2022), ovvero Personas che hanno si una base
fondata sui dati, come nella prospettiva role-based (Nielsen, 2015),
ma che si strutturano e possono evolvere cosi come fa un personag-
gio letterario o cinematografico (Seger, 1990) all'interno di un arco
narrativo (Marks, 2007). La scrittura delle Personas non si € dunque
limitata ad aggiungere qualche elemento fictional per renderle cre-
dibili, quanto sul correlare gli elementi raccolti attraverso una forma
maggiormente comunicativa e, almeno negli intenti, coinvolgente,
creando storie dinamiche. Molto spesso, infatti, le Personas riman-
gono cristallizzate nella fase di ricerca e non sono in grado di suppor-
tare le fasi successive, dalla generazione del concept allo sviluppo del
prodotto/servizio; seppur cercando di evitare lo stereotipo e ambendo
all'archetipo, Ia loro struttura e messa in tavola e talmente schema-
tica da produrre Personas troppo ricorrenti in progetti per nulla affini;
da ultimo, i testi che accompagnano le Personas sono solitamente
basati su routine quotidiane, su compiti specifici e poco altro, non vi

e quindi quella rotondita e profondita del personaggio che consente
di far vivere alla Personas-character il progetto in itinere. La peculia-
rita di questo metodo consiste nel modo, al tempo stesso scientifico
e autoriale, di poter correlare dati per generare narrazioni, nel creare
schemi narrativi utili al progetto, nel poter mostrare come sia possibi-
le scalare il metodo ad altri contesti, a patto di concentrarsi sulle rela-
zioni tra le Personas, piu che sulle singole caratteristiche dei profili.
Rispetto alle linee guida che sono reperibili in letteratura e nei ma-
nuali, il team di ricerca ha inoltre deciso di non inserire nessuna foto,
nessun volto da collegare alle Personas. In questo modo non si vuole
negare |'importanza dell'immagine, che sicuramente € in grado di ren-
dere verosimile le Personas; ma ci si € voluti concentrare sulla narra-
zione e sulla scrittura di testi in grado di evocare una serie di persone/
personaggi riconducibili al territorio.

Ai brevi racconti abbiamo associato un titolo che differisce dai nomi
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delle Personas, per cercare di fornire un inquadramento pit generale,
facendo riferimento all'archetipo che intendono rappresentare. | titoli
sono fortemente caratterizzanti e fanno riferimento a luoghi, com-
portamenti, motti o altro, che il team ha piu volte ascoltato durante

le osservazioni: non sono di pura invenzione, se non per i nomi come
Ana e Alfredo. Per quanto riguarda struttura narrativa, lunghezza del
racconto e grado evocativo delle storie, & stato fondamentale la let-
tura de // libro dei personaggi letterari (Stassi, 2015) in cui I'autore cerca
di offrire uno scorcio tanto narrativo quanto sintetico, due pagine
massimo, dei personaggi dei maggiori romanzi dal dopoguerra a oggi.

FIG. 3.

Dettaglio del databook che
comprende la visualizzazione
delle informazioni sulle
caratteristiche delle Personas
che accompagnano il testo
narrativo (Authors, 2023).
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L'obiettivo delle Personas-character e dunque assimilabile: conden-
sare I'essenza di un personaggio che si sviluppa nelle molte pagine di
un romanzo o di un progetto, aprendo possibili nodi narrativi in grado
di connettere le Personas. Cosi nel nostro lavoro, Alfredo sara il par-
rucchiere di fiducia della pattina sul parquet, che ben conosce uno del
32° piano, che a sua volta affitta appartamenti a senza-residenza, e
cerca di incontrare il Fabio di #torinoélamiacittd, e via dicendo. Ognuna
di queste storie, non necessariamente rappresenta una narrazione
completa nella sua struttura: ovvero un inizio, una parte centrale,

un conflitto e una fine, ma segue, e soprattutto intreccia delle azioni
condensate: principio delineato da Aristotele nella sua Poetica (trad.

it. 1984). Vengono rappresentati, infatti, solo i dettagli chiave e i topic
centrali nel contesto che si sta indagando (Fig.3). E solo nel processo
di composizione delle storie e di correlazione delle trame che entra in
gioco I'intera gamma di possibili vincoli, conflitti e desideri inerenti alla
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situazione che aiuteranno i progettisti a ideare soluzioni progettuali
innovative. Ognuna di queste storie, infatti, contiene dettagli sulla vita
delle Personas in un arco temporale stabilito, e questo processo di
creazione puo dirsi analogo e commisurato ai dettagli di analisi inda-
gati durante il processo di design.

Le otto Personas generate sono dunque chiamate: L'abbonato a
Torinosette; New look by Ana e Alfredo; Il senza-residenza; Quelli del
32° piano; La pattina sul parquet; lo sono i miei figli; La sansalvariese;
#torinoélamiacitta.

Di seguito inseriamo solo uno dei racconti intitolato La pattina sul par-
quet. La pattina e quel panno rettangolare, solitamente posto subito
dopo la porta d'ingresso dell'appartamento, la sua funzione primaria
e quella di non portare lo sporco in casa, quella secondaria di non pro-
durre rumore con le suole delle scarpe, si utilizza poggiando le scarpe
sopra e strisciando, quasi sciando sul pavimento. Viene utilizzata an-
che dagli ospiti, che non esitano a richiederle. La pattina é, inoltre, uno
di quegli elementi narrativi ritrovati nella fase di ricerca, nello specifi-
co ha un ruolo cruciale nel libro Le colpe dei padri (Perissinotto, 2017).

Patrizia non produce attrito, mai. Scivola sul pavimento in rovere della sua
casa, affollata di stampe antiche e profumi che acquista solo a Nizza. Ogni
anno, il primo sabato di giugno, costringe il figlio Alberto a una lunga devia-
zione rispetto alla amata Sanremo e varca la frontiera verso la Francia, ha

lo sguardo determinato del contrabbandiere. | tessuti che indossa quando
cammina sembrano non muoversi sul suo corpo snello, impauriti dal distac-
co. Il suono stesso della sua voce, per quanto acuto, riesce a impartire ordini
senza provocare nemmeno un sussulto sul volto del marito incorniciato in
salotto, proprio sopra il pouf. Patrizia non ama le bilance, in cucina non ser-
VONO, a pranzo cucina la sua signora, la sera tutti gli ingredienti devono stare
nel palmo della sua mano. Ha interpretato cosi i dettami del suo dietologo
giapponese Tamio. Il suo peso é un cruccio, da almeno 10 anni, da quando
suo marito ha avuto un malore nella sua azienda e non si € pit svegliato,

da allora non va pit in montagna e si sente destinata a prendere peso fino

a raggiungere la perfezione della sfera. Ha assunto un personal trainer che
vede solo in pubblico, in una palestra in Via Accademia Albertina, appena
terminata la lezione si cambia e senza alcun borsone al seguito si conce-

de un té al circolo dei lettori, con le sue amiche del liceo classico Massimo
D'Azeglio, e cosi come in classe, sussurrano, guatano e sorridono senza
emettere suono.

Progettare storie uniche come ponte tra analisi e sintesi
Nel corso di questo progetto abbiamo utilizzato la narrazione come

una forma di ricerca in cui, dopo aver selezionato e collezionato i dati
attraverso I'analisi, € stato possibile associare gli elementi seguendo
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le stesse tecniche utilizzate nella costruzione del racconto. Le storie,
infatti, non sono semplici riproduzioni testuali di situazioni piena-
mente comprese, ma sia dal punto di vista di un autore, che di quello
del lettore rappresentano dei viaggi rivelatori che possiamo fare piu
volte, da diversi punti di vista, scoprendo di volta in volta, come in un
processo iterativo, nuovi dettagli o interpretazioni. Definire le storie
come una modalita per immagazzinare o trasferire la conoscenza

e assegnare un significato alle esperienze non € un concetto nuovo
(Polkinghorne, 1988; Schank, 1990), ma all’interno del processo di
design e restituzione della ricerca, le storie assumono, oltre alla fun-
zione narrativa, anche una funzione esplorativa. Nel raccontare storie,
infatti, usiamo I'immaginazione e la creativita per creare scenari che
ci aiutano a creare un contatto e a relazionarci con il mondo, essi non
sarebbero altrimenti evidenti esclusivamente attraverso I'analisi o la
restituzione dei risultati.

Nello specifico, la restituzione all'azienda partner ha avuto luogo in
due momenti differenti. Durante il primo incontro il team di ricerca ha
condiviso tutti i dati raccolti in forma ancora grezza, in modo da rile-
vare soprattutto le differenze rispetto ai metodi prettamente mar-
keting-oriented, che solitamente generano target o consumer-Per-
sonas completamente diverse da quelle trattate in questo testo. Nel
secondo incontro, invece, abbiamo lavorato a una fase embrionale

di concept sulla base del databook e delle Personas. | primi risultati
appaiono, dal punto di vista dell’azienda, incoraggianti proprio per-
ché divergenti rispetto al processo interno attuale. Dal punto di vista
della ricerca in sé e dei possibili sviluppi ed applicazioni, all'interno ad
esempio della didattica, tale metodo sperimentale sta fornendo sia al
team di ricerca, che alle aziende coinvolte, che agli studenti in corso,
una visione diversa, pit ampig, in grado di cogliere al meglio i dettagli,
di renderli maggiormente memorabili, coinvolgenti, e di conseguen-
za utili al processo di design. In questo modo crediamo di aver cor-
rettamente coniugato I'approccio data-driven con quello narrativo,
creando un percorso in cui gli elementi possono essere riorganizzati
per creare e connettere Personas dinamiche senza mai perdere |'a-
derenza ai dati raccolti. Il designer é difatti in grado di poter risalire al
processo creativo, di analizzare i fattori che rendono verosimile una
narrazione e riorganizzare tali elementi all'interno della propria narra-
zione.
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Nellambito tematico dell'inclusione sociale e della disabilita
sensoriale, il concetto di Diversitd, quando riferito al contesto
museale, va posto considerando due definizioni in particolare
che ne delimitano gli approcci. L'European Institute for Design
and Disability (EIDD, 2004) definisce il Design for all come ‘T...]
design for human diversity, social inclusion and equality” Dal
canto suo, I''COM (2022) formula una nuova definizione di
Museo in cui é introdotto il concetto di accessibilita e inclusivita:
“Open to the public, accessible and inclusive, museums foster
diversity and sustainability’. Il presente contributo, nel prendere
in esame buone pratiche di accessibilita museale con alcuni
casi studio di riferimento, intende individuare alcuni fattori per
diffondere una cultura dell'accessibilita e presenta un recente
caso di programma formativo attivato nel contesto dei Corsi di
Laurea Magistrale del Politecnico di Milano.

In the thematic context of social inclusion and sensory disability, the concept of Diversity, when applied to the
museum context, should be considered in light of two particular definitions that shape the approaches. The European
Institute for Design and Disability (EIDD, 2004) defines Design for all as “[...] design for human diversity, social
inclusion, and equality”” Furthermore, ICOM (2022) has introduced a new definition of a museum that incorporates
the concepts of accessibility and inclusiveness: “Open to the public, accessible and inclusive, museums foster
diversity and sustainability.” This contribution examines some case studies of good practices in museum accessibility
and aims to identify factors for promoting a culture of accessibility. It also discusses a recent case of an educational
program implemented within the Master's Degree Courses at the Politecnico di Milano.
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Introduzione: diversita e accessibilita

Abbiamo affrontato il concetto di diversita nel design a partire da due
definizioni che ne delimitano I'approccio e il contesto.

La prima considera la definizione di Design for all, fatta dall'lstituto
Europeo per il Design e la Disabilita (EIDD) nel 2004, secondo la qua-
le il Design for allé "[...] design for human diversity, social inclusion
and equality.” Accanto a Design for all, sappiamo sono utilizzate altre
espressioni che hanno finalita simili. Espressioni con origini, geogra-
fiche e temporali diverse: americane per Universal design — 1a prima
delle espressioni coniate — svizzere per Design accessibile, europee per
Design for all, inglesi per Design inclusivo — tutte comunque finalizzate
a incrementare l'accessibilita, di spazi, artefatti, sistemi. Consideria-
mo che il concetto di accessibilita & un concetto relativo (Iwarsson &
Stahl, 2003), ovvero riguarda una relazione, fra la persona e I'ambien-
te fisico, che coinvolge - riprendendo la definizione di accessibilita
fornita dal Ministero per i Beni e le Attivita Culturali nel P.E.B.A. (2018)
— anche I'ambiente informativo, comunicativo, sociale, economico,
culturale.

La seconda riguarda la definizione di Museo, riformulata nel 2022
dall'lCOM (International Council of Museums) — I'organizzazione
internazionale che stabilisce gli standard professionali ed etici per le
attivita museali — che si caratterizza dalla precedente proprio perché
introduce il concetto di accessibilita e inclusivita. Nella nuova defini-
zione leggiamo: “Open to the public, accessible and inclusive, museu-
ms foster diversity and sustainability” (ICOM, 2022).

Questa ridefinizione e estremamente importante, perché é una di-
chiarazione d'intenti che promuove e invita a progettare spazi museali
piu accessibili per tutti.

L'accessibilita al museo

Le criticita dell'accessibilita negli spazi museali accessibili é confer-

mata dai dati Istat.

Il penultimo Rapporto Istat sui Musei italiani, pubblicato appena pri-

ma della pandemia, a dicembre 2019, restituiva i dati seguenti:

= lameta (il 53%) dei musei é attrezzata per I'accessibilita fisica, con
rampe, elevatori, ecc. utili per persone con disabilita motoria;

» il 12% delle strutture museali ha modalita fruitive alternative al
visivo, con “percorsi tattili e materiali informativi per [persone]
ipovedenti e non vedenti.

Confrontando i dati 2019 con quelli dell’'ultimo Rapporto Istat, relati-
vo all'anno 2021, pubblicato nel 2022, notiamo che dopo due anni é
aumentata di 8 punti percentuale I'accessibilita fisica, ma non sem-
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FIG. 1.

Valori percentuale (possibili pit
risposte) dei servizi e supporti
disponibili nei musei italiani per
favorire 'accesso e la fruizione
a persone con disabilita (Fonte:
ISTAT, 2022).
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bra essere altrettanto migliorata I'accessibilita sensoriale. Diciamo
“sembra” perché i dati sono diversamente aggregati. Se consideriamo
che sono 4.292 i musei aperti al pubblico in Italia nel 2021, il 61% ha
rampe, cunei e/o scivoli, ascensori o piattaforme elevatrici, utilizza-
bili dalle persone con disabilita motoria, ma solo il 9,5% di questi ha
percorsi tattili e/o carte con disegni a rilievo, e/o pannelli esplicativi in
Braille, significa che solo 400 circa, su 4.000 sono i musei sensorial-
mente accessibili. Sembrerebbe un arretramento rispetto al 12% che
abbiamo visto prima relativo all'anno 2018, ma supponiamo sia solo
perché i dati sono aggregati in diverso modo (Fig. 1).

Emerge chiaramente che c'é ancora molto lavoro da fare nei musei.
Cosa possiamo fare? Su cosa puo intervenire il Design della comuni-
cazione?

Tra gli strumenti di verifica, il Ministero della Cultura (MiC) ne forni-
sce di alcuni molto operativi, come le linee guida del P.E.B.A. (2018):
il dettagliato piano del Ministero per il superamento delle barriere
architettoniche, senso-percettive, culturali e cognitive nei musei e nei
parchi archeologici.

Nell'allegato 4 al piano € inserita una Checklist che indica quali sono i
servizi e gli artefatti che rendono un museo accessibile. Tra questi, di
competenza del designer della comunicazione, estraiamo:

» (Guide cartacee in caratteri ingranditi;

» Guide cartacee con testo facilitato;

» Guide in Braille;

» Guide multimediali;

» Dispositivi per audio-tour;

» Schede disala;

» Mappe tattili di luogo con caratteri Braille;

» Mappe tattili di luogo con caratteri a rilievo;

» Mappe tattili di luogo con caratteri ingranditi;

» Mappe tattili di luogo con caratteri contrasto di luminanza;

» Plastici e/o modelli volumetrici.
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L'elenco nell'insieme & molto pit esteso e prevede I'accessibilita fisica
e la mobilita negli spazi.

La criticita dell’accessibilita museale, e pit in generale dei luoghi della
cultura, @ messo in evidenza dallo stesso Ministero della Cultura, che
si propone con gli investimenti del PNRR di raggiungere un'acces-
sibilita dell'80% per quanto riguarda le barriere architettoniche e del
50% per il superamento delle barriere senso percettive. E di centrare
I'obiettivo accessibilita entro giugno 2026.

L'accessibilita a tutti si scontra con la cultura del "non toccare’, fino a
pochi decenni fa il “non toccare” nei musei era un imperativo. In ge-
nere possiamo tranquillamente toccare nei supermercati, ma sono
poche le esposizioni e i musei che lo consentono o prevedono moda-
lita alternative, prevale la cultura della conservazione e della tutela
dell'opera d'arte rispetto alle modalita fruitive ampliate.

Dal “divieto al toccare” negli spazi museali sono partite alcune inizia-
tive espositive con il proposito opposto, ovvero: vietato NON toccare.
In particolare, € necessario segnalarne due con il medesimo titolo. Nel
2004, viene inaugurata la prima edizione della mostra “Vietato non
toccare” presso Palazzo Patrizi a Siena. Si tratta di un percorso muse-
ale tattile olfattivo nella preistoria che, oltre a essere stato esposto in
varie localita, ha una sede fissa all'interno del Laboratorio dell’Acces-
sibilita Universale, in Palazzo Grisaldi del Taja, a Buonconvento (Siena)
(UniSi, 2004).

Dal 2008, il MUBA — Museo dei bambini di Milano, ha promosso il
progetto “Vietato non toccare. Bambini a contatto con Bruno Munari”,
una mostra itinerante iniziata in Triennale a Milano, poi proseguita

a Roma, Napoli, San Paolo del Brasile e, in varie occasioni, ancora a
Milano fino al 2017. Obiettivo del progetto € quello non solo di far
conoscere la figura di Munari, ma di stimolare, attraverso la speri-
mentazione, I'esperienza diretta tattile e visiva, il fare, la creativita e
le capacita di ogni singolo bambino (A+D, 2008; MUBA, s.d.). Quindi
una mostra che intende far comprendere ai pit piccoli la diversita di
ogni individuo, e il valore dell'esperienza multisensoriale.

Progetti espositivi accessibili

Negli ultimi anni si e potuto assistere ad altre e nuove esperienze
espositive estremamente interessanti che lavorano sulla traduzione
sinestesica dei contenuti e sull'offrire modalita fruitive anche insolite.
Si tratta di casi studio emblematici per I'innovativita delle proposte
che hanno, perg, in alcuni precedenti, dei riferimenti pionieristici.

Il primo caso € quello della mostra intitolata “Les mains regardent”
(Giraudy & Thénevin, 1977), allestita al Centre Pompidou nel 1977
(anno di inaugurazione del Centro) e qualche anno dopo anche in
Italia a Milano e Roma. Per la prima volta in una esposizione aperta
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al pubblico, questo € invitato a toccare, a utilizzare le mani in modo
consapevole. Il progetto, nato come momento di riflessione sulle
potenzialita della sensorialita tattile, € il risultato della collaborazione
tra persone cieche, ricercatori, architetti, medici, scultori, animatori,
sulle possibilita di fruizione dell’arte per i non vedenti. Questo primo
caso studio, ancora una volta, dimostra come i temi delle diversita,
possano e debbano essere affrontati facendo convergere diversi sa-
peri e competenze, orientandoli alla sperimentazione e alla ricerca di
soluzioni.

A questa prima esposizione seguiranno, solo a distanza di vent'anni,
altre esperienze che hanno suscitato grande interesse e curiosita nei
visitatori. In particolare, il riferimento e alla mostra itinerante “Dialogo
nel Buio (Dialog im dunkeln)". Ideata nel 1996 dal tedesco Andreas
Heinecke che ha curato un’esposizione permanente aperta nel 2000
ad Amburgo, e stata inaugurata per la prima volta in Italia nel 2002 a
Palazzo Reale di Milano, ed é dal 2005 permanente presso l'Istituto
dei Ciechi, sempre a Milano. Un'esposizione in cui sono i ciechi che, nel
buio piu completo, guidano i vedenti a fare attenzione alle informa-
zioni fornite da stimoli extra visivi. Un'esperienza che va oltre la simu-
lazione della cecita, € un invito “a sperimentare come la percezione
della realta e la comunicazione possano essere molto piu profonde e
intense in assenza della luce”

Tra novembre 2016 e febbraio 2017 si e tenuta, presso il Palazzo
delle Esposizioni di Roma, la mostra “Sensi unici”. Una raccolta di libri
e opere di artisti come Katsumi Komagata, Maria Lai, o Bruno Muna-
ri, esplorabili con tutti i sensi ed in modi inusuali, ad esempio texture
e superfici non solo da toccare, ma da ascoltare amplificate con uno
stetoscopio. Una soluzione tanto semplice quanto stupefacente.
Infine, chiudiamo questa breve carrellata di casi studio di progetti
espositivi accessibili, con la mostra “Josef and Anni Albers. Joyage
inside a blind experience” (Battistoni et al., 2018). Allestita a Siena
presso Santa Maria della Scala, consisteva nella esposizione delle
traduzioni tattili di 12 opere di Josef e Anni Albers, alcune in bassori-
lievo altre tridimensionali, realizzate in resina dall'lstituto dei Ciechi di
Milano. Questo progetto e di particolare interesse perché Josef Albers
e stato uno studioso e maestro dell'interazione del colore. Pertanto,

i bassorilievi “traducono” tattilmente il colore, un carattere specifico
del visivo. L'esposizione € il risultato di un progetto di ricerca cofinan-
ziato dal Programma Europa Creativa 2014-2020 dell’'Unione Euro-
pea nato con l'obiettivo di definire gli strumenti per un modello espo-
sitivo all'arte accessibile alle persone con disabilita visiva e fruibile da
tutti (VIBE, s.d.).
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FIG. 2.

Alcune immagini
dall'allestimento della mostra
didattica Controsenso, presso
['lstituto dei ciechi di Milano, 19-
20 maggio 2022. L'esposizione
e permanente sul web: www.
sinestesie.it/controsenso, dove
sono disponibili le edizioni 2022
e 2023.
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ControSenso: una mostra e un progetto didattico

Un caso a parte, ma che raccorda i casi studio esposti con la speri-
mentazione nell'ambito della didattica del Design della comunicazio-
ne, € il progetto “ControSenso’, promosso dal gruppo di ricerca SAV
Lab (Sinestesie AudioVisive Accessibili) costituto da docenti e cultori
della materia del Corso di Studi in Design della comunicazione del
Politecnico di Milano. Tra gli esiti vi sono due piccole esposizioni che
raccolgono i risultati progettuali delle studentesse e degli studenti del
Laboratorio di Progettazione di Artefatti e Sistemi Complessi (proff.
G. L. Balzerano e D. Ricco) del Corso di Laurea Magistrale in Design
della comunicazione, patrocinata da Scuola e Dipartimento del Design
del Politecnico di Milano, e realizzata con la collaborazione scientifica
dell'lstituto dei Ciechi di Milano e di Rai Pubblica Utilita. La mostra e
stata allestita nel 2022 presso I'Istituto dei Ciechi di Milano in occasio-
ne degli “Accessibility Days’, e nel 2023 presso la Scuola del Design.
Ogni gruppo di studenti ha lavorato per comunicare un'opera d'arte
— nel 2022 la scelta é stata fatta all'interno delle collezioni dei musei
milanesi, nel 2023 presso il solo Museo del Novecento di Milano —
progettando un sistema di artefatti audiovideo e materici accessibili,
lavorando sulla traduzione dei contenuti, e su modalita fruitive am-
pliate. La ricerca é iniziata con I'analisi di casi museali accessibili d'ec-
cellenza, a cui é seguito il dibattito con utenti, progettisti e ricercatori
che dedicano il proprio lavoro all'accessibilita museale (Ricco, 2023).

| risultati hanno portato a progetti audiovideo che rispettano i re-
quisiti di accessibilita, ovvero che integrano I'uso della tipografia con
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funzione di “sottotitolo”, e I'inserimento di audiodescrizioni; uniti a un
sistema di artefatti materici, esplorabili tattiimente e/o olfattivamen-
te (Fig. 2). Infine, i progetti sono stati allestiti e testati con gli utenti
per verificarne il livello di accessibilita sensoriale.

Considerazioni finali

Piu in generale riteniamo che per favorire I'accessibilita comunicati-
va siano fondamentali alcuni fattori e occorra lavorare per acquisire
quattro principali obiettivi.

1. Innanzitutto, sensibilizzare alla consapevolezza di una necessita:
rilevare e confrontare i numeri dell'accessibilita nei diversi contesti
comunicativi, e creare occasioni di simulazione di in/accessibilita
per i progettisti.

2. Avere la volonta: ovvero dedicare tempo e risorse per migliorare
I'accessibilita comunicativa, cio significa dedicare tempo per fare,
in senso lato, un buon progetto che consenta modalita fruitive
plurime.

3. Costruire una cultura dell'accessibilita: con la diffusione di una cono-
scenza condivisa a tutti i livelli della societa, per far comprendere
che consentire la fruibilita dei contenuti a persone con diverse
esigenze significa ricchezza e fruizione ampliata per tutti.

4. Formare le competenze: occorre investire sulla formazione delle
competenze, offrendo percorsi formativi adeguati.

Su quest'ultimo punto s'inserisce il percorso formativo denomi-

nato "Ambassador Inclusivity Design” attivo dall'anno accademico
2022/23, nell'ambito di un progetto complessivo nazionale interu-
niversitario. Si tratta di un percorso rivolto a studenti e studentes-

se iscritti ai corsi di studio di Design, Architettura e Ingegneria del
Politecnico di Milano, dedicato a formare nuove figure professionali
che acquisiscano specifiche esperienze, strumenti e metodi di lavoro
sul design dell'inclusione, di cui I'accessibilita € un requisito fonda-
mentale. All'interno del programma sono inserite tra le varie opzioni
disponibili il gia menzionato Laboratorio di Progettazione di Artefatti e
Sistemi Complessi e il corso Inclusive Digital Technologies (proff. M.S.
Matera e F.E. Guida). Il Laboratorio ha come obiettivi principali, proprio
quelli di formare agli strumenti, concettuali, critici e in parte tecnici,
per affrontare il progetto di artefatti e sistemi complessi audiovisuali
e materici che rispondano a requisiti di accessibilita. E nello specifico,
trattando temi di progetto relativi all'accessibilita comunicativa nel
contesto museale.

Il corso di Inclusive Digital Technologies, erogato grazie alla collabo-
razione tra il Dipartimento di Elettronica, Informazione e Bioingegne-
ria (DEIB, prof.ssa M.S. Matera) e il Dipartimento di Design (prof. F.E.
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Guida), intende introdurre ai principi e alle metodologie per il proget-
to di strumenti e applicazioni digitali che garantiscano inclusivita e
accessibilita. In particolare, gli studenti e le studentesse apprendono
un approccio progettuale user-centred, per riconoscere |'esclusione e
imparare dalla diversita. Questo, come detto, nel contesto delle tec-
nologie digitali non necessariamente applicate a un ambito specifico,
ma con la consapevolezza della crescente attenzione, non solo in am-
bito accademico, verso modalita sempre piu inclusive di accessibilita a
contenuti e servizi.

Per concludere, quindi, riteniamo che l'investire sulla formazione delle
competenze dei designer di domani sia uno dei principali modi per ar-
rivare a una consapevolezza collettiva e per superare cio che Zygmunt
Bauman chiama “the new indifference to difference” (2001). Il design
della comunicazione, infatti, per la sua natura multidisciplinare, nel
saper coniugare conoscenze e competenze diverse, in dimensioni
differenti, e la disciplina del progetto che deve assumere consape-
volmente tale responsabilita di traduzione adeguata di contenuti e di
facilitazione all'accesso per tutti.
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Nell'attuale scenario globale, in cui tecnologia, sostenibilita e inclusione
sociale assumono un'importanza fondamentale, il rapporto tra design,
diversita e contesti di lavoro é profondo e interconnesso. Nuovi contesti
multidimensionali che riflettono I'evoluzione delle dinamiche sociali,
tecnologiche, economiche e ambientali. Il design ha I'opportunita e la
capacita di plasmare i contesti, affinché essi possano rispecchiare e
promuovere la diversita e soddisfare le esigenze di una forza lavoro
sempre piu eterogenea, generando ambienti maggiormente flessi-
bili, inclusivi e in sintonia con le esigenze della societa odierna. Alcuni
dei contributi presentati nella sessione dei progetti di ricerca “Desi-
gn/Diversita/Contesti’, si concentrano sull’'evoluzione dei contesti di
vita, sulle dinamiche evolutive, sugli scenari multiculturali e sui servizi
per il territorio. Ad esempio, su come la trasformazione digitale stia
influenzando i contesti fisici e digitali nell'industria della moda e del
tessile, attraverso spazi ibridi fisici/digitali (Pratiche digitali nei distretti
manifatturieri del tessile: il progetto Prato Phygital)} esplorare come le
persone interagiscono con il loro contesto e come questo puo evolve-
re attraverso la mappatura del territorio nel suo capitale materiale e
immateriale (Zone di resistenza al design per il territorio. Opportunita e
limiti dei comuni in aree marginali interne} le comunita sportive urbane
come aggregatori di diversita e il ruolo dello sport come strumento per
I'inclusione sociale in contesti multiculturali (Comunita sportive come
aggregatori della diversita nel contesto urbano. Indagine etnografica e
sviluppo di un modello di coinvolgimento)

Il ruolo della progettazione di prodotti, servizi e comunicazione per

]
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“contesti diversi’, viene affrontato nella maggior parte dei contributi. In
particolare due di essi si concentrano sulla dimensione digitale, come
nel caso della creazione di un Cyber-Physical System (CPS) che permet-
te di connettere ambienti virtuali e fisici, favorendo I'accesso equo alla
conoscenza e alla ricerca (Shared knowledge: la sperimentazione di un
Cyber-physical system per una ricerca inclusiva e condivisa), o tramite la
progettazione di nuovi artefatti comunicativi e servizi in contesti digitali
come il Metaverso, per ridefinire le modalita di fruizione e interazio-

ne con i prodotti di moda (L'esperienza dell'indossare. Dalla prova vir-
tuale dell'indumento al progetto dei contenuti culturali associati alla
moda digitale). Altri contributi indagano sulla valorizzazione del patri-
monio culturale attraverso la progettazione di ecosistemi comunicativi
fisico-digitali (Il progetto di ecosistemi comunicativi fisico-digitali per
I'accesso e la condivisione dei dati del patrimonio storico artistico e cultu-
rale. Il caso del Complesso dei Crociferi a Venezia} 1a progettazione per
contesti diversificati che integrino tecnologie avanzate e reti di comu-
nicazione e approvvigionamento territoriali e digitali (Design 4 Diversity.
il progetto come interprete e agente traduttore di contesti altri} strategie
design-oriented per la valorizzazione del patrimonio culturale e per la
rigenerazione urbana attraverso la progettazione di oggetti simboli-
co-narrativi che riflettono I'identita e le caratteristiche morfologiche del
centro storico di Napoli (ldentitd, comunita e produzioni: strategie desi-
gn-oriented per il centro storico di Napoli).

Altri contributi affrontano la progettazione per nuovi contesti nell'am-
bito dell'ospitalita (Ridefinire le priorita nel progetto degli spazi per
l'ospitalita. Strategie di interior design per una progettazione contract
sostenibile} |a progettazione nell'ottica dell'economia circolare, di nuovi
biocompositi derivanti da scarti agricoli legati specificamente al terri-
torio e ai suoi bisogni (Urban Material Gardens. Materiali che parlano del
territorio} |a progettazione inclusiva e la creazione di strumenti e servizi
che migliorino I'accessibilita nei musei per diversi profili di utenza, com-
presi i contesti sensoriali e fisici (Xall - Tutta un‘altra guida. Design per
l'inclusione: strategie e strumenti per musei inclusivi).

Due ulteriori contributi affrontano la ricerca sulle dinamiche di cam-
biamento e sul contributo che la progettazione offre nel migliorare la
qualita dei contesti. Il primo si concentra sul miglioramento della qua-
lita degli spazi abitativi per gli anziani, per ridurre i rischi e aumentare
I'autonomia delle persone con disabilita visiva, (Protocollo Ad‘agio: valu-
tazione e adeguamento di ambienti domestici per l'invecchiamento dell'u-
tenza fragile} il secondo sul come la progettazione partecipativa e I'a-
dozione di tecnologie avanzate possano migliorare la qualita degli spazi
urbani e renderli piti inclusivi (Progetto RAISE: Urban Technologies for
Inclusive Engagement. Strategie design-driven per I'adozione di tecnologie
nei contesti urbani della regione Liguria)
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Assumendo il phygital quale contesto ad alta intensita

di trasformazione, il contributo interpreta due progetti di
ricerca applicata, Prato Phygital e Re_WWaste, attraverso la
lente della diversita, ossia la possibilita di coordinare attori,
saperi e competenze eterogenei. Tenendo insieme settori —
Moda, Tessile, Audiovisivo —, approcci e strumenti — modelli
gestionali, protocolli, IA —, i progetti nutrono un portfolio

di modelli alternativi, tesi a ridisegnare le filiere del valore,
rendendo i distretti industriali contesti di contaminazione
privilegiati. Cio significa esplorare strategie perché il

Made in Italy sia I'espressione della sintesi di persone,
luoghi e saperi, risultante dalla combinazione di linguaggi
interdisciplinari nei nuovi contesti phygital.

Assuming phygital as a high-intensity transformative context, the paper discusses two applied research
projects - Prato Phygital and Re_ Waste - through the lens of diversity, understood as the possibility

to manage heterogeneous actors, expertise, and competences. By bridging sectors - Fashion, Textile,
Audiovisual -, approaches and tools - management models, protocols, Al -, the projects nurture a portfolio
about alternative models, aiming at redesigning the chains of value, so that industrial districts turn out

as privileged contexts for experimentation. This means exploring strategies for Made in Italy to keep on
representing the synthesis of people, places and saperi, achieved through the interdisciplinary combination
of languages in the new phygital contexts.
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Pratiche digitali nei distretti manifatturieri del tessile: il progetto Prato Phygital
Elisabetta Cianfanelli, Maria Claudia Coppola, Filippo Maria Disperati, Leonardo Giliberti, Elena Pucci, Maria Antonia Salome

Introduzione (1)

Lo sviluppo intensivo del digitale, supportato dalle moderne tecnolo-
gie di comunicazione e fortemente accelerato dalla pandemia, ha con-
tribuito a creare significativi cambiamenti, non solo afferenti a tutti i
settori della societa, ma interessando anche gli stessi valori e obiettivi
del singolo individuo. La trasformazione digitale ha indubbiamente
reso la tecnologia un'interfaccia sempre pit indispensabile e signifi-
cativa che vede la contaminazione tra persone e spazi, un‘opportunita
per vivere esperienze piu sicure e coinvolgenti (Martin & Felix, 2020).
In questo sistema si assiste ad una stretta e necessaria collaborazio-
ne tra oggetti, persone e macchine che devono poter comunicare tra
loro e prendere decisioni insieme, guidati da una nuova intelligenza
collettiva (Celaschi, 2017).

Il fenomeno del phygital — coniato per la prima volta nel 2007 da Chris
Weil, attualmente presidente-CEO di Momentum Worldwide (2) — de-
scrive le connessioni inscindibili tra il mondo fisico e digitale (Vergine
et al.,, 2019) e ruota intorno a contesti che mostrano la sovrapposizio-
ne di luoghi e spazi, fisici e virtuali, con emozioni, sentimenti, compor-
tamenti che influenzano il consumatore nel viaggio phygital, andando
cosi a generare una dissoluzione tra fisico e reale. L'industria 4.0
annuncia e intuisce I'emergere di nuove economie, nuove forme orga-
nizzative e nuovi modi del saper fare (Celaschi, 2017), dove il design
assume un ruolo di facilitatore e rigeneratore delle relazioni (Wein-
berger, 2011), accrescendo il valore trasformativo che esso stesso &
in grado di apportare grazie all'inter- e trans-disciplinarieta dei suoi
approcci. Le modalita con cui le nuove tecnologie invitano la costitu-
zione di un costante dialogo tra lo spazio fisico e quello digitale sono
varie e pervasive, al punto da consolidare pratiche progettuali sempre
di piu orientate verso la creazione di esperienze ibride, che diventano
strategie vincenti nel migliorare I'esperienza d'uso dell'utente (John-
son & Barlow, 2021). La rivoluzione phygital trovera ulteriore supporto
nella prossima tecnologia 6G, caratterizzata da sistemi di comuni-
cazione estremamente immersivi, che consentiranno la fusione del
mondo digitale con il mondo fisico e che permetteranno la trasmis-
sione di enormi quantita di dati e di informazioni in pochi secondi,
delineando la completa interconnessione del mondo. Cio comporta
un‘azione diretta sui linguaggi di rappresentazione della realta e degli
immaginari. In altre parole, il digitale sta rivoluzionando pratiche e
processi di produzione, distribuzione, comunicazione e vendita propo-
nendo nuovi spazi di espressione e territori di contaminazione inter-
settoriali. Si tratta di una sfida significativa per il Made in Italy e la sua
naturale organizzazione distrettuale, in quanto I'accesso a strumenti
digitali grazie alla disponibilita di infrastrutture di nuova generazione
richiede che la trasformazione digitale sia trainata anzitutto da una
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trasformazione sociale e culturale (Costa & Fagnoni, 2022).
Assumendo il contesto phygital quale ambito ad alta intensita di
trasformazione, il contributo presenta ed interpreta due progetti di
ricerca applicata, Prato Phygital e Re_Waste, attraverso la lente della
"diversita", ossia la possibilita di cogliere opportunita di innovazione
nutrendo, combinando e coordinando saperi, competenze e requisiti
eterogenei. Per la pratica e la ricerca nel design cio si traduce nella
possibilita di sperimentare e, di conseguenza, registrare i contributi
della disciplina all'interno di istanze ormai ibridate dalla trasformazio-
ne digitale, apparentemente prive di contorni mono-disciplinari e per
questo capaci di impatti multi-disciplinari profondi.

Prato phygital

Nella dimensione phygital I'industria della moda sperimenta, da una
parte, le possibilita emozionali ed immersive delle risorse digitali,
dall'altra la maggiore efficienza raggiungibile in tutta la catena del
valore: dal marketing, con la diffusione degli e-commerce e dei social
media, alle operazioni di back-end con le simulazioni 3D, I'Internet

of Things, la realta aumentata e I'intelligenza artificiale (Kim et al.,
2017; Kuijpers et al., 2020; Mullon, 2015). Queste le fondamenta

del progetto di ricerca Prato Phygital, che mira a stimolare il dialogo
interdisciplinare tra due settori chiave per il territorio: Audiovisivo e
Tessile-Moda. Il progetto intende costruire, a partire da manufatti
tessili, un database digitale costituito da modelli tessili digitali, da
impiegare come risorse utili alla prototipazione digitale, configurando
le caratteristiche e le modalita di produzione del tessuto. Anzitutto, il
campionario di 10 tessuti — forniti da partner di progetto quali Marini
s.r.l e Museo del Tessuto — ha presentato criticita dettate dalla loro
stessa natura, che ne ha influenzato le specifiche strategie di acquisi-
zione, rilievo e digitalizzazione: i tessuti Marini sono prevalentemente
prodotti con telaio a licci; i tessuti del Museo del Tessuto (MdT) sono
perlopiu frammenti, databili dal 1400 al 1800, per cui presentano
motivi complessi e storicamente lontani dalle tecnologie di produzio-
ne odierne; si ipotizza, pertanto, di poter ottenere risultati compara-
bili agli originali tramite telaio Jacquard. Dopo aver acquisito i tessuti
tramite fotografia (Marini) e fotografia con scampionatura (MdT), il
rilievo ha previsto I'analisi di dimensioni, armature, tipo difilato e le
altre informazioni utili alla ricostruzione digitale dei tessuti. Il proces-
so si € articolato in due fasi principali:

1. Elaborazione di un processo di digitalizzazione dei tessuti che ha
permesso di ricostruire le caratteristiche fondamentali e veicolare le
qualita tessili in ambiente di simulazione digitale. Qui, strumenti e mo-
dalita sono state adattate a seconda del telaio adoperato e/o ipotiz-
zato per la produzione fisica dei tessuti-campione - a licci o Jacquard.
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Per la tecnologia Jacquard si inizia con la disegnatura, ovvero la com-
posizione di un'immagine in cui ad ogni area corrispondera un'arma-
tura e quindi una precisa proprieta derivante dall'intreccio dei filati.
Successivamente, il modello accoglie ulteriori informazioni tecniche
per affinarne la simulazione, quali dimensioni, densita, rapporto tra

il numero dei fili di ordito e di trama. Il prodotto finale € un modello
digitale producibile anche a telaio. Il processo di digitalizzazione per
la tecnologia a licci si compone delle stesse fasi, seppure su softwa-
re differenti, ad eccezione della disegnatura, non compresa poiché il
rimettaggio dei licci e I'armatura sono sufficienti a produrre il motivo.
A questo punto, la simulazione, sia a licci che jacquard, permette di
ricostruire il tessuto tramite “telaio digitale”, restituendo la possibilita
di manipolare e gestire in tempo reale parametri-chiave come |'arma-
tura, la struttura del modulo, potendo intervenire sulla configurazio-
ne nonché tipologia del filato da adoperare. Maggiore la quantita di
informazioni circa le proprieta specifiche dei filati, come la torsione,
maggiore la qualita della texture modulare finale. A questo punto,
perché la tridimensionalita del filato digitale sia mantenuta nell’appli-
cazione su modelli 3D di altra natura - prodotti, arredi, abbigliamento
-, questa viene affiancata da mappe multilivello che, stratificandosi,
aggiungono informazioni alla “superficie del tessuto”: in questo modo
e possibile simulare appieno le proprieta intrinseche del tessuto,
come il comportamento alla luce e la perturbazione della superficie
(Fig. 1).

FIG. 1.

Tessuto 1700 Museo del
Tessuto, da sinistra: campione
originale, screenshot cad, moduli
mappe multilivello.
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2. Disseminazione dei risultati raggiunti attraverso I'applicazione dei
tessuti digitali in prodotti destinati al mondo dell’audiovisivo. Per
comunicare il grande potenziale di queste texture il team Unifi ha pro-
dotto sia manufatti inerenti al mondo della moda, in particolare una
collezione digitale di abiti su cui sono applicate le varianti delle texture
prodotte (Fig. 2), sia manufatti appartenenti a settori apparentemen-
te lontani da quelli di partenza, ma che potevano restituire sperimen-
tazioni interessanti sia dal punto di vista della progettazione che da
quello della comunicazione dei prodotti moda. In particolare sono
stati prodotti un'automobile, un gilet stampato in 3D la cui superficie
e perturbata con una delle texture tessili ed infine, in collaborazione
con il Dipartimento di Fisica dell'Universita della Calabria, sono state
condotte sperimentazioni sonore in grado di convertire le sequenze
numeriche del CAD e le immagini simulate in sequenze musicali. Per i
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FIG. 2.

Alcuni tessuti esposti nel
metaverso di Prato Phygital
e alcuni scatti della collezione
digitale.

FIG. 3.
Gilet, Automobile, Tex2Sound.

NOTA 3
Ovvero il 70% delle emissioni a
effetto serra.

NOTA &4

Simone Cipriani, founder e
direttore dell’EFI-Ethical fashion
initiative delle Nazioni Unite

e chair della UN alliance for
Sustainable fashion, intervistato
da Orlando, commenta "I dati
sono molto disomogeneij, anche
perché il settore copre ambiti
diversi. La parte tessile é una
realta di un certo tipo, a livello di
emissioni, materialj, biodiversita
ecc, la parte conciaria é una
realtd ancora diversa. Inoltre,

se parliamo di case di moda c'é
un discorso, se si segue tutta la
filiera un altro” (Orlando, 2023).
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tessuti prodotti con telaio a licci la medesima sequenza del rimettag-
gio puo essere convertita in ritmo, secondo una formula che associa
ad ogni posizione dei licci una nota musicale. Per quanto riguarda
invece i tessutijacquard, il processo di musificazione si e svolto a
partire dalle texture simulate: il modulo del disegno viene suddiviso
in parti omogenee per colore, queste parti vengono successivamente
associate alle note musicali che, attraverso un sistema di algoritmi
cognitivi e reti neurali profonde generano quindi sequenze musicali
(Fig. 3).

Re_Waste

L'esperienza del progetto Prato Phygital ha fornito la possibilita di en-
trare negli ecosistemi produttivi della manifattura pratese, conoscere
da vicino il funzionamento di una filiera storica, carica di valore sociale
e culturale quale e il distretto pratese, offrendo inoltre la possibilita di
approfondire le problematiche relative alla produzione di scarti nella
filiera tessile-moda. Le dinamiche produttive di questo settore pro-
ducono un impatto ambientale che nel 2020 é stato pari al consumo
medio di 391 kg di materie prime per ciascun abitante dell'Unione Eu-
ropea (2020-2023), con un impatto ambientale pari alla produzione
di 270 kg di carbonio a testa. Un dato significativo (3), viene attribuito
alla supply chain con il 70% dei tessuti composto da derivati del petro-
lio (soprattutto poliestere, per 80 milioni di tonnellate all'anno) e solo
I"1% viene riciclato, destinando il resto alle discariche, con un tempo di
degradazione stimato intorno ai mille anni (4).

Il cambiamento climatico ha reso chiaro che il modello di consumo,
cosi come impostato, non puo pit funzionare, e che bisogna conside-
rare la produzione tessile come parte di una totalita all'interno di uno
specifico ecosistema territoriale (Saragosa, 2001).

Da questa riflessione, e dall'esperienza maturata, si sviluppa la de-
cisione di intervenire con un progetto di ricerca specifico sulla pro-
blematica degli scarti tessili e della circolarita. Il progetto RE-WASTE
— finanziato dall’'Unione Europea nel programma NextGenerationEU
del PNRR - Missione 4 all'interno del PE11 Made in Italy Circolare

e Sostenibile, Spoke 2 — pone un focus sulla questione degli scarti
pre-consumo con l'intento di verificare la produzione di scarti e rifiuti
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NOTA S5

I contributo si é proposto di
indagare in che modo le tre
principali multinazionali del
luxury fashion — LVMH, Kering e
Richemont — abbiano introdotto
metodologie di design circolare
e valorizzazione dello scarto nei
loro processi creativi, produttivi e
distributivi. Attraverso una desk
research sono stati analizzati i
siti internet delle holding e dei
fashion brands che ne fanno
parte per mappare le attuali
pratiche di circolarita e gli
esempi di valorizzazione dello
scarto pre- 0 post-consumo.

NOTA 6

Lo studio si é occupato di
individuare e analizzare quelle
realta produttive presenti

sul territorio italiano che si
configurano come una forma di
supply chain circolare in grado
di sviluppare una rete produttiva
capace di rafforzare l'identita
territoriale e preservare le
diverse mansioni e operazioni
all'interno della filiera. GIi esempi
individuati sono: Re.\/ersoTM,

un sistema di produzione a
economia circolare per lana e
cashmere di alta qualita, con
programmi di raccolta pre-
consumer e Takeback; Filo d'Oro
Network, una rete di imprese

e una micro-filiera della moda
allinterno del distretto tessile

di Como che si é poi allargata
inglobando aziende del pratese
e del trevigiano; Progetto
Cas.h, programma di sostegno
finanziario alla filiera produttiva
lanciato nel luglio 2013 da Staff
international, azienda del gruppo
veneto OTB (Only The Brave),
che consente ai suoi fornitori

il pagamento anticipato delle
forniture e l'accesso al credito a
condizioni agevolate.
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nella filiera tessile-abbigliamento prima ancora che il prodotto arrivi al
consumatore.

L'obiettivo della ricerca € comprendere le dinamiche in cui vengono
prodotti gli scarti per individuare e rafforzare le migliori pratiche dei si-
stemi produttivi tessili Made in Italy operando nella raccolta, selezione
e gestione di materiali tessili provenienti da differenti ambiti produttivi
(come per esempio la manifattura, con scarti, avanzi e fallati, i semi-
lavorati, ma anche materiali tessili provenienti da altre filiere come ad
esempio le reti da pesca e i tessuti per I'arredamento) per individuare
nuove strategie, metodologie e strumenti che permettano di riutiliz-
zare gli scarti tra le diverse filiere attraverso metodologie progettuali
legate alla circolarita nelle sue diverse forme quali il riciclo, i processi di
upcycling e le operazioni di rigenerazione.

Il progetto opera all'interno di una visione ecosistemica in cui si instau-
ra una collaborazione attiva tra pratiche virtuose presenti nei sistemi
produttivi tessili del Made in Italy con l'intento di trasformare e adat-
tare il sistema produttivo italiano alle esigenze ambientali e sociali
attuali e future, sostenendo il dialogo tra piccoli e grandi produttori.

La collaborazione con le aziende partner si pone come testimonianza
della volonta di trovare soluzioni sostenibili e circolari compatibili con la
produzione industriale italiana e, inoltre, rappresentano un risultato si-
gnificativo del rapporto tra universita e industria nel trovare alternative
ai modelli di supply chain attualmente in uso. La ricerca fin qui prodotta
ha permesso di analizzare, attraverso una mappatura desk mirata, di-
versi contesti legati alle metodologie circolari e alla valorizzazione dello
scarto, offrendo la possibilita di redigere due contributi di dissemina-
zione preliminare sul tema dello scarto pre-consumo. Da una parte &
stato possibile analizzare I'approccio alla sostenibilita delle aziende di
moda da parte dei grandi gruppi del lusso globale e come queste stiano
attuando e comunicando l'introduzione di pratiche circolari di riduzione
e reimpiego dello scarto tessile all'interno dei loro processi creativi e
produttivi (Franzo & Salomeé, 2023) (5). Dall'altra, alcuni esempi di sup-
ply chain circolari (Disperati & Salomé, 2023) (6), presenti sul territorio
italiano, organizzate in modo tale da creare un ecosistema territoriale
(Saragosa, 2001) in grado di spostare I'attenzione sulla creazione di un
sistema virtuoso capace di includere e riportare in vita le realta locali
(Vaccari & VVanni, 2021), lavorando con l'intento di costruire un nuovo
sistema (Fletcher, 2013), in cui il rapporto impresa-territorio puo gene-
rare nuovo valore e promuovere lo scambio di idee, metodi e processi.
Re-Waste, grazie alla collaborazione del gruppo Aeffe (che comprende
i brand Alberta Ferretti e Moschino), si occupera di verificare la produ-
zione dello scarto all'interno della filiera, individuare le criticita (e i punti
di forza) e intervenire per ridurre scarti e rifiuti e, dove possibile, recu-
perarli sviluppando soluzioni per reintrodurre lo scarto all'interno della
filiera come nuova materia prima seconda.
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Phygital e diversita

Attraverso la presentazione degli inquadramenti, degli approcci e
delle sperimentazioni scaturite dai casi studio qui presentati, & possi-
bile tracciare il profilo di due traiettorie principali, che hanno guidato
il gruppo di ricerca nell'esplorazione di sfide complesse, rilevanti per
il territorio: phygital e diversita. Prato Phygital e Re_Waste riportano
come la diversita dei settori coinvolti abbia avviato I'esplorazione di
contesti interdisciplinari, che, nella loro eterogeneita, hanno implica-
to la partecipazione e il coinvolgimento di diversi attori. Cio risuona
particolarmente con la fase di disseminazione di Prato Phygital, che
ha raccolto un pubblico variegato, unendo attori del mercato e della
ricerca, coinvolgendo esperti, professionisti, professori e studenti con
lo scopo di raccogliere esperienze diverse come forma di scambio e
comprendere diversi modi di percepire i prodotti e progettare. Questa
configurazione non € estranea alle istanze di ricerca cui partecipa il
design, in quanto le metodologie progettuali esprimono la necessi-
ta innata di svilupparsi in dialogo con il corpo di saperi e conoscenze
con cui si relaziona (Barnes & Melles, 2007; Germak, Bistagnino &
Celaschi, 2008), attraverso strumenti differenti e altrettanto diffe-
renti metodi e processi produttivi (Cecchi, 2020). In questo senso, &
interessante analizzare la dimensione phygital e la sua relazione con
la definizione degli aspetti tecnici e sociali del progetto. Ad esempio,
il processo di inclusione sociale in uno spazio dominato da standard
tecnologici di tipo analogico, (grafica, stampa, audio, video), segue
linee operative diverse da quelle del processo di inclusione in uno
spazio digitale, in cui la distinzione tra media e autori e consumatori
di contenuti si dissolve: la diversita qui si assesta e si modifica in base
al rapporto tra pluralismo e convergenza degli standard di comuni-
cazione e di accesso all'informazione (Fariselli, 2021). Prato Phygital
introduce una serie di processi tecnologici che attraverso la varieta
degli elementi produce una fruizione inclusiva e valorizza non solo

le diversita del territorio, ma anche i possibili metodi di applicazione
delle tecnologie. Un altro aspetto interessante del progetto € la di-
versita come accessibilita: alcuni prototipi fanno emergere possibili
applicazioni nel design per l'inclusione, come ad esempio l'oppor-
tunita di stampare con tecnologia additiva le mappe tridimensionali
realizzate per i tessuti digitalizzati. In questo modo é possibile per-
cepire con il tatto il disegno del tessuto e i diversi livelli su cui si svi-
luppa, aprendo ad applicazioni spilloverin contesti museali, espositivi
ed anche fieristici per permettere anche a chi ha problemi legati alla
visione di apprendere ed esperire informazioni legati ai tessuti ed i
materiali. Inoltre, la dimensione phygital produce, in entrambi i proget-
ti, benefici riscontrabili sia a monte, ad esempio nella prototipazione
digitale, che a valle: in Prato Phygital, ad esempio, le interazioni su
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canali quali social media e realta aumentata gettano le basi per nuovi
modelli di consumo e di business; in Re_Waste, invece, le esigenze

di tracciamento e individuazione dei momenti di generazione degli
scarti pre-consumo aprono a nuove pratiche, processi e protocolli di
gestione. In entrambi i casi, la convergenza interdisciplinare permette
di valorizzare e alimentare una parte significativa del saper fare, delle
competenze territoriali, della cultura del lavoro e dei saperi intangibili
ad esse collegate, canalizzando e catalizzando il contributo di altre
Industrie Culturali e Creative (ICC) — come quelle relative al settore
audiovisivo, videoludico in Prato Phygital — e Industrie manifatturiere
— come chimica dei materiali, ingegneria gestionale in Re_Waste.

In questo senso, la dimensione phygitalimplica la sovrapposizione e lo
sconfinamento dei territori, ibridizzando spazi e luoghi delle relazioni
materiali edimmateriali. Cio sembrerebbe incoraggiare I'estensione
come una proprieta irrinunciabile e caratterizzante degli approcci pro-
gettuali: questi, rivelandosi capaci di produrre rapporti dialogici con le
diversita coinvolte, definiscono piattaforme di scambio in cui ognuna
e chiamata ad informarsi reciprocamente, producendo contaminazio-
ni (Cross, 2006) che si confermano tra i segni distintivi dei processi
design-driven.

Conclusioni e sviluppi futuri

Prato Phygital e Re_Waste esplorano le opportunita di trasforma-
zione aperte dalle tecnologie di ultima generazione. Qui, le sperimen-
tazioni concorrono a nutrire un portfolio di modelli alternativi, che
contribuiscono, a scale piu ampie, a ridisegnare le filiere del valore,
rendendo i distretti industriali contesti di contaminazione e trans-

ed inter-disciplinare privilegiati. Cio significa sperimentare strategie
perché il Made in Italy continui ad essere I'espressione della sintesi

di persone, luoghi e saperi attraverso I'esplorazione e la combinazio-
ne di contesti e linguaggi al tempo stesso fisici e digitali. Su questo
panorama, i due progetti di ricerca sono stati (e saranno) teatro di
sperimentazione delle pit recenti tecnologie a supporto delle filiere
del tessile e della moda organizzate in logiche distrettuali ed eco-
sistemiche. | modelli tessili digitali sviluppati per il progetto Prato
Phygital potranno essere applicati in futuro sia al contesto museale
che al mondo dell'industria tessile per la creazione di archivi digitali
parametrici ma anche al fine di sviluppare simulazioni e campionature
per la prototipazione. Le opportunita future per il progetto Re_Waste
saranno invece concentrate nello studio di ulteriori modelli e casi stu-
dio per sviluppare soluzioni per reintrodurre lo scarto all'interno della
filiera come nuova materia prima seconda. Secondo queste prospet-
tive, si configura I'opportunita di valorizzare quel continuo processo
insito nel Made in Italy di ridefinizione delle competenze, approccian-
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do le risorse locali e territoriali attraverso una forte sensibilita nei
confronti della cultura del fare radicata nel territorio di appartenenza
e di provenienza, rispettando il corredo genetico del sistema manifat-
turiero.
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Ad oggi e possibile notare come concetti di economia
circolare e approccio alla progettazione sostenibile

passino anche attraverso la ricerca su materiali a basso
impatto ambientale. Trend di ricerca dimostrano che il
design e la produzione di materiali che si discostano da
quelli “tradizionali” e in crescita. Molti di questi puntano

alla creazione di valore a partire da scarti di altre filiere
produttive, creando epifanie progettuali con variazioni
nell'estetica e nell’etica di prodotto. Interpretando i
materiali-scarto per il loro valore tecnico e tecnologico, ma
anche come risorsa legata all'identita regionale, la proposta
é quella di guidare le citta (partendo da Milano) verso nuove
dinamiche di sviluppo sostenibile, tramite I'upcycling delle
risorse di scarto.

To date it can be seen that concepts of circular economy and sustainable design approaches also include
research into materials with a low environmental impact. Research trends show that the design and
production of materials that deviate from 'traditional ones is on the rise. Many of these aim to create
value from waste from other production chains, creating design epiphanies with variations in aesthetics
and product ethics. Interpreting waste materials for their technical and technological value, but also as

a resource linked to regional identity, the proposal is to guide cities (starting with Milan) towards new
dynamics of sustainable development, through the upcycling of waste resources.
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Introduzione

La transizione verso modelli di Economia Circolare (EC) necessita

una riorganizzazione dei sistemi produttivi: design, materiali e nuo-
ve tipologie di impresa possono stimolare azioni di creativita sociale
(European Commission, 2021) e generare innovazione. Le spinte
etiche e amministrative verso la creazione di comportamenti virtuosi
all'interno di realta produttive arrivano da diversi programmi per la
ricerca promossi da Nazioni Unite e Comunita Europea. All'interno

del mercato, € possibile notare come concetti di economia circolare e
approccio alla progettazione sostenibile passino anche attraverso la
ricerca su materiali a basso impatto ambientale. Trend di ricerca nel
campo del design di materiali (Papile et al., 2022) dimostrano che si
stanno affacciando sul mercato materiali che si discostano da quelli
“tradizionali”, tra questi molti puntano alla creazione di valore a parti-
re da scarti di altre filiere produttive, creando epifanie progettuali con
significanti variazioni nell’'estetica e nell’etica di prodotto.

Nello specifico, in questa proposta progettuale si intende valorizzare
risorse derivanti da scarti agricoli per la realizzazione di materiali a
base cellulosica.

Chiaramente, seppur il problema si presenti complesso ed intricato,

e necessiti di riflessioni da affrontare a livello sistemico, con questa
proposta di ricerca si propone di agire sul territorio locale rimettendo
a sistema scarti a base cellulosica come fonte per la nascita di nuovi
materiali.

Il presente progetto, parte da Milano come studio pilota, avendo essa
una grande presenza di Cascine sul territorio comunale che produ-
cono ed offrono prodotti alimentari di stampo agricolo, proponendo,
tramite una stretta collaborazione con il territorio, di realizzare diver-
se tipologie di materiali in base allo scarto prodotto dalle aree agrico-
le e produttive locali.

In aggiunta, il tema degli orti urbani é di significativo interesse in
ambito scientifico e per il territorio Milanese nello specifico. Come si
puo evincere dal sito del comune: “Gli orti urbani sono appezzamenti
di terreno coltivabili a scopo non commerciale e concessi ai privati cit-
tadini in via temporanea. Sono porzioni di verde attrezzato che incen-
tivano I'aggregazione, favoriscono un uso costruttivo del tempo libero
e contribuiscono a riqualificare aree urbane dismesse o degradate’
Sfruttando tecniche di produzione scalabili in loco con un coinvolgi-
mento di stakeholder locali, il progetto “Materials Gardens” intende
studiare metodi progettuali e strumenti da devolvere alla comunita
per la realizzazione di diverse tipologie di materiali, da inserirsi all'in-
terno della rete del piccolo artigianato locale e per la creazione di
valore territoriale.
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Cascina Nosedo, Nuova sede
del programma Off-Campus del
Politecnico di Milano.
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Contesto e Metodologia

Il luogo fisico per I'avvio della sperimentazione e Cascina Nosedo,
nuova sede del programma Off-Campus del Politecnico di Milano. Tale
programma si pone l'obiettivo di rafforzare la presenza nella citta di
Milano dell’'Universita e della ricerca, con particolare attenzione rivolta
alle sfide sociali. Gli Off-Campus sono luoghi in cui docenti, ricercatori e
studenti appartenenti a diversi Dipartimenti svolgono diverse attivita,
tra cui co-progettazione con le realta locali per la valorizzazione del
territorio e della collettivita realizzare interventi con un impatto positi-
vo sulla collettivita, in un‘ottica di collaborazione e multidisciplinarieta.
Tra gli altri, Off-Campus, Cascina Nosedo si caratterizza per la parti-
colare collocazione al confine tra il tessuto urbano e i campi del Parco
Agricolo Sud Milano, in una cascina ristrutturata a meta strada tra il
quartiere Corvetto e la storica abbazia di Chiaravalle (Fig.1). Questo
ne caratterizza una dualita riscontrabile all'interno del quartiere stes-
so: un luogo molto vicino al dinamismo della metropoli che mantiene
ancora saldo un legame con le attivita di stampo rurale.
La competenza del gruppo di ricerca risponde, in tale ambito, sia da un
punto di vista sperimentale (progettazione e studio di nuovi materiali)
che da un punto di vista teorico (sulla progettazione di strategie per la
creazione di comportamenti virtuosi), in modo da offrire alla comunita
di riferimento una serie di strumenti per innescare un cambiamento
locale e offrire delle buone basi di partenza per I'avvio di nuovi e futuri
progetti.
Nella fattispecie, il percorso metodologico prevede una progressione di
diversi approcci alla ricerca:
1. Date le premesse e la volonta di agire su un piano locale, il progetto
di ricerca parte da una fase di mappatura del territorio di riferimen-
to, degli attori e delle relazioni che descrivono il tessuto ambienta-
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le, sociale ed economico della specifica localita urbana nella quale
si prevede di innestare |'attivita di ricerca (Cognetti & Castelnuovo,
2019). Questa prima azione risulta fondamentale al fine di inserire
le successive attivita di ricerca in un quadro ben preciso, di modo
tale da poter valorizzare le risorse locali nel modo pit efficiente
possibile;

2. Unavolta identificate le potenziali fonti di scarto da poter rein-
terpretare come risorsa, € sicuramente necessario individuare e
pianificare una serie di relazioni con gli enti locali. Tramite la stretta
collaborazione con il territorio, intendendo enti, associazioni e pre-
sidi, gli scarti potranno essere accuratamente selezionati e trattati
per lo sviluppo di nuovi materiali (e.g., scarti adatti alla creazione di
materiali ex-novo, secondo analisi critica di rischio, mole di scarto,
stagionalita ecc.);

3. A questo punto subentrano delle azioni pratiche per la realizzazio-
ne di dimostratori di neo-materiali in laboratorio. In base a quanto
gia realizzato dal gruppo di ricerca, é prassi consueta lavorare gli
scarti a base cellulosica per ottenerne dei flocculi e inserzioni di
geometria controllata (e.g. triturazione e setacciatura degli scarti
a base cellulosica). Tali operazioni sono funzionali ad avere il con-
trollo delle inclusioni e dei rinforzi necessari alla realizzazione dei
successivi materiali compositi. Linserimento di tali inserzioni all'in-
terno di diverse matrici dara poi luce a diverse tipologie di mate-
riale ricavato a partire da scarti, selezionando opportunamente le
matrici in modo da rispettare la natura delle inclusioni, tipicamente
compostabili o comunque biodegradabili, evitando cosi di dar luce a
materiali difficili da riutilizzare e rivalorizzare al fine della vita utile;

4. Ultimo importante passo per generare virtuosismi e stimolare la
creativita locale, prevede la restituzione del lavoro svolto al territo-
rio: tramite l'ideazione e la realizzazione di una Materioteca Urbana
sara possibile raccontare I'intero processo e mostrare i materiali
ottenuti dalla valorizzazione degli scarti in degli spazi aperti alla
collettivita, in questo primo caso presso la sede Off-Campus di Ca-
scina Nosedo. L'obiettivo e quello di coinvolgere anche attivamente
gli attori locali (associazioni, enti, piccoli artigiani e popolazione)
per tutto cio che concerne I'applicazione dei materiali realizzati in
laboratorio. Tramite attivita di co-design, sotto forma di workshop
e focus group, ci si concentrera sulle modalita e le migliori idee per
inserire i nuovi materiali nella realta produttiva locale, sottolinean-
done l'origine.

Sfruttando tecniche di produzione scalabili e trasferibili, I'obiettivo é di
studiare metodi e strumenti da devolvere alla comunita per la realiz-
zazione di diversi materiali riutilizzabili all'interno della rete di piccolo
artigianato locale. Le metodologie di ricerca prevedono il coinvolgi-
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FIG. 2.

Metodologia generalizzata per
risultare ripetibile, scalabile

e replicabile in altre aree di
indagine.
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mento diretto degli abitanti tramite attivita cooperate (e.g. workshops
e focus groups) per sperimentazioni con i materiali stessi e I'ideazione
di spunti progettuali (Fig. 2).

Inquadramento del progetto

La reinterpretazione di sottoprodotti e scarti in nuovi materiali € un
trend di ricerca attivo nel panorama del design dei materiali. Esso si
avvale dei principi dell'economia circolare, nella quale, lo scarto di-
venta la risorsa stessa per alimentare un nuovo ciclo. Nel panorama
italiano, sono diversi i gruppi di ricerca che stanno conducendo lavori
al riguardo, con un focus specifico su diverse tipologie di scarti e con-
seguente studio e analisi dei nuovi materiali realizzati (Santoe et al.,
2023; Marseglia et al., 2022; Merino et al.,2021; Lucibello et al., 2020;
Heredia-Guerrero et al, 2017.

Il gruppo di ricerca Making Materials ha condotto diversi esperimenti
di laboratorio multidisciplinare presso i laboratori del Dipartimento di
Chimica dei Materiali e Ingegneria Chimica “Giulio Natta" del Politecni-
co di Milano (Milano Bovisa), che possono considerarsi casi preliminari
allo sviluppo di materiali per I'economia circolare. Nello specifico, le
sperimentazioni riguardato lo sviluppo di nuovi biocompositi combi-
nando diverse matrici bio-based, biodegradabili e/o compostabili con
filler bio-based derivati da rifiuti organici, sottoprodotti industriali o
fonti riciclate.
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Il primo esempio é Poly-paper, materiale bio-composito ottenuto da
una bioplastica di origine fossile ma biodegradabile (PVA) rinforzata
fino al 60% in peso da fibre di cellulosa riciclata (Fig. 3a). Il risultato &
un materiale adatto alle applicazioni di imballaggio che pud essere
lavorato come un polimero termoplastico convenzionale ma poten-
zialmente riciclabile nella filiera carta-cartone (Santi et al., 2021).

Un secondo caso € POMOPLA2: un progetto di tesi magistrale pit
recente realizzato in collaborazione con I'Istituto Italiano di Tecnologia
(IIT) di Genova. Il materiale un nuovo biocomposito riutilizza i sotto-
prodotti dell'industria agroalimentare combinati ad una matrice di
PLA alla quale e stato aggiunto un plastificante naturale e biodegra-
dabile per migliorarne la tenacita per espanderne le applicazioni agli
imballaggi flessibili (Fig. 3b). Seguendo i principi dell'economia circo-
lare, I'idea e quella di dare una seconda vita agli scarti di produzione e
riutilizzarli in un composito che si é dimostrato un promettente sosti-
tuto dell'attuale packaging in PP, PE e PET (Rotondo, 2022).

Un altro progetto ha riguardato lo sviluppo di un composito da ma-
teriali 100% bio-based e compostabili, in particolare una matrice di
acido polilattico (PLA) rinforzata con cellulosa microcristallina (MCC)
(Fig. 3c). PLA e MCC sono stati selezionati per la loro natura biologica,
ampia disponibilita industriale, biodegradabilita (MCC) e compostabili-
ta (PLA). La caratterizzazione meccanica ha mostrato che il composito
denominato PLA:Ce ha proprieta simili ad ABS e PS, il che e stato utile
per identificare possibili campi di applicazione, incluso il settore del
packaging (Marinelli, 2018).

Un ulteriore progetto ha preso come riferimento il territorio siciliano,
nel quale, ogni anno si accumulano enormi quantita di scarti vegetal
provenienti dai mari: la Posidonia Oceanica. Il progetto e stato incen-
trato sulla valorizzazione dello scarto vegetale, ottenendo compositi
PLA:Fibre di Posidonia (Fig. 3d). L' obiettivo é stato quello di valutare
un diverso scenario di fine vita per la Posidonia, da scarto a materiale
di rinforzo all'interno di un composito che potrebbe essere utilizzato
per la realizzazione industriale di prodotti per applicazioni che mirino
alla ripopolazione e ancoraggio ai fondali delle stesse praterie (Guar-
rasi, 2019).

Obiettivi e risultati attesi

A livello Europeo, il progetto risponde ad alcune delle richieste avan-
zate nella Strategia del Green Deal, per un sistema alimentare equo,
sano e rispettoso dell'ambiente. La cosiddetta strategia Farm to Fork
(European Commission, 2020) mira ad accelerare la nostra transi-
zione verso un sistema alimentare sostenibile che, tra vari obiettivi,
dovrebbe avere un impatto ambientale neutro o positivo, contribu-
ire @ mitigare il cambiamento climatico e a adattarsi ai suoi impatti.
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FIG. 3.

Materiali biocompositi sviluppati
all'interno del laboratorio
Making Materials: Polypaper

(a), POMOPLA?Z (b), Pla:ce (c),
PLA:Poseidonia (d).
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In questo senso, risultano strategici i partner di progetto, in quanto
promotori locali di modelli di produzione agricola che rispecchiano nel
loro piccolo parte di questi obiettivi.

Per cio che concerne la rilevanza in merito ai temi del PNRR, invece, si
prefigurano attivita in linea con I'obiettivo “Rivoluzione verde e transi-
zione ecologica” del piano, che tra i diversi temi si focalizza su grandi
temi dell’agricoltura sostenibile e dell’'economia circolare.

All'interno di questa cornice, la presente ricerca si posiziona come
area di sperimentazione ed implementazione di temi di rilevanza na-
zionale ed internazionale su piccola scala, permeando comunita locali.
Gli obiettivi piu pratici e tangibili mirano alla realizzazione di campioni
di materiali a partire da scarti cellulosici prodotti in loco, con applica-
zioni in piccole produzioni locali.

Il gruppo di ricerca, infatti, contribuira alla realizzazione di materiali a
partire da scarti provenienti dal territorio e alla loro reimmissione in
progetti locali. In particolare, sara portata avanti una progettazione/
sperimentazione di forme di produzione e trasformazione di materiale
attualmente considerato di scarto (e.s. Paglia di riso, scarti da coltiva-
zione di segale) e gestito localmente come tale, per adottae pratiche
di upcycling innovative. L'approccio che differenzia tale ricerca da mol-
ti altri esperimenti accademici simili sta nel coinvolgimento diretto
degli stakeholder del territorio.
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Se in un primo momento la raccolta del materiale di scarto sara pos-
sibile grazie alla collaborazione con associazioni locali che attualmen-
te si trovano a dover gestire questi “scarti’, nella fase divulgativa e di
reinterpretazione dei nuovi materiali saranno maggiormente coinvolti
i cittadini a piu ampio raggio.

Attraverso il coinvolgimento degli attori locali sara inoltre possibile in-
terpretare questi nuovi materiali per ispirare attivita di coprogettazio-
ne che parlino della valorizzazione degli scarti ma anche dell'identita
locale in riferimento. Focalizzandosi sui temi del piccolo artigianato e
del virtuosismo materico, sara possibile realizzare ed esporre in una
apposita materioteca periurbana il lavoro svolto con e per il territorio.
Il ruolo delle materioteche in merito alla divulgazione di informazio-
ni relative ai materiali e al loro impiego é di fatti ben consolidato in
letteratura (Ramalhete et al., 2019; Papile e Del Curto, 2021), ed il
vantaggio di averne una fisica a disposizione della cittadinanza apre
al contesto sociale di riferimento delle opportunita di apprendimento
diretto per i temi di valorizzazione delle risorse a fine vita.

Oltre al contributo tangibile, volto alla sensibilizzazione gli stakehol-
der locali sul tema della trasformazione da materiali di scarto a nuova
materia, il progetto si prefigge anche degli obiettivi di carattere socia-
le. Essi mirano ad educare alla valorizzazione dello scarto, divulgando,
come lascito alla cittadinanza, una pratica che pervada in modo dura-
turo la realta locale, e generando comportamenti virtuosi ripetibili nel
tempo.

Conclusioni

Il progetto proposto tocca esigenze di diversi Sustainable Develop-
ment Goals: I'SDG 12 (garantire modelli sostenibili di produzione e
consumo), il 2 ([...] promuovere un'agricoltura sostenibile) e 'SDG11
(Rendere le citta e gli insediamenti umani inclusivi, sicuri, duraturi e
sostenibili).

Questi temi si intrecciano nel progetto, attraverso implicazioni sociali
ed implicazioni legate alla ricerca e sviluppo incentrata sulle potenzia-
lita del territorio.

In particolare, gli obiettivi sociali mirano all'educazione alla valorizza-
zione dello scarto, andando a instaurare una metodologia che per-
vada la realta locale anche nei tempi oltre il termine della sperimen-
tazione, attraverso I'educazione alla valorizzazione dello scarto, la
cooperazione tra gli attori locali per la generazione di valore.

Gli obiettivi di ricerca sperimentale prevedono I'apertura di nuovi temi
di indagine come il concetto di Miniere Urbane, di Economia Circolare
locale ed applicata al territorio e I'espansione dei trend relativi allo
sviluppo di nuovi materiali locali, per far si che la creazione di nuovi
materiali a partire dalla valorizzazione di scarti possa trovare applica-
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zione diretta in contesti reali, senza fermarsi ad essere attivita labo-
ratoriale o sperimentale. Tale obiettivo, come precisato, sara possibile
grazie ad attivita di coprogettazione coinvolgendo gli stakeholder
locali.

Al fine di instaurare un legame duraturo con il tessuto locale, un tema
centrale é la generazione di comportamenti virtuosi sul territorio.
Questo obiettivo potra trovare applicazione solamente fornendo me-
todologie e strumenti alle realta locali per poter valorizzare con spirito
critico delle risorse altrimenti destinate ad un prematuro fine vita.

| futuri studi che possono scaturire a valle della presente sperimen-
tazione saranno volti sicuramente alla verifica dell'efficacia e dell'effi-
cienza della metodologia sperimentale proposta, alla sua trasferibilita
in contesti simili o molto diversi, della sua ripetibilita nel tempo. La
visione con cui tale proposta si configura é quella di avere un panora-
ma di materioteche periurbane che possano parlare del territorio at-
traverso l'espressivita della materia stessa (Urban Material Gardens),
generando una rete di materioteche locali simili nella struttura ma
uniche nei contenuti, proprio perché fortemente caratterizzate dalle
risorse e dalla cittadinanza specifica del luogo in cui si trovano.
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Il progetto Ad'agio mira a creare ambienti accessibili

e inclusivi per soggetti anziani con deficit visivo. La
collaborazione tra I'lstituto David Chiossone e I'Universita

di Genova ha portato alla realizzazione di un modello di
abitazione standard, valutando gli elementi potenzialmente
pericolosi per le persone ipovedenti o cieche.

Il progetto ha previsto anche lo sviluppo di una check-list per
supportare i terapisti occupazionali nella valutazione degli
ambienti domestici e nel proporre soluzioni per rendere le
abitazioni piu sicure e adatte alle esigenze delle persone con
disabilita visive.

L'obiettivo finale é fornire supporto, autonomia e
indipendenza alle persone anziane con disabilita visive che
vivono da sole.

The Ad'agio project aims to create accessible and inclusive environments for elderly people with visual
impairment. The collaboration between the David Chiossone Institute and the University of Genoa led to the
creation of a model of a standard home, assessing the elements that are potentially hazardous to people
who are visually impaired or blind.

The project also included the development of a check-list to support occupational therapists in assessing
home environments and proposing solutions to make homes safer and more suitable for the needs of
people with visual impairments.

The ultimate goal is to provide support, autonomy and independence to older people with visual
impairments living alone.
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Utenza debole e contesto demografico nel territorio di riferimento

Il concetto di utenza debole denota un insieme di soggetti che si collo-
ca in una condizione di svantaggio o fragilita, che puo derivare da vari
fattori, quali il progredire dell'etq, la presenza di disabilita, I'incertez-
za economica, I'emarginazione sociale o I'isolamento (Lux & Sunega,
2014). Tali individui presentano caratteristiche o circostanze che li ren-
dono soggetti a subire forme di discriminazione, esclusione o difficolta
nel fruire dei servizi e delle opportunita offerte dalla collettivita.

In Europa, la popolazione degli over 65 anni € destinata ad aumentare
rapidamente (ISTAT - Istituto Nazionale di Statistica, 2020) e, poiché

il processo di invecchiamento ha un effetto importante sulla struttura
della societaq, trovare risposte adeguate ai cambiamenti demografi-

ci sara una delle sfide pit importanti nel prossimo futuro (Casiddu,
2008). Inoltre, risulta necessario adottare strategie e politiche di inclu-
sione sociale tramite interventi mirati volti a riconoscere, affrontare e
sostenere le necessita degli utenti deboli. Tra tali approcci rientrano la
garanzia di un equo accesso ai servizi e I'eliminazione delle barriere di
natura strutturale, architettonica o cognitiva, nonché I'adattamento
delle pratiche e dei processi progettuali al fine di soddisfare le esi-
genze di tutti gli individui. Inoltre, al giorno d'oggi viene promossa in
maniera sempre pil incisiva la ricerca scientifica volta a identificare i
fattori che influiscono sulla vulnerabilita delle utenze deboli, al fine di
sviluppare soluzioni basate su evidenze che possano migliorare la loro
qualita di vita e favorire la loro totale partecipazione alla societa.

Nello specifico, il progetto descritto in questo contributo fa riferimento
a una specifica fascia dell’'utenza debole composta da soggetti anziani
affetti da deficit visivo parziale o completo. Tra le aspettative di que-
sti individui, in particolar modo per chi, nonostante l'invecchiamento,
decide di continuare a vivere in autonomia, vi € la garanzia di un am-
biente domestico sicuro. Nel panorama degli studi architettonici e ur-
banistici degli ultimi decenni, e stato riconosciuto un crescente valore
alla concezione di ambienti inclusivi e accessibili (Longo et al.,, 2017).
Gia nel 1989, I'Encyclopedia of Architecture affrontava la tematica,
evidenziando la necessita di realizzare spazi abitativi che superassero i
requisiti minimi di accessibilita imposti dalla normativa vigente. Oggi si
pone ancora piu attenzione e cura nel raggiungimento di questi obiet-
tivi e si mira ad ottenere ambienti in grado di accogliere e soddisfare

le esigenze di una vasta gamma di individui, inclusi anziani, bambini,
persone con disabilita e soggetti di differenti conformazioni fisiche
(Wilkes & Packard, 1989). Tale approccio si basa sulla teoria del Design
for All (DfA), che sottolinea I'importanza di una progettazione rispetto-
sa della diversita umana e orientata all'inclusione di tutti gli individui.
Al fine di comprenderne le implicazioni concrete, & opportuno con-
siderare i dati demografici forniti dall'lstituto Nazionale di Statistica
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(ISTAT) specifici della regione ligure e della citta di Genova in parti-
colare, dove é stato sviluppato il progetto Ad'agio, oggetto di questo
contributo. Secondo il censimento permanente della popolazione in
Liguria relativo all'anno 2020, emerge una struttura demografica re-
gionale caratterizzata da una proporzione significativamente piu ele-
vata di individui anziani rispetto alla media nazionale (Il Censimento
permanente della popolazione in Liguria - Anno 2020, 2022). Poiché
I'invecchiamento demografico rappresenta una realta comune in nu-
merosi contesti urbani e rurali, si assiste a un aumento delle disabilita
fisiche legate all'avanzare dell'eta, come la progressiva perdita dell'a-
cuita visiva, uditiva o della capacita motoria. Ad esempio, nel territorio
genovese, si stima che vi siano circa 35.000 anziani con eta superiore
ai 75 anni che vivono in solitudine, di cui I'8% € affetto da ipovisione,
come confermato dal neurologo Paolo Tanganelli (A Genova il primo
garante dei diritti degli anziani, 2022; Relazione del ministro della
salute sullo stato di attuazione delle politiche inerenti la prevenzione
della cecitq, I'educazione e la riabilitazione visiva, 2023).

La perdita della vista & spesso un processo progressivo e degenera-
tivo di cui non si prevedono i tempi di sviluppo, ma che impone scelte
preventive e possibilmente precoci. Risulta quindi fondamentale porre
attenzione sui requisiti delle abitazioni per le persone con disabilita
visiva, attraverso un approccio strutturato di prevenzione e tutela con
il supporto delle tecnologie e dell'intelligenza artificiale, con impatto
sui caregiver e sui servizi socioassistenziali (Casiddu et al., 2019).

Obiettivo del progetto Ad'agio

In risposta a tale contesto, si € sviluppata una sinergia tra diverse
entita del territorio genovese, tra cui Teseo s.r.l., Humana Vox s.r.l, la
Fondazione David Chiossone per ciechi e ipovedenti e il Dipartimen-
to Architettura e Design (DAD) dell'Universita di Genova (UniGe) (1),
dando origine al progetto Ad'agio. L'obiettivo principale del lavoro &
garantire un maggior grado di autonomia e indipendenza delle perso-
ne anziane affette da disabilita visiva mediante lo studio e I'analisi di
modelli abitativi definiti secondo i principi di ergonomia e usabilita per
lo sviluppo di un protocollo di valutazione dell'accessibilita ambien-
tale. Nello specifico, il protocollo Ad’agio vuole supportare il lavoro

dei terapisti occupazionali specializzati della Fondazione Chiossone
che effettuano dei sopralluoghi presso le abitazioni degli anziani con
ipovisione o cecitq, facilitando I'analisi dell'organizzazione degli spazi
e proponendo interventi volti a incrementare la sicurezza abitativa e a
semplificare lo svolgimento di tutte le attivita quotidiane.

Il contributo che I'lstituto Chiossone ha richiesto al gruppo di ricer-

ca del Dipartimento Architettura e Design, in collaborazione con un
architetto esperto di accessibilita, € consistito nello sviluppo di uno
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strumento digitale di supporto per i riabilitatori visivi che consenta
loro di eseguire in modo sistematico la procedura di verifica dell'orga-
nizzazione dell'ambiente domestico.

Le fasi del progetto
Fase preliminare: focus group

In una fase di ricerca preliminare al progetto e stato condotto un
focus group semistrutturato con 30 utenti target dei terapisti occu-
pazionali con eta superiore ai 75 anni, tra cui 11 persone che seguono
un percorso riabilitativo e 19 partecipanti delle associazioni del terri-
torio che si occupano di differenti patologie visive. Questa attivita di
ricerca si e rivelata fondamentale per I'avvio del progetto in quanto
ha permesso di ottenere informazioni dettagliate e approfondite
sulle opinioni, le percezioni e le esperienze dei partecipanti riguardo
al particolare argomento di nostro interesse. E stato cosi possibile
raccogliere dati qualitativi coinvolgendo un piccolo gruppo di persone,
guidati da un moderatore, che sono stati selezionati per rappresenta-
re un certo segmento della popolazione o un target specifico.
L'obiettivo era ottenere prospettive diverse e insight approfonditi;

la discussione, svolta secondo uno schema di dibattito e confronto
libero, si é articolata su due quesiti principali: quali sono le esigenze
particolari delle persone anziane con una disabilita visiva? Quale aiuto
potrebbe dare la tecnologia nella vita di tutti i giorni?

Questo confronto si e dimostrato essenziale per stilare poi un elenco
delle principali criticita riscontrate dagli utenti come, a titolo esempli-
ficativo: difficolta negli spostamenti e nell'orientamento, sia all'inter-
no delle mura domestiche sia nella mobilita fuori casa, difficolta nella
gestione degli acquisti, isolamento e criticita sociali che talvolta han-
no conseguenti ricadute sul sistema socio e psico-cognitivo, generan-
do per I'anziano una situazione di ipostimolazione e aumentando cosi
il rischio di demenza senile.

V/i & poi una serie di preoccupazioni legate alla propria sicurezza fisica,
che si manifestano per esempio durante |'utilizzo di elettrodomestici
o utensili potenzialmente pericolosi come coltelli e altri oggetti af-
filati, nell'autosomministrazione di farmaci o nella situazione in cui
bisogna aprire la porta di casa senza poter verificare I'identita di chi si
é presentato.

L'anziano che vive da solo ha bisogno di assistenza, in particolare
nelle situazioni di emergenza, nel monitoraggio del proprio stato di
salute e dei propri parametri vitali, nella cura del proprio corpo e della
propria igiene, nella gestione degli imprevisti e nel compimento di
diverse attivita domestiche.

Un'altra difficolta emersa durante il confronto € inerente all'accetta-
zione dell’'handicap da parte di conoscenti e familiari, che, negando
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I'evidente bisogno di supporto da parte dell'anziano, spesso rappre-
sentano un ostacolo e un rallentamento nella ricerca di soluzioni che
semplifichino le azioni quotidiane che il soggetto deve svolgere.

In generale, infatti, la difficolta principale riscontrata da tutti gli uten-
ti nel momento in cui hanno dovuto affrontare una degenerazione
dell'abilita visiva risiede nella necessita di doversi riadattare e trovare
metodi alternativi per svolgere le attivita di tutti i giorni utilizzando le
potenzialita degli altri sensi.

Fase 1: valutazione e adattamento dello spazio

Nel corso di tutta I'attivita progettuale e stato utilizzato come riferi-
mento domestico un appartamento situato in Piazza del Cavalletto
a Genova. Durante la prima fase, € stata condotta un'analisi detta-
gliata dello spazio abitativo composto da un ingresso, una sala, una
camera da letto, un bagno e una cucina. L'obiettivo é stato adeguare
tale spazio a tutte le norme di accessibilita per anziani e non veden-
ti, in modo da rendere quest'ultimo un modello di casa per I'utenza
debole. Nell'adeguamento di questo appartamento, la maggior parte
degli interventi ha riguardato la rimozione di ostacoli fisici quali di-
slivelli o elementi decorativi come i tappeti, I'uso di colori o materiali
contrastanti per evidenziare punti di interesse, la riorganizzazione
degli oggetti quotidiani in base alle necessita, la sostituzione di alcuni
elettrodomestici con altri pit sicuri e altro ancora (Fig. 1).

Fase 2: progettazione della check-list

Partendo dalle problematiche individuate, nella seconda fase del pro-
getto Ad'agio, il team si e dedicato alla progettazione dello strumento
per permettere ai riabilitatori di condurre una valutazione sistematica
dell'ambiente domestico. Durante questa fase, € emersa la necessita
di coinvolgere gli esperti di diversi settori, come architetti, designer e




=TTI DI RICERCA
DIVERSITA CONTESTI

FIG. 2.
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riabilitatori, in un processo di co-progettazione. Questa collaborazio-
ne si é rivelata fondamentale per trovare un linguaggio comune e ga-
rantire che lo strumento fosse facilmente comprensibile e utilizzabile
dagli operatori. Attraverso discussioni e scambi di conoscenze, e stato
possibile individuare le categorie di valutazione relative allo specifico
vano preso in analisi; ogni punto e stato poi approfondito con i relativi
criteri specifici che il terapista prende in esame durante il sopralluogo.
Tutti gli elementi sono stati schematizzati e organizzati in una check-
list in forma di diagramma ad albero.

Quest'ultima fornisce indicazioni chiare e dettagliate riguardo agli
elementi dell'ambiente domestico che potrebbero rappresentare
potenziali rischi o sfide per le persone con disabilita visiva, prenden-
do in considerazione diversi aspetti, tra cui l'illuminazione, il mobilio

e la pavimentazione. Ad esempio, vengono valutati I'adeguatezza
dell'iluminazione in ogni ambiente, la presenza di ostacoli o mobili
che potrebbero causare incidenti, la pavimentazione scivolosa e altre
caratteristiche che potrebbero influire sull'autonomia del soggetto
anziano e sull'accessibilita dello spazio domestico (Fig. 2).

Oltre alla valutazione, lo strumento include anche la proposta di
soluzioni per mettere in sicurezza I'abitazione, categorizzate in tre
livelli (importanti, a basso costo,comportamentali). Nel primo caso, le
soluzioni possono consistere nella modifica di elementi dell'ambiente,
come l'installazione di corrimano o I'eliminazione di ostacoli, come
scale o soglie; il secondo caso puo prevedere I'adeguamento dell'il-
luminazione o l'installazione di elementi tecnologici a basso costo o
facilmente reperibili sul mercato; nell’'ultimo caso, vengono fornite
strategie comportamentali specifiche per aiutare le persone con disa-
bilita visiva a navigare e interagire in modo sicuro nello spazio abita-
tivo, per esempio attraverso il corretto posizionamento di materiale
pericoloso all'interno dei mobili o la definizione di un percorso sicuro
da seguire durante gli spostamenti.
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Demo del sistema interattivo.
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un dispositivo mobile da parte
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sopralluogo per valutare il vano
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Fase 3: digitalizzazione dello strumento

Nell'ultimo step del progetto Ad'agio, partendo dallo schema realizza-
to nella fase 2, e stato sviluppato uno strumento tecnologico per sup-
portare i terapisti durante le visite domiciliari: una demo interattiva
del servizio implementata su una piattaforma online. Grazie a questa
soluzione, i terapisti del Chiossone hanno la possibilita di visualizzare
e utilizzare la check-list dai propri dispositivi mobili, accedendo al ser-
vizio direttamente dalle abitazioni degli utenti, spostandosi agilmente
da una stanza all'altra e adattando l'intervento in modo fluido alle
esigenze specifiche di ogni ambiente.

Sviluppi e scenari futuri

Inizialmente, il lavoro si é focalizzato sulla cucina, riconoscendola
come I'ambiente domestico con il maggior numero di criticita per

le persone con disabilita visiva. Attraverso |'analisi approfondita e
I'esperienza diretta sul campo, sono state identificate le sfide piu
comuni e gli elementi che richiedono particolare attenzione. Questa
focalizzazione ha permesso di concentrare gli sforzi sulla creazione di
un diagramma testuale esaustivo e dettagliato che raccolga tutte le
informazioni rilevanti e i punti di interesse; questo modello € diventa-
to poi un punto di partenza per I'analisi degli altri ambienti domestici.
Infatti, con I'avanzare del progetto sono stati esplorati e analizzati gli
altri vani della casa presa in analisi, oltre che gli spazi limitrofi esterni,
come I'androne delle scale, al fine di garantire una valutazione accu-
rata e dettagliata dell'intera abitazione.
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Attualmente il progetto e in divenire e prevede ulteriori attivita, qua-
li la formazione dei terapisti occupazionali della Fondazione David
Chiossone sull'utilizzo dello strumento di supporto, al fine di familia-
rizzare con ogni sua funzionalita e utilizzarlo al massimo delle poten-
zialita.

Inoltre, sono previsti test presso le abitazioni degli anziani che bene-
ficiano del servizio di sopralluogo domiciliare messo a disposizione
dalla Fondazione Chiossone.

L'obiettivo condiviso a questo stato di avanzamento del progetto &
I'individuazione di possibili implementazioni del sistema interattivo,
grazie anche alle collaborazioni con altri professionisti che si occu-
pano di accessibilita; inoltre, si intende valutare I'efficacia dello stru-
mento e I'impatto delle sue prestazioni in relazione alle reali situazio-
ni abitative degli utenti.

Per concludere, il processo di co-progettazione ha permesso di pro-
gredire, immaginando la soluzione proposta come uno dei mezziin
grado di sostenere la persona anziana che vive da sola e affronta le
fragilita tipiche della terza eta e della disabilita visiva. Grazie al proto-
collo Ad'agio si offre un percorso concreto per la gestione della casa,
la sicurezza e la salute personale, al fine di garantire un invecchia-
mento attivo e I'autonomia in questa delicata fase della vita.

Attribuzione dei paragrafi:

Il contributo € il risultato di una riflessione comune degli Autori.

Il paragrafo “Utenza debole e contesto demografico nel territorio di
riferimento” e attribuito a Isabella Nevoso.

| paragrafi “Obiettivo del progetto Ad'agio” e “Sviluppi e scenari futuri”
sono attribuiti a Elena Polleri.

Il paragrafo “Le fasi del progetto” é attribuito a Isabel Leggiero.
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SID Societa Italiana di Design
Italian Design Society

In un mondo di cambiamenti sociali ed economici,
l'innovazione tecnologica crea opportunita e sfide; la
pandemia ha mostrato l'importanza della collaborazione per
affrontare sfide globali. Leconomia della conoscenza, basata
su tecnologie digitali e intelligenza artificiale, valorizza la
conoscenza come fondamento per la creazione di valore
nella produzione. Allo stesso tempo forti istanze sociali e
culturali spingono verso una societa piu inclusiva e rispettosa
delle differenze, con accesso equo alla conoscenza.
L'esperienza di ricerca collaborativa e interdisciplinare qui
documentata e maturata all'interno del Dottorato Nazionale
'‘Design per il Made in Italy - deMIT, attraverso un approccio,
guidato dal design, sostenuto dalle nuove tecnologie e dalle
metodologie e strumenti quali I'Universal Design, l'Inclusive
Design e nello specifico il Design for All.

In a world of social and economic changes, technological innovation creates opportunities and challenges;
the pandemic has shown the importance of collaboration to deal with global challenges. The knowledge
economy, driven by digital technologies and artificial intelligence, values knowledge as the foundation for
value creation in production. At the same time strong social and cultural demands are pushing for a more
inclusive society that respects differences, with equitable access to knowledge. The collaborative and
interdisciplinary research experience documented here has matured within the National Doctoral Program

'Design for Made in Italy - deMIT," through an approach, driven by design, supported by new technologies
and methodologies such as Universal Design, Inclusive Design, and specifically, Design for All.
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Obiettivi della ricerca

Questa ricerca, ancora in via di svolgimento, e frutto di una collabo-
razione interdisciplinare tra I'Universita degli Studi della Campania
"Luigi Vanvitelli" e I'Universita della Calabria, ed € maturata all'interno
del Dottorato Nazionale "Design per il Made in Italy - deMIT". Compe-
tenze sviluppate all'interno della disciplina del design hanno interagi-
to con competenze relative all'intelligenza artificiale e ai big data, allo
scopo di elaborare un modello di conoscenza e di ricerca accessibile,
collaborativo ed inclusivo.

| principali obiettivi, rispetto agli scenari globali in rapido mutamento,
sono la creazione e la sperimentazione di un sistema ed uno spazio
di ricerca aperto e condiviso e continuamente in evoluzione tra ri-
cercatori, imprese, istituzioni, territori, tra ambiente virtuale e fisico.
Un sistema connesso e inclusivo, capace di porre in relazione e va-
lorizzare persone, laboratori, formandi, centri di ricerca e produttori
attraverso il digitale e I'intelligenza artificiale, nell'ambito della ricerca
in design per il Made in Italy e nella consapevolezza, che € alla base
delle metodologie e delle pratiche del design for all, di dover fornire
prodotti e servizi ad una societa plurale composta da soggetti diversi
per cultura, capacita fisiche e cognitive. Nel caso specifico la condivi-
sione e I'accesso a tale sistema sara garantito a piu livelli, in base alle
differenze ed agli obiettivi degli individui.

La metodologia di riferimento della ricerca

Le metodologie fondamentali fanno riferimento all’Universal Design,
all' Inclusive design e al Design for All, che forniscono strumenti utili
per affrontare le tematiche dell'accesso alla "knowledge society" ed
ai saperi multidisciplinari. L'obiettivo fondamentale e progettare un
modello di Cyber Physical System, un'architettura digitale aperta ed
accessibile mirata alla continua restituzione degli avanzamenti della
ricerca nell'ambito del design per il made in Italy.

Le metodologie del Design for All, in particolare, intrecciate con le me-
todiche dell'Interaction Design, promuovono la creazione di soluzioni
personalizzabili e adattabili, un metodo "work in progress" (Accol-

la, 2009). Tale approccio non si limita a fornire soluzioni per singole
tipologie di utenti o gruppi specifici, ma mira al coinvolgimento di
quanti pit utenti con diversi piani di accessibilita e responsabilita, dai
semplici cittadini, ai ricercatori, alle imprese, fino al coinvolgimento di
apparati politici ed istituzionali.

In sistemi cosi complessi, diventano necessarie nuove tecnologie per
il coinvolgimento e la partecipazione dei diversi utenti e che permet-
tano un costante processo di feedback a partire dall'analisi dei dati.
In tal modo é possibile sviluppare non solo "ambienti" di produzione
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di soluzioni, ma ambienti intelligenti capaci di imparare dal mondo
esterno (Rose, 2000) cosi da utilizzare appieno le potenzialita del-

le tecnologie avanzate per la progettazione della vita di tutti i giorni
(Norman, 2005).

In particolare, nell'ambito della ricerca proposta, I'interaction design
deve operare nell'ambito non piu di prodotti o servizi, ma di system
design per esprimere relazioni e connettere realta diverse, generando
conoscenze ed innovazione accessibile. L'obiettivo € quindi esprimere
un sistema di relazioni complesso ed inclusivo a piu livelli di interazio-
ne.

Open Systemic Research: per una condivisione dei saperi inclusiva e
condivisa, oltre le differenze

| profondi mutamenti sociali, ambientali ed economici hanno impat-
tato duramente sui tessuti produttivi globali, ma anche accelerato
percorsi innovativi e tecnologici gia in atto nelle nostre societad; nuove
opportunita e sfide che prima erano considerate attuabili sul lungo
periodo, oggi sono in via di realizzazione. La recente pandemia ha
posto I'accento sulla necessita di mettere in atto visioni collaborative
tra imprese, ricerca, territori, istituzioni per poter rispondere ai cam-
biamenti in modo efficace rispetto alle sfide globali. L'economia della
conoscenza o Knowledge economy, che ha caratterizzato il nuovo
millennio con forza, parallelamente alla rapida evoluzione delle tecno-
logie digitali e dell'intelligenza artificiale, ha spinto verso nuovi mo-
delli economici, produttivi e progettuali in cui il maggior valore risiede
nel contenuto di conoscenza e di informazioni che sono alla base di
ogni produzione. Allo stesso tempo forti istanze sociali e culturali
spingono verso una societa piu inclusiva e rispettosa delle differenze,
dove ognuno possa contribuire ad uno sviluppo pit giusto e rispetto-
so dell'ambiente di cui siamo parte.

In un contesto cosi accelerato ed imprevedibile come quello in cui
viviamo, occorre quindi generare visioni progettuali condivise e coese,
e soprattutto garantire I'accesso alla conoscenza, elemento fonda-
mentale non solo dal punto di vista economico, ma allo scopo di poter
attuare processi e politiche ambientali per rispondere ad emergenze
epocali. Da questo punto di vista e necessaria innovazione anche nel
mondo universitario allo scopo di rispondere all'esigenza di una ricer-
ca collaborativa, ovvero capace di connettere attori diversi a piu livelli
e che possa generare saperi accessibili grazie al supporto delle nuove
tecnologie.

Connessione, collaborazione e coesione sono motori del Made in Italy:
il recente rapporto Symbola-Unioncamere "Coesione € competizione"
2023 ha dimostrato che le imprese del Made in Italy esportano di piu
(il 55,3% contro il 42,3% delle non coesive) e fanno pit eco-investi-
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menti (il 62,1% contro il 33,2% delle non coesive).

La sfida della sostenibilita e delle nuove tecnologie € infatti affronta-
bile solo in un ambiente di ricerca e produzione fortemente connesso,
in cui anche la societa civile giochi il proprio ruolo.

Il design, la sua capacita di conferire identita e innovazione ai prodotti
italiani, & indubbiamente alla base del peso che il Made in Italy ricopre
nell'economia del nostro Paese; ma non solo, i suoi ambiti di ricerca
accompagnano la realta produttiva e la qualita della vita italiane in
tutti i suoi aspetti, materiali ed immateriali.

In questo quadro si riporta il caso del Dottorato Nazionale in "Desi-
gn per il Made in Italy - deMIT" che, sulla base delle considerazioni
precedenti, si pone I'obiettivo, con la regia del design, di attuare una
formazione dottorale immersiva, a livello pluridisciplinare, nei settori
del Made in Italy, sperimentando una ricerca collaborativa supportata
dalle nuove tecnologie e dalle molteplici competenze che afferisco-
no al dottorato stesso. Laboratori, infrastrutture di ricerca, esperti,
ricercatori, saperi nazionali, imprese confluiscono in una filiera della
conoscenza collaborativa ed aperta, oltre le differenze.

Tale filiera, in via di costruzione e sperimentazione, e supportata dalla
creazione di un‘architettura digitale della conoscenza, un vero e pro-
prio cyber physical system inclusivo e condiviso.

Un'architettura digitale per la condivisione e I'accessibilita della
ricerca

Un Cyber-Physical System (CPS) & un sistema in cui il mondo fisico e
quello virtuale sono strettamente integrati. E composto da una rete
di dispositivi fisici, sensori, attuatori, computer e software che coo-
perano per controllare e monitorare processi fisici in tempo reale. Le
tecnologie CPS consentono di acquisire, elaborare, analizzare e condi-
videre dati migliorando la produttivita, I'efficienza e la sicurezza.

Il Dottorato di Interesse Nazionale deMIT pud essere considerato,
operativamente, come un cyber physical system in potenza, che coin-
volge un insieme di attori, imprese e ricercatori a livello nazionale, in
una architettura complessa concepita come un ecosistema di tecno-
logie abilitanti, laboratori sperimentali, nuovi saperi e competenze
mirati alla innovazione aperta e sostenibile per il Made in Italy.

| diversi filoni di ricerca di questo dottorato sono incentrati sull'inte-
grazione delle tecnologie digitali con i processi di produzione tradizio-
nali per creare un sistema cyber-physico che consenta di monitorare,
controllare e ottimizzare i processi produttivi in modo efficiente,
sostenibile ed inclusivo favorendo il trasferimento tecnologico.
Metodologie come il Design for All, I'Universal Design e I'Inclusive De-
sign che si occupano della tematica dell'inclusione, hanno senza dub-
bio fornito gli strumenti per affrontare, dal punto di vista del design,
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le tematiche dell'accesso alla societa basata sulla conoscenza; tale
accesso e indispensabile per favorire processi sostenibili ed inclusivi
di open innovation condivisi.

Inclusivita dei saperi

Un Cyber Physical System puo essere, in prima battuta, uno stru-
mento utile per migliorare l'inclusivita dei saperi e delle conoscenze
consentendo un accesso equo e personalizzato ai dati, alle risorse e al
patrimonio di conoscenze maturate nella comunita scientifica.

Saperi per l'inclusivita

Componente fondamentale di un Cyber Physical System & I"Intelli-
genza Artificiale (IA) pensata per fornire preziose informazioni per

la selezione ed organizzazione dei dati e della ricerca. Sebbene I'lA
possa aiutare gli utenti nella gestione dei saperi, puo presentare pro-
blemi relativi a pregiudizi impliciti incorporati negli algoritmi (cognitive
biases).

Una possibile soluzione risiede nelle metodologie e negli strumenti
dell'interaction design perché I'lA, per essere efficace e priva di pre-
giudizi, deve essere progettata tenendo conto del coinvolgimento
umano nel processo decisionale.

L'interaction design si concentra sull'esperienza dell'utente, partendo
dalle sue esigenze, comportamenti e aspettative. Questo approccio
mette 'utente al centro del processo di progettazione dell'lA utile al
CPS, garantendo che le soluzioni siano effettivamente utili, usabili e
accettabili per gli utenti. In questo modo, si pud ridurre il rischio di in-
corporare dati e pregiudizi impliciti che potrebbero influenzare negati-
vamente le decisioni.

Infine I'interaction design promuove la progettazione etica e inclusiva,
che si basa su principi di giustizia, equita e diversita.

Accesso a risorse digitali

| CPS possono consentire un accesso piu ampio alle risorse digitali
come documenti, video, e-learning, librerie digitali e altro ancora. Cio
puo migliorare |'accessibilita e l'inclusivita degli strumenti di appren-
dimento, consentendo a persone con diverse abilita o background
culturali di accedere a risorse educative in modo equo e senza barrie-
re.

Personalizzazione dell'apprendimento

| CPS possono essere utilizzati per sviluppare soluzioni di apprendi-
mento, studio e ricerca personalizzate che si adattano alle esigenze
specifiche di ciascun ricercatore.
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Collaborazione online

| CPS possono facilitare la collaborazione in rete tra ricercatori, con-
sentendo a persone provenienti da diverse regioni geografiche o
background culturali differenti di lavorare insieme in modo sincrono o
asincrono.

Accesso da remoto alle risorse laboratoriali

Il CPS deMIT consentira di accedere da remoto ai laboratori scientifi-
ci di 15 Atenei, favorendo la sperimentazione e la ricerca a distanza,
I'elaborazione di prototipi e la condivisione della ricerca e dei relativi
risultati.

Valorizzazione delle competenze

Il CPS deMIT, attraverso la raccolta dei profili della comunita dei ricer-
catori, consentira la valorizzazione delle persone e dei risultati della
loro ricerca attraverso pubblicazioni aperte, curricula, documenti.

Astrazione e architetture

Per una rapida progettazione e implementazione delle CPS, é neces-
sario sviluppare approcci innovativi all'astrazione e alle architetture
che consentano un'integrazione perfetta di controllo, comunicazione
e calcolo. Ad esempio, nelle reti di comunicazione, le interfacce sono
state standardizzate tra i diversi livelli. Una volta stabilite le inter-
facce, la modularita consente sviluppi specializzati in ogni livello. Il
design complessivo consente di comporre sistemi eterogenei in modo
plug-and-play, aprendo opportunita per I'innovazione continua.

Sfide e opportunita

Industria e universita. | progressi nella sperimentazione e attuazione
delle CPS possono essere accelerati individuando le esigenze, le sfide
e le opportunita in diversi settori industriali e incoraggiando la ricerca
collaborativa multidisciplinare tra universita e industria. L'obiettivo

e sviluppare nuovi metodi di scienza dei sistemi e di ingegneria per
costruire sistemi ad alta sicurezza in cui i progetti cibernetici e fisici
siano compatibili, sinergici e integrati a tutte le scale. Gli investimenti
attuali e passati dell'industria nella ricerca sulle tecnologie CPS sono
stati significativi, ma si sono concentrati su tecnologie proprietarie

a breve termine e a rapido ritorno. Recentemente, i governi e alcuni
settori industriali stanno investendo in tecnologie precompetitive a
pitl lungo termine e in banchi di prova innovativi. Ad esempio, I'Unio-
ne Europea ha avviato un'importante iniziativa tecnologica congiunta
con finanziamenti pubblici e privati da parte delle nazioni europee e
dell'industria, denominata Advanced Research and Technology for
Embedded Intelligence Systems (ARTEMIS). Analogamente, sul-

la base delle raccomandazioni contenute nel rapporto dell'agosto
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2007 del President's Council of Advisors on Science and Technology
(PCAST) degli Stati Uniti, la National Science Foundation statunitense
ha finanziato la ricerca e l'istruzione fondamentale sulle CPS. Iniziati-
ve analoghe sono in corso in altri Paesi, tra cui Giappone, Cina, Corea
del Sud e Germania. Le grandi sfide delle CPS si stanno articolando

in molti settori industriali. LAccademia Nazionale di Ingegneria degli
Stati Uniti ha elencato 14 grandi sfide che riguardano I'ambiente, la
salute e la societa; questi temi beneficeranno chiaramente dei pro-
gressi raggiunti nei sistemi ciberfisici.

Il ruolo dell’Al e nel CPS DeMIT per ridurre il divario digitale e pro-
muovere l'inclusivita delle conoscenze

Nell'attuale contesto sociale, che Luciano Floridi (2014) definirebbe
onlife, I'interconnessione e I'interazione profonda tra la vita offline
ed il mondo digitale e diventata pervasiva e, lo strumento del Cyber
Physical System DeMIT, tramite un accesso equo e personalizzato ai
dati, alle risorse e al patrimonio di conoscenze maturate nella co-
munita scientifica, pud dare un contributo del ridurre il problema del
digital divide (Norris, 2001) e migliorare l'inclusivita dei saperi e delle
conoscenze.

Un elemento essenziale all'interno del sistema Cyber Physical DemIT
é I'applicazione di Intelligenza Artificiale (IA) che mira a fornire infor-
mazioni di grande valore per I'efficace selezione, organizzazione e
ricerca dei dati.

Malgrado il contributo positivo dell'lA nel supportare gli utenti nella
gestione delle conoscenze, € essenziale affrontare il problema dei
pregiudizi impliciti incorporati negli algoritmi (cognitive biases).

Per affrontare questo problema, é possibile trovare una soluzione
attraverso |'applicazione di metodologie e strumenti dell'interaction
design. L'IA deve essere progettata in modo da considerare il coinvol-
gimento umano nel processo decisionale, in modo da garantire |'effi-
cacia e l'assenza di pregiudizi.

L'interaction design pone I'utente al centro del processo di progetta-
zione dell'lA per il Cyber Physical System (CPS), garantendo soluzioni
utili, utilizzabili ed accettabili per la moltitudine di utenti. Inoltre, pro-
muove la progettazione etica e inclusiva basata su principi di giustizia,
equita e diversita.

Il CPS DemIT permette un accesso ad una quantita di risorse digitali
in continua crescita ed aggiornamento e grazie ad una accurata pro-
gettazione dell'lA e possibile consentire a persone con diverse abilita
o background culturali di accedere alle risorse contenute e sviluppate
nel CPS in modo equo.

In questo scenario € possibile immaginare come I'Al possa anche
essere utilizzata per sviluppare soluzioni di ricerca che si adattano alle |
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esigenze specifiche di ciascuno stakeholder, o come possa migliorare
in maniera esponenziale la collaborazione in rete tra stakeholder con
differenti background pedagogico, sociale e culturale.

Destinatari della ricerca

Le recenti trasformazioni della societa richiedono una prospettiva di

ricerca orientata all'individuazione di soluzione utili a governare con

equita i processi di transizione digitale ed ambientale (PNR 21-27).

L'ambito di questa ricerca e quello della condivisione della conoscenza

inclusiva e connessa in chiave di Open science ed Open Innovation,

per far si che la maggior parte possibile della popolazione possa es-
sere coinvolta in questo processo di transizione, per ridurre disegua-
glianze e favorire I'inclusione sociale. Il supporto di nuove tecnologie
come anche l'intelligenza artificiale permettono di aumentare espo-

nenzialmente la raccolta e I'analisi di dati ed informazioni oltre che di

produrre ed elaborare forme avanzate di conoscenza.

La multidisciplinarita di questa ricerca, dunque, apre nuove prospetti-

ve per l'intercettazione di diverse tipologie di destinatari che possono

essere suddivisi principalmente in cinque macroaree:

1. Ricercatori interni, ovvero un gruppo di formandi, ricercatori e
docenti, formati sul Design per il Made in Italy e specializzati in
cinque diverse sottocategorie inerenti ai seguenti ambiti: Inclusio-
ne sociale; Innovazione sostenibile di sistemi, prodotti e servizi;
Transizione tecnologica e digitale; Manifattura e nuovi modelli
economici e di Buisness; Patrimoni culturali del Made in Italy.

2. Ricercatori esterni, dunque formandi, ricercatori e docenti interes-
sati alla condivisione ed ampliamento di saperi e conoscenze con
la comunita di ricercatori interni, saperi e conoscenze necessarie
ad affrontare le sfide che scaturiscono dal recente cambiamento
della societa.

3. Aziende che si inseriscono nella filiera del Made in italy, impegnate
in processi di inclusione e di transizione digitale e sostenibile, e
che necessitano di essere guidate nella individuazione di emer-
genti fabbisogni d'innovazione o aziende che hanno I'esigenza di
acquisire competenze o certificazioni specifiche, relative a questi
ambiti.

4. Pubblica amministrazione, enti ed istituzioni territoriali, che posso-
no beneficiare dei contenuti del sistema in maniera da diventare
poi attori partecipi ed in grado di coinvolgere in questo processo
una sfera piu ampia della societa.

5. Utente generico che ha la necessita di avere accesso ad informa-
zioni riguardo i contenuti generati dal sistema per motivi lavorativi
o personali e potra sperimentare I'apprendimento di queste in-
formazioni anche tramite chatbot che consente di elaborare con-
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versazioni adatte a diverse tipologie di utente e di guidarlo nella
fruizione delle informazioni utili.

L'architettura e I'organizzazione del Cyber Physical System DeMIT.
Considerazioni finali.

Diamo ora una breve descrizione del Cyber Physical System DeMIT,
della sua struttura e della sua organizzazione. Nella figura seguente
possiamo osservare una rappresentazione schematica del sistema.,
Esso e strutturato in cinque moduli rappresentati nella figura quadra-
ta centrale ed in una serie di connessioni che consentono di dialogare
con l'esterno attraverso connessioni di Input e di Output. | cinque
moduli principali riguardano: informazioni strutturate sotto forma di
report su svariati argomenti legati alla creativita, processi, materiali

e immateriali (open/bigData e Al) che rappresentano la base di cono-
scenza del sistema. Questi materiali sono stati predisposti da ricerca-
tori/esperti dei vari settori.

Il secondo modulo é rappresentato da 88 tecnologie/ approcci e risor-
se abilitanti che, in modo pervasivo, intervengono nelle varie realta
aziendali e rappresentano la griglia con la quale leggere le innova-
zioni. Queste tecnologie concorrono nei report del primo modulo e si
relazionano agli scenari, ai driver e ai trend che intervengono nei re-
port. E' importante notare che il contenuto di questo modulo é a sua
volta correlato ad una serie di competenze certificate e/o certificabili.
Questi contenuti sono continuamente processati in funzione dei vari
cambiamenti.

Il terzo modulo e rappresentato da una serie di ricercatori che sup-
portano le analisi e guidano il sistema verso la risoluzione dei proble-
mi. In questo caso esperti e tools di Intelligenza Artificiale si integrano
creando un importante sistema di aumento. Il quarto modulo é rap-
presentato dalle istituzioni che partecipano al sistema e che fornisco-
no competenze, attrezzature e spazi per lo svolgimento e il supporto
delle attivita. In questo senso il sistema non elabora solo informazioni
ma integra anche tecnologie “fisiche’, in particolare quelle connesse a
Industria 4.0. Il quinto modulo, infine, organizza tutte le informazioni
presenti nel sistema in un albero dove i vertici contengono informa-
zioni e/o processi e i link relazioni tra i vertici. L'albero in realta puo
riorganizzarsi sotto forma di un grafo a seconda degli obiettivi degli
utenti e ne consente un uso/esplorazione personalizzata. In un cer-
to senso indicizza i materiali, ne consente I'accesso individualizzato,
apprende dall’'uso e riconfigura il sistema. In prospettiva tutti i nodi
del sistema conterranno entita sulle cui proprieta potranno interveni-
re varie forme di computazione comprese quelle basate su reti neurali
con strutture di “deep learning”.
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E' importante notare che il sistema e aperto in quanto consente di
ricevere informazioni con Data Base informativi strutturati e non
strutturati "esterni” al sistema. Ad esempio, tramite API, garantisce
un dialogo con il corpus della letteratura scientifica presente in Sco-
pus o in Semantic Scholar, con Banche Dati di informazioni brevettuali
ed altri Open Data prevalentemente dell’'UE relativi ai progetti finan-
ziati etc. Un ruolo importante é svolto dall'osservatorio permanente,
dove una serie di survey vengono periodicamente somministrate alle
aziende su vari aspetti tematici per individuare gli emergenti fabbi-
sogni di innovazione. Un aspetto anche rilevante e la connessione

tra tali bisogni, le gia citate tecnologie, approcci e risorse abilitanti e

le competenze, nonche i soggetti in grado di formare su tali compe-
tenze e le relative certificazioni. Infine, per cio che riguarda i dati non
strutturati, particolare attenzione e dedicata all'analisi degli interventi
sulla stampa, intendendo questi come una sorta di indagine dei temi
caldi e dell'interesse specifico degli operatori del settore. Ovviamente
noi pensiamo che il sistema possa essere utilizzato da varie utenze
per ottenere informazioni, come sistema di supporto alle decisioni e |




ETTI DI RICERCA
DIVERSITA CONTESTI

FIG. 2.

Rappresentazione del Cyber
Physical Systhem DeMIT, Corso
Nazionale di Dottorato in
"Design per il Made in Italy".
E un sistema aperto ein
continuo aggiornamento.

-RENZA SID 2023
PER LA DIVERSITA

Shared knowledge
Pietro Pantano, Patrizia Ranzo, Salvatore Carleo, Arrigo Bertacchini

per disegnare scenari, individuare trend e driver per il “Made in Italy”
all'interno di un contesto dinamico e soggetto a continue innovazioni.
In un certo senso, il sistema cerca di modellare la realta del Made in
Italy come un sistema complesso il cui comportamento complessivo é
“emergente” e non puo essere ridotto alla somma del comportamen-
to delle singole parti. Esso opera su differenti livelli di scala e fornisce
informazioni utilizzabili sia di natura macroeconomica che microe-
conomica e puo quindi essere utilizzato anche come un Sistema di
Supporto alle Decisioni. Periodicamente, il sistema, su argomenti
particolarmente rilevanti, produrra dei Policy Briefing o linee guida per
progetti pilota. La natura computazionale del sistema utilizzera sva-
riati indicatori che forniranno metriche per misurare vari aspetti della
realta. La modellazione matematica e le variabili incorporate negli in-
dicatori consentiranno ai decisori di rapportarsi alla natura comples-
sa dei fenomeni attraverso strumenti di sintesi valutando di volta in
volta il livello di complessita che sara opportuno mantenere nel siste-
ma. Ovviamente il supporto di infografiche, di annotazioni intelligenti
e di altri strumenti rapportati alla categoria di utenti sara cruciale per
I'accessibilita al sistema ed il suo uso.
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Il progetto RAISE mira a creare ecosistemi innovativi basati
su IA e robotica nella regione Liguria, per promuovere la
cooperazione tra istituzioni, sistema della ricerca e industria.
Il progetto, finanziato da fondi MUR PNRR 2023-2025,
mira a migliorare la qualita della vita, coinvolgendo la
comunita locale nella progettazione e nell'adozione di
tecnologie. Il lavoro per la progettazione di spazi urbani
inclusivi ha preso avvio da un‘analisi desk ragionata di 60
casi studio di arredo urbano interattivo, per poi concentrarsi
su un caso studio applicativo - il Villaggio del Ragazzo -
nell'area di San Salvatore di Cogorno (GE). Trasformato in

un Living Lab, con il coinvolgimento di cittadini, fruitori e
amministrazioni pubbliche, il VdR sta contribuendo allo
sviluppo di soluzioni con alto grado di replicabilita.

The RAISE project aims to establish innovative ecosystems centered on Al and robotics in the Liguria
region, fostering cooperation among institutions, research, and industry. Funded by MUR PNRR resources
for 2023-2025, the project seeks to enhance the quality of life by involving the community in the design
and adoption of technologies. The work on designing inclusive urban spaces began with a thorough desk
analysis of 60 case studies of interactive urban furniture, before focusing on an applied case study - the
Villaggio del Ragazzo - in the San Salvatore di Cogorno area (GE). Transformed into a Living Lab with the
participation of citizens, users, and public administrations, the VdR is aiding the development of highly
replicable solutions.
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Introduzione

La rivoluzione tecnologica e digitale a cui stiamo assistendo, e che
rappresenta uno dei pilastri principali del piano NextGenerationEU
(NGEU) e del Piano Nazionale di Ripresa e Resilienza (PNRR), impone
all'ambito della ricerca profonde riflessioni e importanti sforzi volti a
predisporre strategie e soluzioni per la societa del futuro prossimo.

Il progetto RAISE, acronimo di “Robotics and Al for socio-economic
empowerment”, finanziato dal MUR con I'Investimento 1.5 (M4(C2)

del PNRR, é coordinato dalla Regione Liguria ed e stato progettato dal
Consiglio Nazionale delle Ricerche, dall'lstituto Italiano di Tecnologia e
dall’Universita degli Studi Genova. L'obiettivo principale da raggiungere
durante il triennio di applicazione (2022-2025), € creare e rafforzare
gli ecosistemi di innovazione in aree di specializzazione tecnologica in
linea con le attivita industriali e di ricerca del territorio di riferimento,
promuovendo e rafforzando al contempo la cooperazione tra le istitu-
zioni locali, il sistema della ricerca e il sistema produttivo.

La regione Liguria ospita alcuni tra i pit grandi laboratori di ricerca ro-
botica e di Al d'Italia, i cui programmi di ricerca esplorano la coesisten-
za di macchine intelligenti e esseri umani per migliorare la qualita della
vita e del lavoro. Infatti, il progetto RAISE mira a sostenere lo sviluppo
di un ecosistema innovativo basato sui campi scientifici e tecnologici
dell'Intelligenza Artificiale (IA) e della robotica, focalizzandosi sulle esi-
genze del territorio regionale ligure caratterizzato da specificita scien-
tifiche, tecnologiche ed economiche, facendo si che queste diventino
di grande attrattiva per aziende, investitori e ricercatori nazionali ed
internazionali.In quest'ottica, attraverso un approccio interdisciplinare,
I'ecosistema di innovazione RAISE valorizza i punti di forza del territo-
rio mediante il coinvolgimento della comunita locale, sfruttandone le
risorse e le competenze, dando vita a nuove opportunita di innovazio-
ne attraverso un efficace passaggio di conoscenze.

L'utilizzo di IA e tecnologie robotiche nelle Smart Cities e fondamentale
per la creazione di comunita inclusive e tecnologicamente performanti
(Golubchikov & Thornbush 2020), nonché per promuovere il dialogo
tra le amministrazioni pubbliche e i cittadini. Inoltre, una vera Smart
City dovrebbe essere in grado di creare uno spazio urbano inclusivo
che coinvolga i cittadini nella sua progettazione (Petrikova et at, 2020).
In tal senso, tali tecnologie innovative gia citate possono servire come
nuovi strumenti per perseguire un coinvolgimento inclusivo e miglio-
rare la qualita della vita per tutte le persone e le comunita (Tiddi et al.,
2020). Utilizzando I'Al per ottimizzare e personalizzare |'offerta dei
servizi pubblici, & possibile creare un sistema di supporto alle decisioni
che puo aiutare gli amministratori pubblici a concepire ed implementare
politiche locali basate su evidenze per ridurre le disuguaglianze e per-
seguire una migliore qualita della vita per tutti (Pencheva et al., 2020).
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Tuttavia, la disponibilita dei dati e le tecnologie avanzate di Al — da sole
— non sono sufficienti per sviluppare applicazioni centrate sui citta-
dini (Agarwal, 2018). Secondo il Programma Strategico Intelligenza
Artificiale 2022-2024, introdurre I'Al nell'amministrazione pubblica e
fondamentale per I'innovazione della nostra nazione e della comunita,
ma la sua fattibilita richiede la predisposizione di necessarie condizioni
preliminari: I'amministrazione pubblica ha bisogno di competenze e
abilita, procedure amministrative ben progettate e strumenti adegua-
ti per adottare tali tecnologie, raggiungendo cosi migliori rendimenti
economici e sociali e affrontando problemi come la violazione della pri-
vacy o politiche che creano disuguaglianze socioeconomiche (Governo
Italiano, 24.11.2021). Nell'ambito del progetto RAISE (2023), il lavoro
del team di ricerca in design dell'Universita di Genova si inserisce all'in-
terno del WP 5 “From inclusive technologies to inclusive smart cities”
dello Spoke 1 “Urban Technologies for Inclusive Engagement’, coor-
dinato dal CNR. Il compito del team é focalizzato su due task: il 5.3 &
incentrato sul colloquio attivo con la cittadinanza e 'amministrazione
pubblica per favorire una corretta progettazione e una proficua adozio-
ne dei prodotti che andranno a formare gli ecosistemi di innovazione,
mentre il 5.4 mira all'individuazione di soluzioni progettuali per attuare
strategie di rigenerazione urbana.

Infatti, oggi il ruolo del design va ben oltre la semplice creazione di
prodotti e servizi. La disciplina si occupa anche di mettere in relazione

i diversi attori che vivono il territorio, plasmando le relazioni sociali, le
loro competenze, le conoscenze e le capacita manifestate dal territorio
stesso. Pertanto, oltre a concentrarsi sulla progettazione di prodotti
fisici, il design siimpegna a promuovere le interazioni tra la comunita e
le istituzioni (Bedeschi et al, 2018).

Inserendosi in questo contesto, il paper affronta nello specifico le
modalita attraverso le quali é stata condotta la ricerca e il processo
progettuale.

ATLAS

Nell'ottica di avviare il progetto RAISE, é risultato fondamentale ini-
ziare dall'analisi preliminare dello stato dell'arte. Questa fase si &
concentrata sullo studio critico-analitico di elementi di arredo urbano,
prodotti, installazioni e servizi tecnologici, interattivi e responsivi, che
possano rendere lo spazio urbano socialmente pit inclusivo, attivo

e attraente, con riferimento agli obiettivi del task 5.4 presentato nel
paragrafo precedente.

Selezionando tra progetti di carattere tecnologico significativi, sono
stati individuati 60 casi studio internazionali che contribuiscono sensi-
bilmente a migliorare la qualita, |a fruibilita, I'esperienza d'uso e I'inclu-
sione sociale di un determinato spazio urbano (Fig.1).
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La selezione dei casi studio si € concentrata esclusivamente su pro-
getti che non richiedono interventi architettonici radicali e che non
snaturino la morfologia dello spazio pubblico esistente.

In particolare, il team di ricerca UniGE-dAD ha elaborato un template

per raccogliere tutte le informazioni riguardo i progetti presi in esa-

me mediante I'inserimento di immagini, descrizioni, disegni tecnici
del prodotto e della tecnologia usata, e schede riassuntive attraverso
elementi di analisi di tipo grafico.

Tutti i casi studio sono stati profondamente analizzati e catalogati at-

traverso I'elaborazione di schede tecniche con la finalita di identificare

i punti di forza e apprendere da questi progetti le metodologie alla

base della co-progettazione di arredi interattivi da inserire negli spazi

pubblici urbani.

Ciascun prodotto e stato analizzato secondo quattro tipologie di cate-

gorie che a loro volta racchiudono parametri specifici:

1. Spazio: si specifica in quale luogo e stato posizionato il
prodotto o installazione. Le possibili opzioni includono: parco pub-
blico, strada o marciapiede pubblico, piazza o zona verde, o edificio
urbano;

2. Tipologia del prodotto: si definisce la natura del prodotto: concept,
prototipo in via di sperimentazione, prodotto temporaneo o pro-
dotto permanente;

3. Scopo del prodotto: si individuano uno o piu scopi del prodotto. Le
variabili possibili includono: raccolta dati e fornitura di feedback
in tempo reale agli utenti, facilita d'uso, accessibilita e inclusione,
sostenibilita e incoraggiamento di comportamenti ecosostenibili,
funzione di wayfinding, elemento di sicurezza e carattere identita-
rio urbano;

4. Tecnologia: si individuano le componenti tecnologiche utilizzate:
installazione virtuale, gamification, calpestio, output messaggisti-
co e/o sensoristica di movimento, luminosa, sonora e tattile.
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tecniche: a destra, scheda
sinottica delle categorie
analizzate; a sinistra, disegni
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Le quattro categorie e i relativi parametri da valutare sono stati suc-
cessivamente rappresentati in una tavola sinottica attraverso icone
e diagrammi Kiviat, che ha permesso cosi di ottenere per ogni caso
studio una scheda grafica riassuntiva e completa (Fig 2).

Per le ultime due categorie € stato essenziale utilizzare il diagramma
Kiviat per quantificare su una scala da 1 a 5 quanto ogni singolo para-
metro e presente nel prodotto analizzato.

Dunque, questa analisi fornisce un'ampia rassegna di best practice
di valido interesse, che ha aiutato I'intero gruppo di ricerca di Uni-
GE-dAD nel comprendere meglio come il design, la tecnologia robo-
tica e l'intelligenza artificiale intervengano nella valorizzazione degli
spazi pubblici urbani, con il fine di individuare, per il task 5.4 in cui
siamo coinvolti, soluzioni progettuali per strategie di rigenerazione
urbana.

Il villaggio del ragazzo a San Salvatore di Cogorno

La seconda parte del lavoro svolto finora é consistita nell'individua-
zione di un caso studio che, per la sua versatilita, lo rendesse appro-
priato come incubatore di soluzioni prototipali che possano, in futuro,
essere adattate alle numerose e svariate realta del territorio ligure. In
tal senso e stata selezionata I'area di San Salvatore di Cogorno, fra-
zione del Comune di Cogorno, appartenente alla citta metropolitana
di Genova che si trova nell'immediato entroterra della citta di Chiavari,
lungo il fiume Entella.

Il comune é stato identificato in quanto presenta numerose caratteri-
stiche che lo rendono ideale come caso studio zero: date le dimensio-
ni ristrette, il contesto ricade nella definizione di citta dei 15 minuti,
concetto urbanistico secondo cui tutte le principali necessita quotidia-
ne dei residenti possono essere soddisfatte spostandosi in auto o in
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bici (Moreno et al., 2021; Manzini, 2021). Inoltre, I'area é di particolare
interesse poiché al suo interno presenta numerose caratteristiche
che la rendono versatile ad un'analisi su vari contesti.

Il comune e attraversato, lungo le sponde del fiume Entella, da un
percorso ciclabile che lo collega comodamente a Chiavari e che si
inserisce all'interno della ciclovia dell'ardesia, sentiero che ripercorre
I'antica via utilizzata per trasportare I'ardesia dalla Val Fontanabuona
fino al Golfo del Tigullio. Oltre all'aspetto naturalistico, da un punto di
vista storico-culturale I'area di San Salvatore presenta ulteriori ele-
menti di interesse, come gli edifici ecclesiastici tra i quali € necessario
citare la Basilica dei Fieschi, chiesa romanico-gotica del 1200 sede
della diocesi di Chiavari. La zona é poi contraddistinta dalla presenza
di numerose attivita commerciali, tra le quali spicca un nutrito distret-
to di mobilifici. Infine, si evidenzia la presenza di numerose strutture
sportive, come I'impianto calcistico Caperana utilizzato dalle giovanili
della societa professionistica Virtus Entella.

All'interno di questo tessuto cosi versatile si inserisce, inoltre, la
struttura del Villaggio del Ragazzo (VdR), opera diocesana che pro-
muove e gestisce servizi educativi, socio-sanitari, assistenziali, per il
lavoro, la formazione e I'aggiornamento professionale.

A partire dalle caratteristiche del luogo, e in seguito a diversi sopral-
luoghi, sono stati individuati sul territorio comunale sette percorsi
tematici (Fig. 3):

» Sport

» Spazi commerciali

» [tinerari storici

» Ciclovia e mobilita

» Spazi verdi

» Spesa giornaliera

» Servizi di quartiere

Sulla base dei percorsi tematici individuati sono stati organizzati dei
tavoli rotondi con gli stakeholder di riferimento della zona. Sono state
realizzate interviste semi strutturate volte a individuare i desidera-
ta degli utenti e, a seguire, focus group e tavoli di lavoro finalizzati a
individuare soluzioni e scenari progettuali con gli utenti che frequen-
tano il Villaggio del Ragazzo, rappresentanti delle amministrazioni
pubbliche della zona e ulteriori stakeholder (Fig. 4).

Sulla base di tali attivita sono stati realizzati alcuni feedback proget-
tuali quali empathy map, user personas e user journey map, utili a co-
municare con i partner del progetto RAISE gli output del lavoro svolto
per consentire una pianificazione delle successive fasi.
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FIG. 3.

Percorsi tematici all'interno
dell'area di San Salvatore di
Cogorno.
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Fasi successive e conclusioni

Attraverso |'ecosistema d'innovazione RAISE, il team di ricerca in-
tende comprendere come le Smart Cities potrebbero acquisire valore
al fine di una massima inclusione sociale e soddisfacimento delle
esigenze degli utenti finali. Per fare questo, il coinvolgimento della
comunita locale € prioritario, poiché conoscendo accuratamente gli
spazi urbani, quest'ultima e quindi considerata la massima esperta
(PPS, 2014).

Dal momento che il progetto RAISE si trova attualmente a un ter-

zo del percorso, i risultati derivanti dall'analisi delle schede tecniche
dell'atlas devono ancora essere adeguatamente elaborati. Solo a
seguito di tale fase sara possibile definire le principali linee guida per
avviare una co-progettazione di arredi urbani, installazioni o prodotti
tecnologici e responsivi, con l'obiettivo di soddisfare le esigenze della
comunita in un‘ottica Design for All (EIDD, 2004).

Sulla base del lavoro svolto finora, si prospetta di realizzare dei con-
cept progettuali all'interno del Villaggio del Ragazzo (VdR) con attivita
di co-progettazione che includano i cittadini del comune, i fruitori del
VdR e i rappresentanti delle pubbliche amministrazioni. L'obiettivo &
quello di trasformare gli spazi del VdR in un living lab in cui i cittadini
possano interagire con lo spazio urbano attraverso sistemi tecnologici
responsivi e adattivi alle loro esigenze.

Successivamente, sulla base del monitoraggio di questo progetto in
tutte le sue fasi, ovvero su una valutazione qualitativa della fase di
coprogettazione e su una valutazione quantitativa e qualitativa della
buona riuscita del progetto, I'obiettivo a lungo termine e quello di tra-
durre quanto realizzato a San Salvatore di Cogorno e al VdR in tutto

il territorio regionale, declinando il lavoro svolto e adattandolo alle
svariate realta locali che verranno individuate in collaborazione con i
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FIG. 4.

Focus group con gli utenti che
frequentano il Villaggio del
Ragazzo.
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partner del progetto RAISE. Al termine della componente progettua-
le, verranno analizzati i dati raccolti dall'esperienza e confrontando

i risultati raggiunti con lo stato dell'arte della letteratura in merito, il
progetto RAISE punta a inserirsi come caso studio di interesse per
porre le basi per future ricerche nell'ambito scientifico.
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Il contributo si concentra sulle zone di resistenza incontrate
nel processo di progettazione per per lo sviluppo strategico del
territorio. Lo studio riguarda Quero /as, un‘area caratterizzata
da un patrimonio storico e da una diminuzione demografica.
Utilizzando un approccio di mappatura qualitativa basato
sulla metodologia di Raffaella Fagnoni (Tracce, Storie, Azion,
Eventi, Immaginario), sono state identificate opportunita

di riqualificazione e riattivazione della comunita. Le linee

di intervento proposte enfatizzano l'innovazione sociale,

il coinvolgimento civico e la cura collettiva del patrimonio,
promuovendo uno sviluppo sostenibile a lungo termine.
Questo approccio contrasta con le strategie tradizionali
incentrate su progetti di sviluppo turistico adottate dai
comuni, mettendo in luce il potenziale del design come
strumento trasformativo nella governance territoriale.

In this research, the focus is on resistance zones encountered in the design process for territories and the
implications for project development. The study concerns Quero Vas, an area characterized by historical
heritage and demographic decline. Using a qualitative mapping approach based on Raffaella Fagnoni's
methodology (Traces, Stories, Actions, Events, Imaginary), opportunities for community redevelopment
and reactivation were identified. The proposed lines of intervention emphasize social innovation, civic
involvement and the collective care of heritage, promoting long-term sustainable development. This
approach contrasts with traditional strategies focused on tourism development projects adopted by
municipalities, highlighting the potential of design as a transformative tool in territorial governance.
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Contesto e ambito di ricerca

In Italia i Comuni con meno di 5000 abitanti sono 5532 e rappresen-
tano il 69,99% del totale (Istat, 01/01/2021). Numerosi sono i borghi,
caratterizzati dalla presenza di beni culturali di rilevanza storico-arti-
stica, localizzati in aree interne e distanti dai principali servizi. Spesso
soggetti a cali demografici, questi territori sono oggetto di programmi
di riqualificazione e rigenerazione territoriale che individuano strategie
di sviluppo cercando di bilanciare tendenze di spopolamento, ma che,
recepiti dalla cittadinanza come percorsi estranei alla comunita, rap-
presentano degli incompiuti (Daltin, 2019).

L'assegno di ricerca “Quero- Vas: Itinerari attivi tra tracce di memorie”
co-finanziato dal comune di Quero Vas e dall'Universita luav di Vene-
zia, si inserisce nella pratica d'intervento nelle aree marginali interne

e presenta una situazione paradigmatica nella quale le metodologie
del design per i territori si interfacciano con le pratiche comunemente
adottate dalle amministrazioni locali.

[l comune di Quero Vas e nato nel 2013 dall’'unione dei comuni di Que-
ro e di Vas ed é abitato da 3054 persone. | suoi confini amministrativi
includono un‘area di mezza montagna di 45,92 km2 che si dispiega per
la maggior parte lungo la valle del fiume Piave.

Il comune, da cui gia dalla fine del secolo XIX si verifica un grande feno-
meno emigratorio, presenta caratteristiche storico-geografiche di ri-
levanza nazionale per essere stato al centro del fronte Italo-Austriaco
durante il primo conflitto mondiale. Il paese di Quero e i vicini paesi di
Alano, Campo e Fener, sono stati distrutti dai bombardamenti incrocia-
ti dei due eserciti e portano ancora le tracce di una guerra di posizioni
lunga ed estenuante per entrambi gli schieramenti.

Nel primo dopoguerra, la ricostruzione ha fondato la loro identita sulla
resistenza all'invasione nemica e sullo spirito di rinascita, tanto che
sull'edificio che ospita il municipio di Quero campeggia un testo lapi-
dario “A fundamentis Anno V Victoriae" e che sul territorio insiste un
mausoleo ai caduti tedeschi ed austriaci progettato da Robert Tischler
(Toneguzzi, 2019).

Con la ricostruzione anche I'impianto urbano del paese di Quero &
stato completamente stravolto (Dalla Caneva, 2019) e negli anni del
boom economico la costruzione della Strada Statale 348 Feltrina lungo
il fiume Piave ha tagliato il territorio isolando i centri abitati che risulta-
no eccentrici dalle principali infrastrutture.

Dalla mappatura preliminare dei progetti e delle realta oggi attive nel
comune emerge una rete viva di piccole e medie imprese in forte con-
nessione con la Marca Trevigiana e la provincia bellunese. Caratteriz-
zata da una serie di centri culturali (Centro Bice Lazzari, Cartiera di Vas,
Bar H - Ingresso palestra di Roccia di Valle di Schievenin, futuro Centro
FAI) I'area é in grado di ospitare una programmazione differenziata.
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In questo quadro di identita stratificata, negli ultimi anni, il Piano na-
zionale ripresa resilienza ha fornito lo spunto per attivare consulenze
esterne in grado di facilitare una lettura complessiva e di

pianificare interventi territoriali strategici. Contestualmente, il comu-
ne di Quero Vas ha attivato la collaborazione con I'universita median-
te un progetto di ricerca volto a identificare elementi del patrimonio in
grado di innescare ulteriori opportunita di sviluppo.

L'attivita del team di ricerca seguendo I'approccio del design per il
territorio ha offerto un duplice risultato: registrare il patrimonio ma-
teriale ed immateriale esistente; prospettare linee d'intervento tra-
sversali con cui intrecciare i patrimoni a diversi livelli creando occasio-
ni di sviluppo sociale, di valorizzazione delle specificita ambientali e
I'opportunita di nascita di nuove identita territoriali a disposizione dei
cittadini e dei visitatori.

Il progetto si contestualizza all'interno del framework individuato da
Parente e Sedini (2017), negli ambiti specifici de Social Innovation and
Service Design, del Design for Territorial and Local Development e Desi-
gn for Cultural Heritage. L'approccio é quello del Community Centered
Design innestato a metodologie di creazione di scenari e piani stra-
tegici e diverge da soluzioni legate all'identita turistica come il place
branding.

Posto a latere delle attivita del comune di Quero Vas, il progetto
mappa qualitativamente le emergenze e i limiti dello svolgersi delle
attivita ordinarie e stagionali per identificare occasioni e prospettare
I'impatto di soluzioni specifiche.

All'interno della collaborazione il team di design é inquadrato come
un osservatore critico e mediatore in grado di proporre attivita di
confronto che hanno come obiettivo finale la ricostruzione di relazioni
virtuose tra territorio e comunita su cui in seguito fondare proget-

ti economicamente, socialmente e ambientalmente sostenibili (De
Varine, 2005; Manzini, 2018; Tamborrini & Stabellini, 2018). Lintento
di coinvolgere la governance in un confronto diretto ha presupposto
la programmazione di una serie di incontri atti a comunicare le diver-
se modalita di intervento verso I'acquisizione di consapevolezza del
patrimonio. Si é trattato quindi di un processo di design strategico che
ha utilizzato strumenti di prefigurazione oltre che d'indagine mutuati
dal design dei servizi e dal design della comunicazione visiva (Bonini
Lessing 2018).

Approccio metodologico

Il progetto di ricerca é iniziato con riunioni in cui il comune ha chiesto
un‘analisi di potenziamento senza specificare obiettivi o aree d'inter-
vento. La ricerca ha affrontato questa apertura, traducendola in un
programma di lavoro basato sul dialogo diretto. Il comune di
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Quero Vas e i volontari coordinanti progetti del paese hanno costituito
il gruppo di lavoro principale, garantendo continuita nel dialogo.

La relazione tra il ricercatore, i volontari e i consulenti del comune

e stata informale, con richieste di informazioni e ha raccolto spunti
tramite un diario di ricerca.

Data la relazione con gli stakeholders, |a visione progettuale del team
di Design ha determinato una presa di distanza dai modelli di posizio-
namento turistico/commerciale utilizzati da altri consulenti e profes-
sionisti in dialogo con la municipalita. Questi progetti basano le loro
linee guida e i piani strategici su analisi SWOT - streghts, weaknes-
ses, opportunities, threats - che, mutuate dal marketing sono diven-
tate comunemente le lenti con cui evidenziare le problematiche e le
potenzialita presenti in un‘area. Orientato al problem-solving questo
approccio individua soluzioni implementabili spesso mutuate da altre
aree indipendenti dal sito in oggetto, sia con I'obiettivo di intercet-
tare parte della domanda turistica sia con I'obiettivo di raggiungere
un risultato di sviluppo di un nuovo settore economico con impatto
facilmente calcolabile.

L'apertura del comune di Quero Vas e la ricerca di una direzione di
sviluppo per la specifica comunita, ha determinato I'esigenza di pro-
cedere con un approccio differente, problem-finding.

Al centro della ricerca per Quero Vas é stata messa, quindi, la map-
patura del territorio nel suo capitale materiale ed immateriale, utiliz-
zando le parole chiave proposte da Raffaella Fagnoni (2018): Tracce,
Storie, Azioni, Eventi, Immaginario. Questa scelta contiene al suo in-
terno un passaggio fondamentale: se Fagnoni utilizza le parole chiave
come fasi di un processo circolare di design per il territorio, in questo
caso le stesse sono state adottate come generatrici di una griglia di
lettura per ciascuno dei patrimoni presenti sul territorio, rompendo
dunque la sequenzialita ed utilizzando i termini come attivatori di un
pensiero progettuale. Ad esempio, la palestra di roccia della frazione
di Schievenin, patrimonio ricreativo e naturale per cui Quero é nota, &
stata decodificata andando a comprendere quali siano le Tracce che
la definiscono come risorsa, ovvero i dispositivi che ne introducono la
presenza fisica e digitale, le narrazioni che ne individuano la/le Storie,
gli Eventi che sono associati e associabili alla sua frequentazione, le
Azioni progettuali che gli Attori del luogo, comunita locale e online

di arrampicatori sviluppano determinando I'lmmaginario culturale
condiviso nonché fattori come Stagionalita e Beneficiari dello stesso
patrimonio.

L'impossibilita di completare per ciascun patrimonio la mappatura
sopraindicata, ad esempio per quanto concerne Storie o Eventi, ha
orientato la ricerca verso patrimoni sottoutilizzati o non adeguata-
mente valorizzati.
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FIG. 1.

Estratto esemplificativo della
tabella utilizzata per la lettura
qualitativa del patrimonio
materiale ed immateriale del
comune di Quero Vas.
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Obiettivo metodologico

A differenza delle consulenze comunemente attivate dai comuni delle
aree marginali attraverso i piani strategici di sviluppo, la mappatura
adottata per la lettura qualitativa delle risorse di Quero-Vas predi-
spone un tavolo di lavoro ampio per introdurre dei processi culturali
radicati sul patrimonio, piuttosto che dei prodotti direttamente posi-
zionabili sul mercato turistico/culturale.

Se da una parte I'attitudine alla valorizzazione del territorio puo es-
sere condivisa sia dalle societa di consulenza sia dalla ricerca, dall'al-
tra sono riconoscibili due approcci molto diversi, non solo nel loro
risultato finale, ad esempio un prodotto turistico vs un percorso di
valorizzazione, ma anche nell'obiettivo finale di delineare un progetto
anziché un processo (Ostanel, 2017).

Questa caratteristica fondamentale del design per i territori (Parente
e Sedini, 2017) si accentua se confrontata con la quotidiana ricerca

di strategie solution-driven da parte delle amministrazioni e con le
resistenze ad introdurre processi di co-progettazione all'interno di
relazioni solitamente calibrate sulla ricezione di linee guida e progetti
a pacchetto chiuso. Le differenze emergono, inoltre, per i diversi modi
con cui il progetto in corso inquadra tempo, spazio, attori, strumenti
e output di progetto: le consulenze inquadrano nei piani strategici
tempi predeterminati, spazi categorizzati, attori che coincidono con le
amministrazioni e strumenti come il branding territoriale; il processo
di design per il territorio prevede invece tempi in forte correlazione
con gli attori coinvolti, gli spazi e le azioni interessate, place based,

e si avvale di strumenti come ad esempio la comunicazione visiva.

Il processo, in questo caso € caratterizzato dalla ricerca di relazioni
trasversali tra cittadini e amministrazioni al fine di generare valore
aggiunto nella comunita.

L'obiettivo metodologico, I'attivazione di un processo anziché la di-
sposizione di un progetto, non € avvenuto senza resistenze, elencate
successivamente, e ha contribuito a sottolineare il valore della ricerca
finalizzata a stimolare la governance nel ricalibrare la percezione del
territorio. Per superare le resistenze e per continuare ad alimenta-

re un ambiente di scambio fra pari, sono stati presentati casi studio
di processi legati alla lettura valoriale del territorio. La ricerca non si

e dunque configurata come case study based ma ha utilizzato i casi
come medium di comunicazione con la governance e come occasioni
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di prefigurazione delle possibilita di processi estesi sul territorio. Tra
gli altri sono stati proposti casi studio in grado di valorizzare patrimo-
ni materiali e immateriali come Lungomare, Bolzano, per la valorizza-
zione di un territorio attraverso il rapporto con la risorsa naturale del
fiume Isarco; Archivio Atena per la valorizzazione del comune di Atena
Lucana attraverso la memoria fotografica collettiva.

Risultati ottenuti

La prima fase di mappatura ha restituito con la tabella di lettura del
territorio che identifica il patrimonio e le opportunita progettuali
specifiche per Quero Vas, il primo momento di resistenza al design del
territorio. Dopo i primi tre mesi di sopralluoghi ed analisi delle pro-
gettazioni esistenti nel primo incontro di condivisione preliminare con
il comune é stata necessaria una mediazione per far comprendere
'utilita progettuale della metodologia adottata. E parso chiaro come il
valore generato dall'utilizzo delle parole chiave (Tracce, Storie, Azioni,
Eventi, Immaginario), necessitasse una traduzione in interventi mira-
ti che potessero essere comparabili con altri progetti del comune in
corso e che fossero identificabili per una certa concretezza.
Parallelamente, la seconda azione di ricerca ha previsto il coinvol-
gimento diretto del ricercatore come valutatore per il comune del
progetto culturale del Festival della Sensazione - La Giusta Distanza,
prodotto dal Comune di Quero Vas con fondi Pnrr e dall'impresa Tea-
tro del Pane. In questo caso si € voluto proporre agli stakeholder una
prospettiva di valorizzazione della comunicazione visiva del territorio
andando a definire un processo di creazione condivisa sui valori da
raccontare del territorio e del paesaggio. Per il team di ricerca univer-
sitario il valore di questa fase era ben chiaro nelle sue ricadute sulla
percezione del luogo, sulla creazione di una comunicazione visiva piu
elaborata e sull'inizio di un processo di scelta dei valori con cui co-
municare il territorio per auspicare un differente posizionamento a
livello culturale. La resistenza autoriale incontrata, ha determinato
un'interruzione del processo. | concept proposti al gruppo del festi-
val riguardavano l'introduzione di elementi paesaggistici in forma
fotografica per creare una diretta connessione tra il festival e i valori
dell'ambiente che lo ospitava. La mancata condivisione di priorita
comunicative ha indotto il team del festival ad utilizzare il conceptin
forma grafica, andando a limitare I'impatto visivo finale. L'esperienza
di resistenza nel rapporto di scambio e di collaborazione, opportuna-
mente registrata, ha dato luogo al progetto di una serie di strategie di
mediazione che potessero superarla.
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FIG. 2.

Confronto fra la comunicazione
visiva del Festival della Giusta
Distanza 2022, la proposta pro-
gettuale e la realizzazione finale
per l'edizione 2023.

ERENZA SID 2023
N PER LA DIVERSITA

Zone di resistenza al design per il territorio

Mario Ciaramitaro, Emanuela Bonini Lessing, Alessandra Bosco

Se le resistenze fino ad ora esplicitate hanno riguardato nel primo
caso l'implementazione della mappatura da un punto di vista concre-
to e nel secondo caso l'inserimento all'interno di un processo proget-
tuale specifico, la principale resistenza incontrata dal gruppo di ricerca
ha riguardato in generale I'utilizzo di pratiche collaborative anziché di
consulenza e questo ha indotto a soffermarsi nella gestione dell'or-
ganizzazione del gruppo di lavoro, delle occasioni di scambio; nella
condivisione metodologica e dei punti di caduta del processo d'indagi-
ne. A queste resistenze si e cercato di rispondere curando il dialogo e
le proposte di linee d'intervento sul territorio, calibrando il linguaggio
e progettando interventi che fossero catalizzatori di dialogo condiviso.
Nelle occasioni di scambio si & poi osservata una resistenza all'in-
troduzione di una metodologia di lavoro non-comparativa con altri
territori. Questa resistenza é stata superata mettendo al centro della
comunicazione I'importanza delle radici del patrimonio specifico anzi-
ché una logica concorrenziale di marketing territoriale. Questo lavoro
preparatorio ha permesso di raggiungere l'obiettivo della progettazio-
ne di cinque linee d'intervento per tradurre la mappatura preliminare
in proposte concrete e valutabili assieme alla governance (Tab.1).
Grazie alla definizione di queste linee d'intervento il comune ha rece-
pito la tabella del patrimonio mappato come un nuovo strumento con
cui osservare le possibili azioni da intraprendere. Le linee d'intervento
trasversali sono state presentate attraverso timeline attuative che

ne propongono i tempi e le risorse necessarie, in modo da facilitare la
prefigurazione di un processo in grado di generare cambiamenti a lun-
go termine prospettando la necessita di attivare un gruppo di lavoro

e di coordinamento e al contempo di dotarsi di una infrastruttura che
diventi custode della direzione culturale sul territorio. Le future azio-
ni di ricerca riguardano l'implementazione di due delle cinque linee
d'intervento proposte. Si tratta innanzitutto della linea Valorizzare La
Memoria atta ad attivare una rigenerazione della memoria collettiva
attraverso un museo digitale di cui i beneficiari sono sia i cittadini che
le imprese culturali e turistiche.
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Linea di intervento Descrizione Patrimoni valorizzati Immaginario Caso Studio Timeline
Valorizzare La Memoria Attivare unarigenera- | Comunita Online La memoria Archivio 2024 - Progettazione pro-
zione della memoria collettiva come | Atena, cesso di raccolta, inaugu-

collettiva attraverso
un museo digitale che
raccolga le testimo-
nianze della storia del
paese e che abbia dei
format d'intervento e
d'esposizione pubbli-
ca nel paese.

Centro Fai

Centro Storico di Quero e di
Vas

Comunita estesa dei comuni
di Alano e Fener in vista di
una possibile fusione

una proprieta
comune di cui
prendersi cura
per rinnovare
costantemente
il racconto
della comunita
e fornire uno
specchio ai
cambiamenti
del territorio

Atena Lucana

razione sitoweb civico,

2028 - Esposizione
pubblica di ricordi e foto
private per celebrare la
memora collettiva

2034 - Celebrazione dei
primi 10 anni dell'archivio
civico

Vivere Il Piave / Vivere La | Inquadrare il Piave e Fiume Piave Il paesaggio e Lungomare, 2024 - Un workshop di
Montagna la biosfera del Mon- il rapporto tra Bolzano educazione alle risorse na-
tegrappa come os- BarH uomo e natura turali e degli ecosistemi
servatori permanenti : P [ come luoghi . )
sull'ecologia e la re- Eianleéturgrgl Roccia di Schieve di conoscenza 2028 - Stag|one_d| wor-
lazione con la natura. ' anziché di con- kshop di educazione agli
Curare un programma | Sentieri di Vas sumo turistico ecosistemi della monta-
culturale dedicato Centiero CAI Via alta degli gna e del Piave
Etregitlero 845 Via alta degli 2034 - Osservatorio
permanente sul rapporto
uomo - natura negli eco-
sistemi della montagna e
del Piave
Sostenere Limprendi- Un festival per favori- | Tessuto PMI di Quero e Vas Proteggere il Bergamo 2024 - Aziende del LOCALI
toria Della Mezza Mon- re lo scambio genera- = . ) . ) tessuto im- citta Impresa, . .
tagna zionale, attivare una Visitatori internazionali legati prenditoriale Bergamo Giovani 2007/2008

riflessione collettiva
sul significato di fare
impresa nella mezza
montagna

alle PMI di Quero

Vivo, raccontare
lo spirito im-
prenditoriale

2028 - Aziende dell'area
della MEZZA MONTAGNA
VENETA

Giovani 2011/2012

2034 - PMI nazionali
Giovani 2018/2019

Le Porte Del Paese Attivare un progetto Stazione di Quero Vas Curare il tem- Stazioni della | 2024 - Progettazione
di design dei servizi o ) po d'attesa, Val Venosta servizi
per le stazioni d'inter- Pendolari, Visitatori costruzione o o
scambio inquadran- d'infrastrutture 2028 - Stazioni con servizi
dole come "“le porte multi servizio per lavorare da remoto
del paese’ ovvero 2034 - | servizi alle por-
come ! dlafra’mml che te d'ingresso del paese
de’ﬂnls_cono lingresso sono una normalita e una
e l'uscita dal territorio risorsa
e che possono essere
vissuti

Nuova Mobilita Cambio di paradig- Centro di Quero Una nuova Val di Zoldo, 2024 - Navetta a chia-
ma per un territorio percezione Belluno. mata

che é attraversato
quotidianamente da
migliaia di vetture:
servizio comunale di
coordinamento per
la condivisione dei

viaggi.

Valle di Schievenin

Centro di Vas

della distanza e
rinnovata orga-
nizzazione degli
spostamenti

Syncro Covoi-
turage, Grand
Chambery,
Francia

2028 - Sperimentazione
car pooling territoriale

2034 - Servizio di car poo-
ling a regime

TAB. 1.

Linee d'intervento proposte al
comune di Quero Vas generate
da una lettura valoriale del
territorio. La prefigurazione

di ciascun intervento é stata
mediata anche attraverso la
generazione di una possibile
timeline.
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La seconda linea d'intervento é Sostenere L'imprenditoria Della Mez-
za Montagna, in cui si é prospettata la creazione di un festival per
facilitare il passaggio generazionale nella cultura d'impresa, che vede
come benificiari le realta del tessuto produttivo locale.

Zone di resistenza e considerazioni di progettazione

Il risultato inatteso del progetto di ricerca é stata la riflessione sulle
criticita e le zone di resistenza incontrate in un processo di design per
il territorio.

La resistenza degli interlocutori ad affiancare pratiche di consulenza
commerciale e partecipazione a processi di ricerca collaborativi ri-
chiama una questione generale sul ruolo del designer/ricercatore e su
come divulgare e condividere i metadi e gli strumenti con le comunita
e le governance. Ezio Manzini (2016) descrive questa condizione rela-
zionale come il luogo dove attivare un design dialogico che possa por-
tare all'espressione di ciascuno stakeholder e all'emersione di tensio-
ni e problemi. E altresi necessaria la volonta di ciascun partecipante al
team, designer e ricercatori inclusi, di tenere una prospettiva aperta
atta a convergere verso una visione comune. Per superare la difficol-
ta di condividere uno scambio collaborativo si é deciso di restituire le
linee d'intervento in una forma piu simile alla consulenza. In questo
modo si é utilizzata la presentazione dei risultati come un catalizzato-
re per condurre il comune di Quero Vas ad un dialogo proficuo e a una
relazione collaborativa in un secondo momento.

Dall'utilizzo di uno schema di lettura del patrimonio basato sulle Trac-
ce e I'lmmaginario, sono emerse proposte progettuali che si intreccia-
no con quello che Manzini definisce come senso civico (2018). Il senso
civico si basa sull'emergere di collaborazione per ottenere risultati
positivi per sé e per la comunita e per la societa nel suo insieme.

Le linee d'intervento proposte alla governance di Quero sono nate
mettendo al centro pratiche di cura, condivisione di servizi ed inclu-
sione collaborativa. La scelta di ricerca e ricaduta verso un approccio
di innovazione sociale, favorendo anche I'emersione di senso civico
collaborativo. Linvestimento che si sta proponendo alla governance é
quindi sul bene comune che puo solo emergere dal lavorio nel tempo
di un'intera comunita. Riprendendo le differenze gia illustrate nell'in-
troduzione e nella metodologia del progetto, nello schema sottostan-
te si riassumono le specificita dei progetti di consulenza attivati dal
comune e della ricerca in corso con I'Universita.
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Consulenza Ricerca
azione Problem solving Attivazione processo di cambiamento
strumento Modello di marketing territoriale Interventi site specific

relazione Fidelizzazione Collaborazione

output Servizio Interazione

impatto Iterabilita su altri territori, Generazione di un sistema implementabile

Iterabilita in diversi momenti localmente

obiettivo Promozione del territorio Valorizzazione dell'identita

TAB. 2.
Confronto riassuntivo tra servizi
di consulenza e ricerca.
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L'utilizzo di una lettura del territorio basata su parole chiave inve-

ce che su di una comparazione tramite modello SWOT ha prodotto
uno spaesamento iniziale all'interno della governance, determinato
dall'approccio comparativo che le amministrazioni locali utilizzano
correntemente per rispondere alla progettualita richiesta da bandi

e finanziamenti. Si tratta di una forma mentis che permette l'imple-
mentazione rapida di soluzioni e I'individuazione dei fornitori di servizi
specifici che rispondano direttamente alle aree d'intervento dei bandi.
Allo stesso tempo si tratta di una metodologia che influenza I'imma-
gine culturale di un territorio in quanto lo predispone come fonte di
risposte predefinite. All'interno di un processo di ricerca qualitativo di
design per il territorio risulta invece necessario attivare dinamiche che
creino una partecipazione alla cura di patrimoni materiali ed immate-
riali progettando in relazione al comportamento delle persone e alla
loro consapevolezza (Mincolelli, 2019) e contribuendo al contempo al
cambiamento di istituzioni e attori sociali (Ostanel, 2017).
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La rapida obsolescenza di spazi, prodotti e servizi in
particolare delle strutture ricettive ospitali stimola processi
abbastanza frequenti di ri-allestimento degli interni. Questo
processo si scontra con l'urgenza di ripensare i processi
progettuali e i modelli realizzativi, in particolare per il settore
contract, per avviare la transizione verso approcci ecologici
alla progettazione degli spazi dell'ospitalita. Il contributo
indaga la definizione di un approccio specifico dellinterior
design al design per la sostenibilita per definire priorita e
strategie di intervento, presentando il progetto di ricerca,
DOI_Design, Ospitalita e Innovazione: il settore contract
per la definizione di una nuova ospitalita fra progetto,
produzione, realizzazione e fruizione (Dip. di Design —
Politecnico di Milano).

The rapid obsolescence of spaces, products and services of the spaces for hospitality, in particular,
stimulates fairly frequent processes of interior re-fitting. This process collides with the urgent need to
rethink design processes and implementation models, particularly for the contract sector, to initiate the
transition towards ecological approaches to the design of hospitality spaces. The contribution investigates
the definition of a specific interior design approach to design for sustainability in order to define priorities
and intervention strategies, presenting the research project, DOI_Design, Hospitality and Innovation: the
contract sector for the definition of a new hospitality between design, production, realisation and fruition
(Dept. of Design - Politecnico di Milano).

TORNA
ALLINDICE




ETTI DI RICERCA
DIVERSITA CONTESTI

ERENZA SID 2023
N PER LA DIVERSITA
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Introduzione

Nella contemporaneita la progettazione di spazi per la collettivita
richiede competenze sempre piu multidisciplinari per definire am-
bienti in grado di accogliere la varieta di ospiti, che abitano i luoghi del
viaggio, del lavoro, dello svago, della cura e dello studio. Gli abitanti
temporanei di questi spazi presentano modi, sempre piu articolati e
differenti, di intendere e fruire i servizi e gli spazi, cosi come di intera-
gire con differenti tipologie di prodotti, spesso influenzati da modelli
di fruizione veloce e superficiale o determinati da specifiche condizio-
ni psicofisiche, soprattutto nel periodo post-pandemico. Osservando
gli utenti assistiamo all'affermazione di molteplici aspettative ed
esigenze, spesso antitetiche tra loro, da soddisfare, che stimolano
I'ibridazione tra differenti funzioni e ambiti, in particolare per quanto
riguarda le strutture ricettive a supporto delle esperienze turistiche
(Scullica, Elgani, 2019).

Per le strutture dell'ospitalita la complessita progettuale € determi-
nata dalla necessita di dar forma a customer experiences (Gilmore,
Pine, 1999), sempre pit sofisticate, negli interni o in spazi outdoor
dedicati. A questo aspetto si aggiunge la varieta dei servizi erogati, la
molteplicita di linguaggi estetici da esplorare e la ricerca di soluzio-

ni tecnologiche che contribuiscano alla definizione di elevati livelli di
comfort. Allo stesso tempo gli spazi, considerando l'integrazione tra
spazio fisico e tecnologie sempre piu evolute, devono rispondere a
numerose normative e regolamentazioni.

Per governare questa complessita é necessario strutturare e applica-
re processi progettuali e protocolli realizzativi in grado di rispondere a
differenti esigenze, tempistiche e budget che coinvolgono numerosi
attori durante tutta il processo progettuale e |a filiera realizzativa.
Per quanto riguarda gli interni si assiste cosi all'implementazio-

ne di progetti contract (lannaccone, 2000), in particolare soluzioni
design&built, che prevedono la stipula di contratti per la fornitura

di sistemi di arredo - fissi e mobili -, elementi di illuminazione, e in
alcuni casi, finiture di tutti gli interni, definiti FF&E (furniture, fixture &
equipment). | sistemi di arredo per il contract sono progettati spesso
custom - su misura - per ogni progetto, con specifiche caratteristi-
che, in particolare solidita, resistenza all'usura, al fuoco e facilita di
manutenzione, che in parte li differenziano da quelli progettati per gli
ambienti domestici.

In questi progetti il design, non solo degli interni, ma anche dei pro-
dotti, dei servizi e delle interfacce innovative ha un ruolo centrale,
poiché per la sua attitudine multidisciplinare il design € in grado di
connettere molteplici aspetti del progetto. Infatti, il design permette
di sviluppare progetti nei quali gli aspetti esperienziali e performa-
tivi, immateriali, che gli ospiti possono vivere alla piccola scala degli
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interni, sono strettamente connessi alle procedure realizzative e
gestionali, che governano prima la progettazione e realizzazione, e in
seguito la gestione e manutenzione, di spazi altamente complessi e
sofisticati. Allo stesso tempo il design degli interni, disciplina capace
di connettere saperi e competenze relative alla definizione degli spazi
e delle attrezzature necessarie per supportare esperienze abitative

di qualita, permette di rispondere alle elevate richieste di personaliz-
zazione dei differenti interlocutori, a partire dallo sviluppo di concept
metaprogettuali site specific fino alla definizione di progetti esecutivi
in grado di includere il progetto dell'esperienza attraverso l'integra-
zione di elementi di storytelling ed elementi comunicativi.

Tuttavia, i dati elaborati dal Programma delle Nazioni Unite per I'Am-
biente (UNEP, 2022) dimostrano che i processi di costruzione edilizia
hanno un forte impatto ambientale, in aumento, in termini di consu-
mo di energia, produzione di scarti derivati dalle lavorazioni dei mate-
riali e di emissioni dannose di carbonio.

In particolare, se consideriamo il sistema dell'ospitalita globale, che
sostiene il turismo a scala mondiale, gli studi dimostrano che il setto-
re dell'ospitalita e responsabile dell’ 1% di tutte le emissioni di carbo-
nio a livello globale, consuma il 5% dell'acqua utilizzata globalmente, e
rappresenta il 20% delle emissioni totali di carbonio dell'industria del
turismo (UNTWO, 2018).

Approfondendo I'analisi del turismo, con lo sguardo del design degli
spazi, possiamo affermare che il turismo mondiale € uno dei settori
alimentati dalla continua progettazione di nuove esperienze, adatte a
categorie di ospiti molto diverse tra loro, e supportato dalla continua
progettazione di sistemi che integrano spazi, servizi e prodotti per
definire scenari immersivi per gli ospiti. Esemplificativo e I'impatto sul
progetto di alberghi e ostelli derivato dal fenomeno della locazione di
case a uso turistico in ogni territorio, che ha imposto e continua a sti-
molare il progressivo rinnovamento di strutture che devono continua-
mente aggiornare la propria proposta esperienziale, in termini di spazi
e servizi, per restare attrattive e non divenire rapidamente obsolete.
Negli alberghi il consumo di spazi, ma anche prodotti, che divengono
rapidamente obsoleti stimola processi di “soft refurbishments’, cioé
ri-allestimento, parziale o integrale, degli interni. Gli interventi su
FF&E vengono programmati a intervalli di tempo abbastanza conte-
nuti, ogni 5-7 anni, e per gli spazi food&beverage anche piu frequen-
temente (Perkins&Will, 2021), sia per la necessaria manutenzione
richiesta dall'uso frequente degli spazi, sia per la necessita di aggior-
namento estetico comunicativo.

Questo approccio, ampiamente diffuso, si scontra con l'urgenza di
ripensare i modelli economici e di attivare percorsi di transizione
verso approcci ecologici non solo all'esperienza turistica, ma al modo
di intendere e progettare gli spazi dell'ospitalita per rispondere alla
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diversita di approcci ed esigenze dei singoli individui e di community
di ospiti, sempre piu sofisticate e attente ai temi della sostenibilita,
anche in termini di qualita indoor degli ambienti per un maggior be-
nessere psico-fisico.

La necessita di un cambio di paradigma ha supportato I'avvio della
ricerca "DOI_Design, Ospitalita e Innovazione: il settore contract per
la definizione di una nuova ospitalita fra progetto, produzione, realiz-
zazione e fruizione”, in corso presso il Dip. di Design del Politecnico di
Milano.

Con questa ricerca si intendono individuare quei fattori che possono
stimolare I'attenzione alla sostenibilita evidenziando non solamente
I'importanza della riduzione dell'impatto nocivo sull'ambiente, ma
anche l'importanza di implementare benessere individuale, economi-
co e una dimensione condivisa di etica sociale che puo derivare da un
approccio ecologico alla progettazione sostenibile (Fondazione Sym-
bola, 2023) degli spazi dedicati all'ospitalita.

Un approccio specifico dell'interior design al design per la
sostenibilita

Se consideriamo gli interni collettivi notiamo che le azioni concre-

te per implementare una progettazione sostenibile si concentrano
sull'edificio attraverso la progettazione architettonica, I'innovazione
delle componenti edilizie e dei metodi costruttivi, una significativa
evoluzione delle soluzioni tecnologiche adottate e le valutazioni di
life-cycle assessment (LCA) degli involucri edilizi, che permettono
significative riflessioni su strategie progettuali e processi costruttivi
(Lavagna, 2022). Tutti questi aspetti permettono il miglioramento
delle performance dell'edificio stesso, per esempio attraverso l'imple-
mentazione dell'efficienza energetica, per ridurre I'impatto ambien-
tale del manufatto architettonico. | metodi di valutazione ambientale
degli edifici sono gli strumenti che permettono di valutare la presta-
zione attesa dell’edificio e possono fornire i criteri di riferimento per la
progettazione. All'interno di questi metodi la valutazione ambientale
e verificata tramite indicatori ai quali € associato un punteggio che
permette di verificare la rispondenza ai criteri di eco-compatibilita
descritti dai metodi di valutazione (Lavagna, 2008). Alcuni degli indi-
catori permettono una riflessione sulla qualita ambientale interna in
termini di comfort termico, ventilazione, rapporto con la luce naturale
e selezioni di materiali basso emissivi che riducano la presenza di
inquinanti indoor (Fantozzi, 2017).

Per quanto riguarda il design, si registra il consolidamento di una
competenza significativa nella progettazione sostenibile dei prodotti
con un focus innovativo sulla sostenibilita ambientale per il design
dell'arredo (Vezzoli, Yang, 2022). Negli ultimi anni le aziende italia-
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ne risultano tra le prima in Europa ad applicare strategie specifiche

di circolarita (FederlegnoArredo, Fondazione Symbola, 2023), che
prevedono una nuova attenzione a tutta la supply-chain dei prodotti
attraverso la ricerca sui materiali impiegati, la diminuzione dei consu-
mi energetici nella fase di produzione, la riduzione degli imballaggi, la
riciclabilita per componenti dei prodotti, e la ri-immissione dei mate-
riali in nuovi cicli di prodotto, al termine della vita dell'oggetto.
Tuttavia, la ricerca DOI evidenzia la necessita di individuare un ap-
proccio ecologico, dedicato al progetto degli interni e di supportare la
definizione di metodologie specifiche per il design per la sostenibilita
(dfs) nell'interior design, che considerino il life cycle dell'allestimento
nell'ambiente costruito, in nuove costruzioni e nel retrofit di edifici
esistenti, connettendo le competenze che derivano dall'ambito archi-
tettonico a quelle specifiche del design.

Nella ricerca le modalita di approccio al progetto di design degli in-
terni, con particolare riferimento alla progettazione contract, sono
esplorate per individuare nuove sensibilita nel modo di concepire il
progetto, non solo in relazione all'impatto ambientale di un sistema
di spazi-prodotti-servizi, ma anche in relazione agli aspetti etici ed
economici.

L'intento é quello di avviare una riflessione su buone pratiche nell'in-
terior design che supportino un'innovazione sistemica e processi rige-
nerativi rivolti al raggiungimento degli obiettivi per lo sviluppo soste-
nibile (SDGs) contenuti nel documento 2030 Agenda for Sustainable
Development delle Nazioni Unite (UN, 2015) e contribuiscano alla
formazione di nuove generazioni di interior designer.

Il progetto in corso

La ricerca DOI, attualmente in corso, utilizzando il progetto dell'o-
spitalita come ambito di analisi, prevede la definizione di un quadro

di riferimento aggiornato sulla progettazione contract nell'ambito
dell'interior design con particolare riferimento alle tematiche della
sostenibilita.

Il percorso di ricerca intende definire le priorita che devono essere
prese in considerazione nel progetto degli spazi per I'ospitalita affin-
ché si possa parlare di progettazione sostenibile. Inoltre, si intende
individuare strategie per la progettazione contract per interni sosteni-
bili.

La prima fase e stata dedicata all'analisi della progettazione con-
tract in Italia, con specifico riferimento al settore dell’'ospitalita, che
presenta alcune peculiarita per quanto riguarda la complessita degli
spazi ospitali, in termini di funzioni accolte e servizi erogati.

L'analisi é stata condotta attraverso una ricerca desk sulla letteratura
esistente congiunta a una serie di interviste con stakeholders della
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filiera nazionale e internazionale.

In particolare, il confronto con operatori real estate, progettisti e

aziende che operano nel settore contract, coniugato ad analisi di casi

studio significativi, ha permesso di tratteggiare lo scenario attuale

e comprendere la diffusione di queste tematiche a livello nazionale.

Nello svolgere questo tipo di attivita di ricerca si € riscontrata anche

la difficolta nell'accedere a dati oggettivi per poter svolgere analisi e

comparazioni.

Questa fase ha permesso di comprendere come le tematiche di so-

stenibilita e circolarita siano ancora in una fase di studio e adozione,

anche se si riscontra una progressiva applicazione di concrete strate-
gie rivolte alla transizione ecologica nel progetto degli interni ospitali.

La difficolta nella ricezione e nell'avvio di processi di sostenibilita non

puo essere semplicemente ricondotta a una contenuta sensibilita cul-

turale verso questi temi, ma e soprattutto determinata da un quadro
normativo nazionale e internazionale che non permette agli operatori

di orientarsi in modo univoco e, in alcuni casi, di comprendere i van-

taggi, anche economici, nell'adozione di nuovi modelli di produzione

per il contract e di gestione del progetto per guidare il settore dell’o-
spitalita verso una concreta transizione.Certamente la resistenza
trova riscontri nel sustainability gap, che potremmo definire come la
distanza tra le conoscenze teoriche sulla sostenibilita per I'interior
design e sulla sua attuazione pratica, anche in termini di valutazione
dei costi-benefici. Si tratta di una distanza che si sta progressivamen-
te riducendo, ma attualmente per quanto riguarda I'ospitalita si pos-

sono evidenziare alcuni principali fattori che limitano la diffusione di

pratiche di sostenibilita:

» un'esperienza limitata nella valutazione del life-cycle degli allesti-
menti degli interni;

» una contenuta diffusione dell'approccio ecologico al progetto,
non solo per i progettisti, ma anche per coloro che investono in
un mercato, che in Italia vede ancora la presenza di singole realta
imprenditoriali, non sempre sensibili alle istanze ecologiche. La
sensibilita verso le tematiche e cresciuta significativamente negli
ultimi anni quando l'impatto del cambiamento climatico in contesti
antropizzati é risultato ancora piu evidente che in passato.

» lanecessita di tempo per assorbire un nuovo approccio progettua-
le, che metta in discussione alcune logiche di progettazione degli
spazi anche in relazione a dimensionamento e attrezzatura degli
ambienti. Per tutti gli operatori della filiera del contract € neces-
sario acquisire competenze specifiche sui materiali e le relative
proprieta, cosi come avere consapevolezza del life cycle del siste-
ma di arredi.

» |lacomplessita di trasformazione di filiere produttive per I'allesti-
mento degli interni molto articolate, che richiedono la gestione di
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numerosi processi in particolare per la customizzazione estrema
delle diverse componenti del sistema di allestimento. Tra questi,
gli arredi fissi e mobili sono frequentemente disegnati e realizzati
su misura per rispondere alle esigenze di progettisti e commit-
tenti. Gli arredi possono prevedere l'integrazione di materiali e
componenti specifiche, quali gli elementi tessili, i sistemi di illumi-
nazione e gli elementi tecnologici, che spesso sono affidati ad altre
realta che partecipano alla filiera. Questi processi devono essere
ripensati attraverso nuove logiche progettuali e protocolli di verifi-
ca affinché possano essere sostenibili.

» ladifficolta nella valutazione dei processi (LCA), che richiede com-
petenze specifiche per I'applicazione oggettiva, ma permette va-
lutazioni comparabili, e nella comprensione del relativo vantaggio
economico, anche in relazione a un panorama di metodologie per
la valutazione della sostenibilita molto articolato e ancora poco
uniforme a livello internazionale.

Nella seconda fase di analisi, attualmente in corso, si stanno indi-
viduando priorita che devono essere prese in considerazione nel
progetto degli spazi per I'ospitalita e definendo delle strategie che a
partire dall'esplorazione degli spazi dell'ospitalita possano costituire
delle linee guida per un approccio sostenibile all'interior design. Priori-
ta e strategie sono ancora oggetto di approfondimento.

Tra le priorita attualmente oggetto di studio si evidenzia:

» |'esplorazione e il ripensamento delle pratiche consolidate nello
sviluppo del progetto per innovare I'approccio al processo proget-
tuale, ponendo nuova attenzione all'ibridazione funzionale che
permetta di intensificare I'uso di spazi costantemente riscaldati/
raffrescati e illuminati, ma anche alla definizione di nuove gerar-
chie.

» L'analisi dei molteplici modi e tempi di utilizzo degli spazi da parte
di utenti e comunita secondo nuovi comportamenti permettera di
indirizzare la progettazione verso sistemi di spazi e prodotti adat-
tabili e flessibili, capaci di evolvere e adattarsi al rapido mutare
delle esigenze degli utenti.

» Larelazione multispecie nei nuovi interni (biophlic design).

» Lavalutazione di nuovi aspetti sensoriali e climatici (Scuderi, 2014)
che si relazionano con le trasformazioni imposte dal cambiamento
climatico. Questo permettera di ripensare le qualita intrinseche
dell'interior design, abitualmente definite "soft". In particolare, si
sottolinea la necessita di ripensare la relazione tra tutte le finitu-
re, le superfici, i tessuti e gli elementi di illuminazione, ma anche
quegli elementi definiti decorativi, come tappeti, tende, specchi,
oggetti d'arte.
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Tra le strategie in corso di definizione e approfondimento si eviden-

ziano:

» ['attivazione di processi di adaptive re-use, di interi sistemi di spazi
(Brooker, 2016, Plevoets, 2019) che possano integrarsi con per-
corsi di re-manufacturing e riutilizzo di singoli componenti edilizi
(Talamo, 2022), e di ri-uso di sistemi di arredo o singoli arredi, an-
che attraverso I'applicazione di nuovi modelli di business e S.PSS
- Sustainable Product-Service Systems (Vezzoli, Yang, 2022), che
consentano di estendere il ciclo di vita di questi elementi e ridurre
il loro impatto ambientale.

» La progettazione di soluzioni contract nelle quali applicare con-
cretamente le linee guida del design per la sostenibilita, codificate
per il design del prodotto d'arredo (Vezzoli, 2018) e da verificare in
relazione alle peculiarita del progetto contract. In particolare, si fa
riferimento alla riduzione nel consumo dei materiali, al design per
ottimizzare, e se possibile estendere, la vita dei prodotti, facilitan-
done la manutenzione, la riparabilita e I'aggiornabilita per parti.
Infine, progettare il dis-assemblaggio per favorire il riuso in altri
contesti o il riciclo dei materiali impiegati.

Conclusioni

La definizione di strategie specifiche di sostenibilita per il progetto
contract per gli spazi dell'ospitalita permettera di definire nuovi ap-
procci adattivi del progetto di interior, contribuendo alla definizione

di interni capaci di adattarsi piu flessibilmente all’evolversi di com-
portamenti, modi d'uso degli ospiti e, in alcuni casi, nuove condizioni
climatiche.

Alcune di queste strategie suggeriranno un cambio di paradigma

e un'innovazione design-driven, perche integreranno il recupero di
processi low-tech, lo sviluppo di nuove ricerche e l'integrazione di
nuovi materiali, con performance adeguate all'utilizzo frequente, che
possano essere sperimentati negli spazi collettivi esposti a usura
frequente e in seguito applicati anche in ambito domestico.
L'applicazione di strategie per una progettazione contract sostenibile
permettera di modificare I'approccio al progetto di interni e contenere
I'impatto ambientale degli allestimenti. Allo stesso tempo saranno
esplorati nuovi linguaggi estetici, che emergeranno anche attraverso
processi di ri-uso e recupero di spazi e sistemi di arredo. In tal senso
gli spazi dell'ospitalita potranno continuare ad essere ambito di speri-
mentazioni non solo realizzative, ma anche comunicative, che verran-
no in seguito applicate anche all'ambito domestico.

Infine, ripensare i processi di interior design connessi alla proget-
tazione contract permettera di esplorare nuovi modelli di business
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che interpretano i sistemi di arredo come componenti di un possibile
sistema condiviso fondato sullo sharing (bulding and product as a
service).

In conclusione se si diversificano i comportamenti degli individui e

le esperienze proposte, in particolare negli spazi turistici ricettivi, &
importante avviare un diverso modo di intendere, progettare e realiz-
zare i sistemi di spazi-oggetti-servizi per accogliere nuove categorie
di viaggiatori, affinché si definiscano nuove metodologie concreta-
mente sostenibili. In questo modo sara possibile connettere la ricerca
nell'ambito del design degli spazi e delle attrezzature con i contesti
turistico ricettivi stimolando processi che esplorino approcci diversi e
abbiano impatti positivi per le future generazioni.
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Il tema dell'inclusione é uno dei punti nevralgici della visione
e della missione dei musei contemporanei. L'obiettivo
generale del lavoro é lo sviluppo e la sperimentazione di

un processo scientifico e operativo per la progettazione
inclusiva nel contesto della libera fruizione del patrimonio
culturale. Viene presentato in chiave critica il percorso
metodologico e i risultati del progetto di ricerca “XAll - Tutta
un'altra guida’, finanziato dalla Fondazione TIM, con partner
I'Universita degli Studi di Firenze, il Politecnico di Milano e 3
Musei fiorentini: Museo di Palazzo \/ecchio, Museo Bardini e
Museo del Bargello. Il progetto ha previsto la creazione di un
supporto alla visita interattivo, personalizzabile e integrato
al contesto tangibile del percorso di visita.

The theme of inclusion is one of the focal points of the vision and mission of contemporary museums.

The general objective of the work is the development and experimentation of a scientific and operational
process for inclusive planning in the context of the free use of cultural heritage. The methodological path
and the results of the research project 'XAll - Entirely another guide, funded by the TIM Foundation, with
partners the University of Florence, the Polytechnic of Milan and 3 Florentine museums are presented in

a critical key: Palazzo Vlecchio Museum, Bardini Museum and Bargello Museum. The project envisaged the
creation of an interactive support for the visit, customizable and integrated with the tangible context of the
visit itinerary.
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Introduzione

Il tema dell'inclusione e uno dei punti nevralgici della visione e della
missione dei musei contemporanei, un campo che implica formazione
e aggiornamento continui, in linea con le dinamiche sociali, politiche e
culturali del mondo di oggi. In particolare il libero accesso alla cultura
e la possibilita di sperimentare e conoscere I'arte nei musei sono dirit-
ti umani che dovrebbero essere garantiti a tutti. | principi di "accesso”
e "accessibilita” richiedono quindi un cambio di prospettiva che ab-
bracci maggiormente il principio dell’inclusione.

Il concetto di accessibilita dovrebbe quindi essere sotteso a quel-

lo di inclusivita. Tradizionalmente le esperienze di percorsi di visita
museale, finalizzati a garantire la massima accessibilita e fruibilita ai
diversi profili di utenza si riferiscono prevalentemente alla dimensio-
ne dell'accessibilita fisica, trascurando la dimensione delle disabilita
sensoriali (ipovedenti, non vedenti, ipoudenti, sordi). Inoltre, sul piano
operativo il tema della personalizzazione viene spesso esplorato in ri-
ferimento alla dimensione tecnica dei supporti alla visita, tralasciando
o trascurando aspetti che riguardano I'autonomia, i bisogni individuali
e collettivi: emozionali, sociali e culturali.

Emerge quindi la necessita di ampliare il concetto di inclusione, non
considerandolo solo un obiettivo generale, ma come afferma K. Cof-
fee (2008):

bisognerebbe iniziare a comprendere meglio le specificita della diversita so-
ciale, indagando il potenziale per I'utilizzo del museo insieme alla pit ampia
gamma di modelli di pratica e differenze culturali vissute dagli individui e dai
gruppi nella societa che li circonda.

Non a caso anche I'International Museum Day 2020 con il tema "Mu-
sei per I'eguaglianza: diversita e inclusione” ha evidenziato quanto “/e
potenzialita dei musei nel creare esperienze significative per persone di
qualsiasi origine e condizione siano al centro del loro valore sociale” (1).
Le istituzioni museali sono dunque chiamate ad assumere una po-
sizione di responsabilita nei confronti della societa e un ruolo chiave
come agenti di cambiamento sociale. Essi difatti non possono essere
considerati solo luoghi di conservazione, valorizzazione e promozione
della cultura, ma soprattutto luoghi che partecipano attivamente alle
dinamiche della comunita e del territorio in cui sono inseriti, contri-
buendo al loro sviluppo sociale ed etico, oltreché culturale, offrendo
esperienze diversificate per I'educazione, il piacere, la riflessione e Ia
condivisione di conoscenze (2).

All'interno di questo ambito di ricerca, il presente contributo indaga
in chiave critica gli aspetti precedentemente discussi, attraverso la
presentazione e discussione dei risultati del progetto di ricerca
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“XAll - Tutta un'altra guida” (3), finanziato dalla Fondazione TIM, che
vede come partner I'Universita degli Studi di Firenze, il Politecnico di
Milano e i referenti di 3 Musei fiorentini: Museo di Palazzo VVecchio,
Museo Bardini e Museo Bargello. L'obiettivo generale della ricerca

é stato quello di sviluppare e sperimentare un processo scientifico

e operativo per la progettazione inclusiva nel contesto della libera
fruizione del patrimonio culturale. La ricerca esplora il tema della
personalizzazione dell'esperienza di visita, attraverso |'applicazione
di metodologie human centred (HCD e UX), dell'Inclusive Design (e le
sue diverse declinazioni all'interno del contesto scientifico di riferi-
mento) e pratiche di co-progettazione, svolte in collaborazione con le
associazioni: ENS (Ente Nazionale Sordi), UICI (Unione Italiana Ciechi e
Ipovedenti) e HABILIA Onlus (Associazione Paratetraplegici e Disabili
Motori). Le soluzioni progettuali sviluppate nel corso di questa ricerca
e presentate in questo contributo, prevedono l'uso di tecnologie open
source per la messa a punto di un sistema che integra delle postazioni
multisensoriali a delle video guide e una piattaforma per la dissemi-
nazione e la condivisione del progetto di ricerca.

Obiettivi e metodologia della sperimentazione

Sin dagli anni '60 si assiste a una progressiva apertura dei musei, e in
generale dei beni culturali, ad un pubblico piu esteso, e al passaggio da
modalita di esposizione delle opere supportate dalle sole informazioni
sintetiche (didascalie, cataloghi ecc.) a una visione della visita culturale
come strumento di conoscenza e di esperienza.
Di notevole interesse le indagini sui visitatori dei sistemi museali con-
dotte a partire dalla fine degli anni "90 che hanno progressivamente
messo in luce la sempre maggiore diversificazione dei profili di “do-
manda museale” proveniente non solo dai diversi profili di utenza ma
anche dalle diverse motivazioni con le quali i diversi “pubblici dei mu-
sei” si rivolgono alla visita (Bollo, 2008; Lupo, 2009).
Sullo sfondo di questa evoluzione, le tecnologie in particolare quelle
assistive hanno nel tempo aperto, sul piano dell'accessibilita, nuo-
ve opportunita. Se la tecnologica da una parte offre dei vantaggi in
termini di personalizzazione delle funzionalita e supporto all'autono-
mia, dall'altra puo risultare ghettizzante e/o generare nuove forme di
esclusione, ad esempio digital divide. Parallelamente la costruzione,
fruizione dei contenuti e I'apprendimento possono essere penalizzati
se non integrati al contesto tangibile degli spazi museali e ai relativi
contesti territoriali e sociali (Daverio & Trapani, 2013). Sulla base di
queste considerazioni si riportano di seguito i macro obiettivi della
ricerca:
» Il ruolo delle tecnologie in riferimento alla personalizzazione dell'e-
sperienza e della qualita della visita in termini di coinvolgimento e
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dell'autonomia;

» |l potenziale e le limitazioni delle tecnologie open source nel con-
testo museale;

» Lintegrazione tra tangibile e intangibile e tra reale e virtuale;

» La promozione di attivita human centred e la co-progettazione
all'interno dei contesti museali;

» Lapromozione della cultura dell’inclusione, attraverso attivita di
sensibilizzazione e formazione (personale dei musei, settore pro-
fessionale, associazioni, enti territoriali ecc.)

In riferimento ai macro obiettivi della ricerca, le attivita sono state
strutturate adottando I'approccio Human-Centred Design (I1SO 9241-
210: 2019; Tosi, 2020), Inclusive Design (Coleman et al., 2016) e
I'applicazione di metodologie di intervento come osservazioni dirette,
focus group (Stanton et al., 2014) basate sul coinvolgimento degli
utenti in tutte le fasi del processo progettuale. Tale coinvolgimento ha
permesso di porre I'attenzione sui loro bisogni e le loro aspettative,
ma anche sulle competenze e punti di vista dei professionisti impe-
gnati nella programmazione e gestione dei servizi offerti dai musei. Le
fasi operative della ricerca sono state strutturate in tre macro fasi:

» Fase 1 - Definizione dei bisogni degli utenti: (a) sopralluoghi e
osservazioni sul campo, in collaborazione con esperti delle istitu-
zioni museali e le associazioni coinvolte; (b) raccolta e sistematiz-
zazione dei feedback e dei dati raccolti durante le osservazioni, e
successiva elaborazione dei requisiti progettuali della video guida
e delle stazioni e tavolette tattili.

» Fase 2 - Studi preliminari dei modelli di interazione utente/mu-
seo: (a) revisione della letteratura; (b) mappatura dei principali casi
studio nazionali e internazionali in ambito museale (video guide,
audio guide, postazioni tattili, tecnologie ambientali, tecnologie
assistive); (c) sviluppo di User Journey Maps (Kalbach, 2020) e
costruzione di scenari design-orienting (Manzini & Jégou, 2004);
(c) analisi dello stato dell'arte dei supporti digitali (applicazioni
mobile, materiale multimediale, tecnologie AR e VR, tecnologie
di prossimita, ecc.) per definire modalita e requisiti pedagogici e
tecnici utili alla produzione e presentazione dei contenuti.

» Fase 3 - Sviluppo di soluzioni progettuali: (a) I'utilizzo di scenari
design-orienting per I'elaborazione di visioni e proposte innovati-
ve e centrate sui bisogni degli utenti; (b) sessioni di brainstorming
con le singole associazioni per verificare le funzionalita e i requisiti
della versione beta dell’Applicazione e le prime ipotesi di stazioni
e tavolette poli-sensoriali; (c) realizzazione di prototipi di studio
analogici e digitali e validazione e implementazione delle soluzioni
coinvolgendo esperti e utenti.
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Per inquadrare il problema scientifico, inquadrare aspetti quali criticita
e possibili implementazioni utili alla crescita del dibattito sul tema, si
riportano di seguito alcuni degli aspetti piu significativi emersi duran-
te le tre fasi della sperimentazione.

Definizione dei bisogni degli utenti

| sopralluoghi e le osservazioni sul campo effettuati nella fase 1
hanno permesso la raccolta e sistematizzazione di dati qualitativi in
merito all'esperienza utente e I'accessibilita fisica e cognitiva dei mu-
sei e dei relativi supporti alla visita (ad es. supporti alla visita cartacei
e digitali, mappe e supporti tattili). Queste attivita sono state svolte
selezionando dei percorsi di visita ad hoc e selezionando dei suppor-
ti alla visita specifici (materiale audio, mappe tattili e strumenti gia
presenti all'interno del museo). In particolare, con I'associazione UICI
sono state effettuate delle visite guidate utilizzando materiali gia pre-
senti all'interno dei musei e raccogliendo le loro impressioni durante
la fase di esplorazione tattile delle opere. Con ogni associazione e
gruppo di utenti sono state inoltre valutate questioni emotive e rela-
zionali in riferimento all'accoglienza (supporti informativi, personale) e
all'esperienza di visita effettuata.

Questa attivita ha reso possibile individuare una serie di criticita sul
piano della comunicazione generale dei servizi offerti ai musei, ol-
treché criticita legate alla modalita di presentazione dei contenuti
(testuali e multimediali) poco efficace e/o accessibile. Ognuna delle
sessioni ha evidenziato non solo I'importanza del benessere ambien-
tale e relazionale, ma anche aspetti inediti per il museo, ad esempio
I'importanza della luce o il senso di sicurezza percepito. In particolare
I'associazione ENS su questo aspetto, ha sottolineato che molte per-
sone sorde vivono un senso di disagio perché potenzialmente potreb-
bero non accorgersi di un allarme o di un avviso. Inoltre, sono emerse
anche questioni legate alla formazione del personale in materia di
inclusione.

Tutti i risultati sono stati sistematizzati e successivamente rielaborati
sotto forma di UX Maps, per essere poi implementate a seguito di
Focus Group e attivita di co-design. La fase 1 ha permesso di definire
i percorsi oggetto della sperimentazione, la correlazione semantica
trai contenuti e gli attuali supporti alla visita e di identificare le prime
idee e requisiti progettuali della video guida e dei supporti tattili (sta-
zioni e tavolette tattili).

Studi preliminari dei modelli di interazione utente/museo

Per definire i requisiti progettuali delle stazioni tattili e della video gui-
da e stata effettuata una ricerca sistematica della letteratura e dello
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stato dell'arte (Hutchinson & Eardley, 2021; Colombo, 2020; Makela,
2020:; Gilbert, 2019).

Relativamente alle video guide e applicazione mobile, la fase 2 ha
previsto un focus sulle funzionalita dedicate alle disabilita visive,
uditive e cognitive. Data la quantita di applicazioni presenti sul mer-
cato sono state selezionate e testate le pit innovative in termini di
accessibilita e/o quelle ritenute inclusive dalla comunita di riferi-
mento (scientifica e dalle associazioni ed enti che operano nel set-
tore). | risultati sono stati successivamente sistematizzati per poter
confrontare i livelli di inclusione effettiva e le possibili potenzialita di
integrazione delle tecnologie identificate come piu rilevanti e adatte
ai bisogni individuati nella fase 1. In particolare e stato condotto uno
studio sulle tecnologie assistive e relativi supporti (Vaz et al., 2022;
Mesquita & Carneiro, 2021) e sugli standard di accessibilita di rife-
rimento, alla quale é seguita una sistematizzazione basata sui livelli
potenziali di implementazione, che é stata utilizzata per verificare i
requisiti progettuali della parte informatica.

Relativamente alle postazioni poli-sensoriali, la ricerca ha previsto

la definizione delle migliori modalita di presentazione grafica delle
opere, i supporti utilizzati, le tecniche di realizzazione e le tecnologie
ritenute piu inclusive. Sono stati inoltre svolti degli incontri operativi
con esperti (Tactile Studio) per esplorare la dimensione tecnica delle
stazioni tattili, ma in particolare aspetti pedagogici e tecnologici legati
ad esempio all'integrazione delle postazioni con tecnologie quali I'AR
o dispositivi per la diffusione olfattiva. Questa attivita ha permesso di
selezionare le opere piu adatte e di individuare i requisiti e le caratte-
ristiche tecniche delle stazioni tattili poli-sensoriali per le persone non
vedenti, ma anche per le altre potenziali categorie di utenti. Infine, le
UX Maps realizzate nella fase 1 sono state implementate per inte-
grare in modo sistemico i percorsi - e i relativi contenuti - alle prime
ipotesi progettuali dell'applicazione mabile e delle stazioni tattili (Fig. 1).

Sviluppo di soluzioni progettuali e scenari di intervento

La fase 3 e stata finalizzata allo sviluppo progettuale delle stazio-

ni tattili e dell'applicazione mabile, in particolare per I'applicazione
mobile sono stati sviluppati dei prototipi attraverso i software Adobe
XD e Figma, utili alla fase di validazione dell'usabilita delle soluzio-

ni sviluppate e parallelamente di testare la parte informatica con il
team di sviluppatori del Politecnico di Milano. L'aver testato nelle fasi
precedenti (fase 1 e 2) le attuali applicazioni mobili ha reso possibile
prevedere e testare limitazioni tecniche, come ad esempio la connet-
tivita all'interno degli edifici storici o definire e validare aspetti come
la replicabilita e implementazione dei contenuti nel tempo e le funzio-
nalita front-end e back-end dell'applicazione.
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rG.1.  Per questi motivi si € ritenuto pit opportuno lo sviluppo di un'appli-
| Userjourney map relativa cazigne senza alcun contenuto incorporato, ma collegata a un server
all'esperienza museale (Palazzo . . .. ..
Vecchio) degli utenti non udenti.  WeD € un database in grado di contenere tutti i materiali del museo e
di favorire la replicabilita del progetto anche all'interno di altre realta.
Definita la natura dell’applicazione mobile é stato possibile avviare
lo sviluppo della versione Beta della Ul/web app, successivamente
testata e sperimentata, per poi produrre la versione definitiva della
demo (Fig. 2).

FIG. 2.
Demo dell'app Xall.
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Postazioni poli-sensoriali proget-
tate e realizzate in collaborazio-
ne con Tactile Studio.
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Per quanto riguarda le stazioni e tavolette poli-sensoriali i requisiti
per lo sviluppo progettuale sono stati definiti in collaborazione con
gli enti coinvolti sulla base dei singoli percorsi e delle relative tappe e
la fase progettuale € stata sviluppata in collaborazione con I'azienda
Tactile Studio. |l requisito base delle postazioni tattili € quello di soddi-
sfare i tre «sensi del tatto» e dell'atto stesso della percezione tattile.
Tali “sensi” si possono riassumere come di seguito:

a) la capacita di seguire una linea, ossia le capacita sensoriali ricono-
scitive del polpastrello; b) la capacita aptica, ossia di sapere e ricono-
scere la posizione della mano nello spazio del dispositivo tattile; c)

la capacita di riconoscere e differenziare la rugosita delle superfici e
quindi la texture.

L'applicazione e le stazioni tattili sono state sviluppate in modo inte-
grato - possono essere anche indipendenti tra loro - ma I'obiettivo e
stato quello di ragionare in ottica sistemica. | contenuti dell'app sono
collegati alle stazioni, ad esempio attraverso il codice QR che per-
mette di scaricare audio e accedere ai media del percorso, fruire della
realta aumentata e, sebbene in fase di sperimentazione preliminare,
arricchire la visita con stimoli olfattivi (Fig. 3)

Risultati e discussioni

Le soluzioni progettuali sviluppate prevedono I'uso di tecnologie open
source per la creazione di un sistema che integra: (1) postazioni mul-
tisensoriali e tavolette tattili che offrono la possibilita di lettura tat-
tile delle opere, descrizioni verbali, e sollecitazioni olfattive; (2) video
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guide realizzate attraverso un'applicazione mobile personalizzabile in

base alle diverse esigenze.

Attraverso lo sviluppo dell'applicazione mobile, delle stazioni tattili e

della piattaforma, il progetto di ricerca si propone i seguenti outcome:

» rendere accessibile il patrimonio culturale ai visitatori con disabi-
lita sensoriali, non solo durante incontri programmati e/o in pre-
senza di mediatori, ma in piena autonomia di tempi e modalita;

» migliorare la qualita della visita in autonomia per la totalita del
pubblico in termini di coinvolgimento e personalizzazione dell'e-
sperienza;

» favorire la diffusione di applicazioni gratuite nei progetti di acces-
sibilita museale, al fine di facilitare e rendere sostenibile I'adozione
di supporti inclusivi da parte dei musei, in termini economici e di
risorse umane;

» fornire un framework integrato e una serie di strumenti open
source per lo sviluppo di applicazioni nello stesso ambito;

» promuovere la diffusione di buone pratiche presso i musei pro-
gettando supporti alla visita che mettano gli utenti in condizioni di
sperimentare la cultura dell'inclusione;

» contribuire a diffondere una cultura inclusiva condividendo exper-
tise e know how con studiosi e professionisti.

Complessivamente, dai risultati della ricerca e emersa la mancanza di
strumenti che garantiscano la fruizione museale in termini di inclusio-
ne a 360 gradi, ovvero tenendo conto contemporaneamente delle di-
verse disabilita, comprese le minorazioni fisiche, mentali, intellettuali
o0 sensoriali a lungo termine, spesso invisibili. Molto spesso, infatti,

le applicazioni, le tecnologie e gli artefatti per la visita museale ten-
dono a settorializzare le funzioni per tipo di disabilita, accentuando
cosi I'effetto di stigmatizzazione e di esclusione e tralasciando aspetti
chiave come gli agenti di cambiamento sociale.

La sperimentazione ha messo in luce la necessita di ampliare la cultu-
ra dell'inclusione, anche in termini di divario culturale, sociale e digi-
tale e problematiche legate alla progettazione dei contenuti e delle
relative modalita di diffusione e fruizione. Obiettivi futuri della ricerca
saranno quindi orientati all'approfondimento di aspetti pedagogici,
culturali e formativi (a livello locale/territoriale e istituzionale), e alla
validazione dei requisiti di fattibilita e replicabilita delle tecnologie
utilizzate, sperimentate e applicate potenziando l'integrazione tra
digitale e reale.

Conclusioni

La sperimentazione e le conseguenti soluzioni progettuali presentate
all'interno di questo contributo, possono essere una testimonianza in
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merito alle potenzialita degli approcci dello Human-Centred Design e
Inclusive Design nel consentire la valutazione e progettazione di am-
bienti museali che tengano conto della diversita umana e dei fattori di
inclusione sociale.

Difatti, I'analisi e definizione dei bisogni degli utenti e la valutazione
delle criticita dei prodotti/sistemi esistenti hanno permesso I'indivi-
duazione di possibili soluzioni progettuali e scenari di intervento, de-
finendo i requisiti che un museo deve avere per rendere il patrimonio
culturale accessibile ai visitatori con tutti i tipi di disabilita e migliorare
la qualita della visita.

La fase di coinvolgimento delle associazioni e dei fruitori reali e po-
tenziali dei musei, € stata strategica per esplorare la dimensione
dell'inclusione attraverso uno scambio diretto con il tessuto sociale

e il territorio all'interno del quale operano i musei. La possibilita di
generare conoscenza attraverso azioni di sensibilizzazione significa di
fatto arricchire e valorizzare il capitale culturale, sociale e storico di un
luogo potenzialmente longevo.

Le azioni svolte hanno di fatto favorito le relazioni umane e nuove
opportunita in termini di conoscenza e di valorizzazione delle attuali
iniziative e artefatti presenti sul territorio.
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Il contributo affronta il tema della progettazione di
ecosistemi comunicativi per la mediazione di conoscenza e
valorizzazione del patrimonio culturale, determinata dalla
sovrapposizione di un livello informativo digitale a quello
fisico spaziale. Attraverso la presentazione di un caso studio
applicativo sono illustrati il metodo e il processo funzionali
allo sviluppo del concept di progetto. In particolare, si
sottolinea la necessita di una collaborazione interdisciplinare
in quanto capace di cogliere tutte le sfumature semantiche
necessarie a comunicare correttamente la complessita

del patrimonio, e in cui il designer diviene responsabile

non solo della rappresentazione visiva ma collaboratore
dell'interpretazione e della mediazione dei contenuti
culturali

The paper addresses the design of communicative ecosystems for the mediation of knowledge and
enhancement of cultural heritage, brought about by the superimposition of a digital information layer
on top of the physical spatial one. Through the presentation of an application case study, the method
and process functional to the development of the project concept are illustrated. In particular, the need
for interdisciplinary collaboration is emphasized as it is capable of capturing all the semantic nuances
necessary to properly communicate the complexity of heritage, and in which the designer becomes
responsible not only for visual representation but a collaborator in the interpretation and mediation of
cultural content.
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Il progetto di ecosistemi comunicativi fisico-digitali per I'accesso e la condivisione dei dati del patrimonio
storico artistico e culturale

Fiorella Bulegato, Lucilla Calogero, Davide Giorgetta

Patrimonio culturale, contesti ibridi e design

| luoghi della cultura si stanno progressivamente trasformando in
spazi ibridi dove le informazioni digitali coesistono con artefatti tan-
gibili (Dal Falco, 2017). L'integrazione tra artefatti, dati e informazio-
ni di cui sono portatori e un'esperienza combinata degli stessi, puo
permettere di cambiare e rinnovare le sollecitazioni tradizionalmente
trasmesse da un percorso di fruizione in ambito culturale. Tale pro-
cesso di incremento della circolazione di informazioni che coinvolge
un pubblico pit ampio é connotato da modalita dinamiche di rein-
terpretazione del patrimonio stesso attuabili attraverso soluzioni di
interaction design. Del resto, il patrimonio culturale non € un elemen-
to statico, bensi «qualcosa di vivo e attivo che certamente ereditiamo,
ma soprattutto creiamo, trasformiamo e trasmettiamo» per usare la
definizione che Margherita Tufarelli (2022) fornisce dell'espressione
cultural heritage.

Al contempo, I'ampliamento del raggio di trasmissione culturale a un
contesto globale puo arricchire culturalmente e socialmente il con-
testo locale a cui il patrimonio appartiene ed é riferito. La dinamica
trova relazione con la definizione di valorizzazione del patrimonio
culturale proposta da Fulvio Irace come «conservazione veicolata
dall’'uso attivo» (2014). Infatti, soluzioni per I'accesso al patrimonio
che propongono l'integrazione fisico-digitale si offrono come ‘ser-
vizio per il territorio; in grado di connettere le persone, conservare e
valorizzare la sua memoria e storia, rafforzare il senso identitario di
un luogo, veicolare valori, tradizioni, senso di comunita e visioni per

il futuro. Si tratta di opportunita che riportano al concetto di heritage
continuum (Lupo, 2021) dove le relazioni generate dall'interazione con
il patrimonio includono gli utenti finali ma anche tutti gli stakeholders
della filiera culturale. E proprio da questo aspetto che emerge una
delle caratteristiche che condividono molti progetti di comunicazione
integrata fisico-digitale dedicati a contesti culturali complessi, ossia
la necessita di rispondere a una comunicazione organica, articolata su
pit livelli interpretativi, diretta a molteplici interlocutori con caratteri-
stiche diverse, che possono diventare essi stessi produttori di infor-
mazioni. In questo modo si innesca un processo di valorizzazione del
patrimonio che vede le persone al centro di quello che diventa, a tutti
gli effetti, un servizio per il territorio.

Gli interventi progettuali in cui lo spazio fisico e aumentato da un
livello intangibile di dati e informazioni digitali tendono percio a strut-
turare un ecosistema documentale riferito a uno spazio specifico,
progettato e regolato nella fruizione da temporalita definite da per-
corsi narrativi sviluppati ad hoc. L'esperienza di fruizione viene infatti
pensata e strutturata secondo una matrice narrativa che considera
gli elementi oggetto della valorizzazione come tappe di un racconto
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interattivo in cui le gerarchie e una sintassi funzionale dei contenu-
ti facilitano la restituzione del portato di storie e significati ad essi
connessi (Trocchianesi, 2014). Il modello di fruizione dell'ecosistema
comunicativo richiama le caratteristiche di un organismo vivente,
dinamico e sensibile ad adattamenti ed evoluzioni indotti dall'ampia
possibilita di interazione da parte di pubblici diversi nel medesimo
contesto.

Quest'ultima caratteristica coinvolge una delle possibili interpreta-
zioni del concetto di ‘design per la diversita' Lo studio della diversita
di pubblico, in questo caso, € fondativa del progetto comunicativo: lo
arricchisce in quanto determina livelli di comprensione e narrazioni
specifiche nonché politiche di user experience mirate che vanno incon-
tro alle tipologie di fruitori, sviluppandone il potenziale di inclusivita
(Bosco, Bulegato & Gasparotto, 2023). Altra ‘diversita’ é riferibile ai
tempi e ai molteplici contesti di fruizione che gli ecosistemi comuni-
cativi possono attivare quando coinvolgono i patrimoni culturali. La
coesistenza di una sfera fisica e una digitale crea un continuum che
rende possibile la narrazione di contesti complessi, caratterizzati dalla
presenza di patrimoni culturali, e di affrontare quindi la diversita che
questi rappresentano. Individuare una o piu forme di corrispondenza
strutturale tra la realta fisica e quella che Tomas Maldonado defini-
sce virtuale (1992) consente di innescare negli utenti uno scambio di
conoscenze tra le due realta.

Una narrazione multilivello: il caso del Complesso dei Crociferi

Il contributo affronta il tema dello «spazio arricchito» (Bonacini, 2020)
in contesti culturali, determinato dalla sovrapposizione di un livello in-
formativo digitale a quello fisico spaziale, attraverso la presentazione
di un caso studio applicativo.

Nel quadro di una collaborazione in corso fra la Fondazione universi-
taria luav e la societa Combo (1), il progetto dal titolo Prototipo di un
ecosistema comunicativo digitale della storia architettonica e culturale

del complesso dei Crociferi a /enezia ha coinvolto un gruppo di ricerca
dell’'Universita luav di Venezia che integra conoscenze negli ambiti
della storia dell’architettura e del design della comunicazione, con un
focus sull'interaction design (2).

Combo € una societa italiana impegnata nel riuso e nella riproget-
tazione di edifici di valore storico e culturale presenti nei centri delle
principali citta italiane allo scopo di convertirli a un utilizzo pubblico e
condiviso destinandoli ad attivita che vanno dall'ospitalita, anche uni-
versitaria, al co-working fino all'organizzazione di eventi culturali (3).
La sede di Combo individuata per la sperimentazione del progetto € il
Complesso dei Crociferi a Venezia, edificio risalente alla meta del XIl
secolo che nel corso della storia ha avuto differenti destinazioni d'uso.
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Trasformato in convento, scuole pubbliche, collegio medico-chirurgico
e caserma, solo negli anni piu recenti I'edificio € occupato dalla so-
cieta. Parallelamente alle destinazioni anche il ruolo sociale € mutato
fortemente nel tempo generando nei secoli ripercussioni sull'architet-
tura che sono visibili ancora oggi.

Obiettivo e metodologia

L'obiettivo complessivo del progetto e stato quello di formulare il con-
cept di un sistema comunicativo complesso ad hoc per il Complesso
dei Crociferi, in grado di contribuire alla valorizzazione del patrimo-
nio culturale, storico, architettonico e artistico presente nelle sedi di
Combo. Dal punto di vista metodologico e strumentale, interessando
congiuntamente gli ambiti del visual e dell’interaction design, e della
storia dell'architettura, la ricerca ha rappresentato il tentativo di far
dialogare fattivamente lo studio dei patrimoni culturali con il design
per gli stessi, sfruttando le potenzialita delle tecnologie digitali e dei
sistemi aperti. Cio ha determinato una scelta fondamentale: il ricor-
so a un metodo di co-progettazione sia tra ricercatori coinvolti con
diverse vocazioni disciplinari sia con gli stakeholder committenti del
progetto. Il processo progettuale adottato sottolinea dunque «l'inter-
dipendenza degli apparati teorici e strumentali» (Call SID, 2023) nella
diversita che diventa convergenza.

Il risultato finale e il prototipo di un ecosistema comunicativo fisi-
co-digitale, basato su materiali e documenti reperiti attraverso una
preliminare ricerca storica dedicata all'edificio in oggetto.
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Fasi e sviluppo

Il progetto di ricerca e stato organizzato in quattro fasi che sono state
sviluppate in modo parallelo dai componenti del gruppo di lavoro.

Fase 1: Ricerca storica e database (4)

L'obiettivo € stato ricostruire e restituire la storia dell'edificio che
ospita attualmente il Complesso su base documentale attraverso
materiali d'archivio (in primis, testi, disegni e immagini). All'interno
del Complesso sono stati inoltre mappati reperti fisici (bassorilievi,
patere, iscrizioni) — pit avanti definiti elementi ‘parlanti’ — in grado di
testimoniare e veicolare attraverso la loro presenza ‘passaggi’ storici
riguardanti |'edificio; per ciascuno di questi sono stati redatti brevi
testi descrittivi e informativi. La ricerca in questo modo ha portato
alla individuazione e raccolta di un insieme di informazioni che posso-
no fondare la narrazione storica dell'edificio su precisi apparati docu-
mentali e reperti fisici.

Le evidenze fisicamente presenti sono state successivamente collo-
cate in una rete di altre informazioni e dati emersi durante la ricerca
storica. Queste sono state analizzate e organizzate all'interno di un
database al fine di far emergere delle letture alternative a quella
cronologica, attraverso la definizione di metadati che descrivono i
materiali catalogati. Il database cosi strutturato favorisce I'individua-
zione di connessioni storiche, formali, materiali e quindi il potenziale
narrativo degli elementi. La risultante trasversalita delle informazioni
consente cosi una narrazione su molteplici piani interpretativi in gra-
do di restituire la complessita culturale del patrimonio.

Fase 2: Ricerca e analisi di casi studio (5)

Alla prima fase si € affiancato un lavoro di natura progettuale iniziato
con la ricerca e I'analisi di casi studio che affrontano la rappresen-
tazione dello spazio fisico in ambiente digitale, volto a identificare
buone pratiche nella comunicazione del patrimonio culturale in ambi-
to architettonico.

Dall'analisi degli stessi sono emerse due principali caratteristiche. La
prima riguarda l'interfaccia utilizzata come metafora spaziale al fine
di un allineamento piu diretto tra contesti fisico e digitale e della rea-
lizzazione di un nuovo contesto ibrido che li tiene legati. La ricorrenza
del dispositivo metafora in questi progetti, testimonia come ne ven-
gano sfruttati sia il potenziale discorsivo che il potenziale conoscitivo.
Come sostiene Zingale, 'intersezione tra campi semantici individuata
dalla metafora € una "zona neutra [che] non indica le proprieta in
comune dei due domini, bensi un nuovo dominio concettuale, aperto
all'invenzione" (Caratti, 2013, p. 40).




ETTI DI RICERCA
| DIVERSITA CONTESTI

NOTA 6
https:/leviathan-cycle.com/
information

NOTA 7
https:/archiv.kunsthalle-bern.ch/
en/overview.

ERENZA SID 2023
N PER LA DIVERSITA

Il progetto di ecosistemi comunicativi fisico-digitali per I'accesso e la condivisione dei dati del patrimonio
storico artistico e culturale

Fiorella Bulegato, Lucilla Calogero, Davide Giorgetta

La metafora tende percio alla rivelazione di nuove virtualita, aderendo
agli obiettivi e alle finalita che gli artefatti comunicativi per la fruizione
del patrimonio si pongono attraverso le pratiche che promuovono. Un
caso dimostrativo € il sito web del progetto Leviathan (6) dell'artista
Shezad Dawood che vede la riproduzione su schermo della pianta
dello spazio espositivo con lo scopo di ‘aumentare’ I'esperienza attra-
verso contenuti multimediali.

Una seconda caratteristica riguarda la dinamicita e I'apertura ricono-
sciute all'ecosisterna comunicativo. In molti casi, essa viene progres-
sivamente alimentata nel tempo da parte sia dei ricercatori coinvolti
nella ricerca allo scopo di favorire una divulgazione diretta sia degli
utenti che attraverso I'uso attivo veicolano contenuti attivando una
divulgazione indiretta. Nel progetto Kunsthalle Bern — Archive (7) lo
studio Astrom / Zimmer & Tereszkiewicz, ad esempio, mette a punto
un sistema nel quale il grande archivio fisico della galleria d'arte viene
digitalizzato e archiviato in una piattaforma online in modo costan-

te nel tempo mettendo in luce I'importanza dello stesso processo di
archiviazione.

Fase 3: Co-progettazione

La terza fase ha previsto I'organizzazione di un workshop collabora-
tivo con i referenti di Combo, con il fine di definire aspetti strategici

e funzionali peculiari del progetto che andavano dalla relazione con

gli stakeholder presenti sul territorio alla profilazione degli utenti fino
all'analisi dei loro comportamenti e bisogni.

Attraverso |'impiego di strumenti di co-progettazione quali personas
card, interviste, mappa degli stakeholder ed ecosystem loops, i dati
raccolti hanno consentito di comprendere la relazione tra le persone e
I'edificio e quindi costituito un valido strumento per elaborare percor-
si tematici narrativi mirati, utili alla mediazione della conoscenza del
patrimonio. Tali percorsi alternano I'interazione con elementi ‘parlanti’
architettonici e plastici presenti nell’'edificio e quelli accessibili digital-
mente (carte, disegni, fotografie) e quindi non direttamente reperibili
all'interno del Complesso.

Fase 4: Concept design

A partire dai percorsi dedicati alle narrazioni delle caratteristiche
dell'edificio, dalla mappatura della densita delle informazioni presenti
nello spazio fisico e di quelle documentali accessibili digitalmente,

e prendendo in considerazione i comportamenti dei diversi target, e
stato sviluppato un sistema comunicativo finalizzato a fornire un'e-
sperienza culturale ibrida tra spazio fisico e digitale. Tale sistema si &
concretizzato in una serie di touchpointinterconnessi, strutturati in un
ecosistema che garantisce I'accesso e la condivisione dei dati relativi
al patrimonio. Ogni tipologia di touchpoint ha uno specifico ruolo all'in-
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terno dell'ecosistema ed e stata concepita per assolvere una funzione
comunicativa o divulgativa in modo da coprire tutte le esigenze nate
durante la fase di co-progettazione. L'ecosistema include i seguenti
touchpointfisici dislocati negli spazi del Complesso e digitali.

Touchpoint onboarding

Si tratta di una serie di pannelli che mostrano la pianta dello spazio
e di conseguenza tutti gli elementi ‘parlanti’ disposti al suo interno.
Il ruolo di questa soluzione e quello di fornire una visione globale
agli utenti, nonché uno strumento per orientarsi e raggiungere gli
elementi. Uno strumento di questo tipo pud essere presente anche
all'interno degli spazi non accessibili al pubblico come alloggi o aule
riservate agli ospiti della struttura.

Touchpoint percorsi

Ogni elemento ‘parlante’ presente nello spazio fisico corrisponde a

un pannello informativo al fine di consentire agli utenti di estendere
I'esperienza attraverso I'archivio web (tramite un QR code). Mediante
questo passaggio l'utente non si limita soltanto a entrare in contatto
con le informazioni del singolo elemento ma é coinvolto in un network
di informazioni relative a oggetti interconnessi tra loro e quindi pud
proseguire il percorso nello spazio fisico grazie a uno dei percorsi
tematici.

Hub

L'hub é costituito da un modello tridimensionale fisico della parte
dell'edificio dedicata al progetto ed e dotato di una serie di oggetti
che hanno il compito di segnalare la posizione degli elementi ‘parlanti’
nello spazio. Questa ricostruzione in scala € il punto di riferimento per
i percorsi tematici nonché un possibile soggetto per la comunicazione
fotografica via social.

Social network

| social network hanno un ruolo importante nel progetto poiché con-
sentono di comunicare, oltre al progetto, il patrimonio culturale al di
fuori dei limiti fisici dell’edificio, del quartiere e della citta. Gli elementi
dell’allestimento sono stati concepiti anche per una possibile comuni-
cazione social alimentata dagli utenti stessi che potranno fare uso di
hashtag dedicati.

Archivio web

L'archivio web € il cuore del progetto, uno spazio digitale in forma di
archivio con molteplici funzioni che raccoglie in modo strutturato i dati
relativi al patrimonio custodito all'interno e all’'esterno dell’edificio. Da
un lato € il contenitore di tutte le informazioni sul patrimonio cultu-
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rale legate al Complesso raccolte e catalogate nella fase 1 e le rende
pubblicamente accessibili da parte dei visitatori e di utenti interessati,
seppure non presenti localmente. Dallaltro si tratta di uno strumento
che pone le connessioni tra gli elementi fisici e digitali al centro dell'e-
sperienza culturale. In questo modo consente agli utenti di proseguire
| percorsi in modo personalizzato e in totale autonomia.

FIG. 2.

Schema che raffigura
l'ecosistema interconnesso dei
touchpoint presenti nel progetto.
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Risultati

La ricerca effettuata soddisfa gli obiettivi prefissati. In prima istanza,
il progetto di ecosistema comunicativo composto da artefatti comu-
nicativi, archivio web ed elementi allestitivi per chi frequenta lo spazio
sono definiti in base a user experience studiate sugli specifici target e
ambienti di fruizione. Grazie alla formulazione di testi ad hoc, i percor-
si tematici elaborati possono cogliere l'interesse di un pubblico am-
pliato, costituito da studiosi ed esperti, da turisti di passaggio e ospiti
della struttura e da residenti. | contenuti evidenziano percorsi temati-
ci differenti, basati sulla intensita di informazioni presenti e distribuite
nello spazio, generando flussi di visita che percorrono tutti gli spazi
pubblici del Complesso.
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Le tracce materiali di patrimonio valorizzate attraverso la narrazione
comprendono sia elementi fisici sia materiali d'archivio divulgati e
contestualizzati in un sistema di senso collaborativo che garantisce la
circolazione degli stessi.

Infine, per gli strumenti sviluppati e previsti e per la tipologia di con-
tenuti valorizzati, il progetto e aperto e declinabile sia all'interno del
‘sistema Combo’ nelle differenti sedi presenti in ambito nazionale
dove puo sottolineare le differenti identita degli edifici, sia all'esterno
potendo essere applicato ad altre ricerche. Questa duplice possibili-
ta di sviluppo amplia il raggio d'azione del progetto consentendo di
prendere potenzialmente in esame altri patrimoni culturali che abbia-
no una controparte fisica.

Conclusioni

La ricerca dimostra le possibilita di una proficua collaborazione inter-
disciplinare tra storici, ricercatori, designer e sviluppatori nell'indagare
opportunita narrative, progettuali e tecniche per aiutare a compren-
dere e comunicare informazioni storiche, luoghi e materiali attraverso
interfacce fisiche e digitali.

Essa offre le basi per ridefinire i processi di fruizione del patrimonio
culturale attraverso strategie di narrazione che collegano fonti stori-
che fisiche e digitali, per lasciare spazio a nuove esperienze dell'idea
di patrimonio culturale e degli spazi a esso dedicati. La complessita
del contesto ha richiesto infatti una comunicazione articolata su piu
livelli interpretativi che consentono dunque alla tecnologia di creare
connessioni con il passato e con il futuro tramite le persone (Poulo-
poulos & Wallace, 2022).

Il progetto costituisce inoltre un esempio utile a sostenere una serie
di considerazioni.

Innanzitutto, il processo che ha portato alla definizione del sistema
puo dimostrare come attivare un patrimonio architettonico e artisti-
co esistente, ma ancora non accessibile, mettendolo a disposizione
delle persone che ne frequentano gli spazi. Per giungere a tale ri-
sultato pero e indispensabile una collaborazione interdisciplinare in
quanto capace di cogliere tutte le sfumature semantiche necessarie

a comunicare correttamente la complessita del patrimonio, e in cui il
designer diviene responsabile non solo della rappresentazione visiva
ma collaboratore dell'interpretazione e della mediazione dei contenuti
culturali.

Tale esperienza evidenzia infine come la costituzione di un modello
replicabile e scalabile possa garantire |'adattivita necessaria per po-
terlo applicare in altri contesti.
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Il paper espone alcuni degli esiti del progetto di ricerca

in essere "Moda 4.0’ relativi all‘analisi e allo sviluppo di
sistemi digitali per il settore del fashion. L'obiettivo generale
del progetto di ricerca é quello di supportare le aziende del
settore moda nella transizione digitale, verso la sostenibilita
dei prodotti e dei processi, attraverso la definizione

dello scenario e del contesto di sviluppo del sistema di
produzione del capo d'abbigliamento in ambiente digitale.

In particolare, il paper prende in considerazione gii attuali
sviluppi dell'ecosistema digitale a supporto della produzione
e fruizione dei contenuti multimediali connessi al fashion
digitale, con l'obiettivo di indagare lo sviluppo delle “diverse”
competenze dello sviluppo di prodotti e servizi e dei “diversi”
valori culturali associati.

The paper discusses some of the outcomes of the ongoing research project 'Fashion 4.0,' related to the
analysis and development of digital systems for the fashion industry. The overall objective of the research
project is to support fashion companies in the digital transition, toward product and process sustainability,
by defining the scenario and context for the development of the garment production system in the digital
environment. In particular, the paper considers current developments in the digital ecosystem supporting
the production and enjoyment of multimedia content related to digital fashion, with the aim of investigating
the development of the 'different’ skills of product and service design and the "different’ associated
cultural values.
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Introduzione

Il progetto di ricerca Moda 4.0 (1) a cui il testo fa riferimento, condot-
to dalle autrici in condivisione con I'azienda Emme Evolution, si pone
I'obiettivo di supportare le aziende del settore moda nella transizione
digitale, verso la sostenibilita dei prodotti e dei processi, attraverso

la definizione dello scenario e del contesto di sviluppo del sistema di
produzione del capo d'abbigliamento in ambiente digitale. Il fine della
ricerca e quello di valutare le ricadute dirette e indirette dell’'ecosiste-
ma digitale sul valore del prodotto moda, attraverso la progettazione
dei contenuti multimediali associati alla dinamica di fruizione ibrida o
da remoto dei prodotti dell'industria della moda.

La realta estesa, ibrida, phygital, che contraddistingue la societa con-
temporanea, istituisce nuove relazioni disciplinari e plasma la profes-
sione del designer ad una nuova sensibilita, in grado di interpretare
le esigenze associate alle interazioni fisiche e virtuali, e in particolare
di rispondere in termini progettuali alle istanze della psico percezio-
ne umana nel contesto di fruizione virtuale dei contenuti associati ai
prodotti.

Se la consideriamo nell'accezione semiotica di Barthes (1967), la
moda non e altro che un sistema linguistico, dotato di regole e di

una sua grammatica, che ognuno usa per esprimersi e comunicare
all'interno del proprio contesto sociale. Questo sistema, tradizional-
mente associato alla dimensione fisica del capo e ai media del campo
visivo, oggi e condizionato dalla complessita del phygital, e richiede,
nella sua naturale tensione alla valorizzazione in chiave simbolica dei
significati culturali associati alla comunicazione (Boudrillard, 1970), la
definizione di nuovi valori per il progetto, in grado di gestire possibili
conflitti e opportunita tra fisicita/materialita e immaterialita/ virtuali-
ta (Mitra, 2003). Queste rappresentano alcune delle sfide delle disci-
pline progettuali, anche in relazione alla dimensione della cosiddetta
post realta (Pegorari 2016) che volge I'attenzione del progetto verso
lo sviluppo di contenuti multimediali oltre che ai prodotti stessi.

In questo contesto, il design e chiamato ad analizzare i cambiamenti
antropologici e sociali imposti dalla trasformazione digitale e a riva-
lutare pratiche, abitudini e gesti in contesti nuovi o inusuali. In par-
ticolare i cambiamenti riguardano I'annullamento della dimensione
spaziale, che coinvolge ambienti e artefatti, nella proiezione in un
mondo virtuale che modifica la nostra relazione con le cose. Una re-
lazione che nell'ambito del fashion non é pit riconoscibile nel modello
teorico di diffusione delle tendenze e delle mode del trickle-down
(Simmel, 1911), né in quello opposto del bubble up (Polhemus, 1994).
La rivoluzione digitale definisce contesti in continua trasformazione,
contaminati, ibridi, globalizzati, fluidi, in cui ciascuno é libero di espri-
mere la propria unicita/diversita. Le forme di fruizione dei prodotti
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legati al fashion sono cambiate perché I'utenza e cambiata, attinge
“diversamente” ai contenuti della moda (dalle informazioni relative

al capo alla storia del capo), non sfoglia pit esclusivamente le riviste
fisiche, o segue sui canali televisivi le periodiche sfilate delle colle-
zioni, immedesimandosi nell’'outfit proposto dai brand. | sistemi di
accesso all'esperienza di fruizione dei capi sono piu aperti e disponi-
bili, e 'esperienza stessa ha subito notevoli miglioramenti a favore di
una maggiore interazione dell'utente con lo spazio e i prodotti, grazie
alle piattaforme sulla rete web (anche in ambiente Metaverso) e alle
dinamiche di gioco associate.

Lo stato dell’arte, a partire da un piu generale inquadramento che col-
loca gli strumenti digitali a supporto delle fasi creative e di gestione
del processo produttivo, evidenzia quanto recente sia la relazione tra
tecnologia digitale e fashion, soprattutto se si assume la prospettiva
dell'accesso ai sistemi esperienziali di fruizione digitale finalizzata ai
canali di distribuzione e vendita B2B e B2C.

In particolare, lo studio presentato assume il ruolo delle competenze
associate al digital fashion e valuta la natura dei contenuti associati ai
prodotti della moda, nella consapevolezza del potenziale comunicati-
vo che essi sono in grado di determinare:

Il fashion oggi dimostra che pud affrontare problemi fondamentali e seris-
simi, ... cosciente della responsabilita originata dalla sua visibilita e dal suo
potere comunicativo, facendosi portatore di valori come I'economia circola-
re, I'inclusione, la parita di genere, il rispetto delle minoranze, la multispecie
(Frisa, 2022, p. 16).

Verso il Digital fashion

Analogamente a quanto ormai gia implementato in architettura,
nell'automotive, nel prodotto, nelle calzature e accessori di moda, nel
gioiello ecc., oggi la crescita della domanda da parte di consumatori
piu istruiti, la personalizzazione di massa, I'e-commerce e i progressi
nelle applicazioni di realta virtuale hanno fortemente spinto verso

la definizione del cosiddetto digital fashion. Nel sistema moda, tale
fenomeno si inquadra nei processi di creazione stilistica, nei processi
di gestione della produzione del capo, nei processi di comunicazione.
Per comprendere lo scenario attuale, € necessario collocare e definire
nel tempo quelle trasformazioni, nel campo delle tecnologie, che han-
no condizionato e modificato in maniera graduale non solo la perce-
zione esterna dei prodotti, ma anche gli ambiti di lavoro.

La rivoluzione digitale ha avuto effetto sulla nascita dell’'ecosistema
digitale, il quale comprende tanto i sistemi tecnologici dell'lCT quanto
la dinamica di gestione e stoccaggio dei dati. Il disegno assistito dal
computer (cad) é introdotto intorno alla fine degli anni '50 nell'ambito
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della progettazione meccanica; successivamente avra ampia utilita
per I'area civile e militare a servizio della ricostruzione post-bellica. Il
ruolo accordato dai programmatori a tale ambiente di lavoro fu, dap-
prima, I'automazione del disegno e delle sue routine, in risposta alla
relativa normativa tecnica.

La crescente complessita degli applicativi dedicati all'ambito vettoria-
le del disegno bi e tridimensionale e lo sviluppo dei software dedicati
alla produzione assistita elettronicamente (cam) hanno, in seguito,
offerto un nuovo supporto tecnologico alla progettazione, in grado di
far dialogare direttamente |'operatore con la dinamica della produ-
zione assistita elettronicamente attraverso macchine utensili a cnc. |
prodromi della cosiddetta rivoluzione 4.0 dell'industria contempora-
nea, per quel che attiene all'ambito tecnico strumentale della proget-
tazione sono cosi definiti intorno alla fine degli anni ‘90. In particolare,
nel sistema moda I'ambito della calzatura sportiva ha contribuito alla
formalizzazione degli standard 4.0 connessi tanto all'automazione
avanzata dei processi produttivi, quanto allo sviluppo di una nuova
modellistica supportata sia sul piano creativo che su quello del pro-
cesso realizzativo e della integrazione delle componenti dai sistemi
digitali (lvanov et al.,, 2017, p.21).

Nell'ambito dell'abbigliamento le prime applicazioni fanno riferimento
all'integrazione delle tecniche avanzate del design computazionale e
della stampa rapida per la produzione del Kinematics dress dei Ner-
vousystem (2014): in questo prodotto si assiste all'ibridazione delle
tecniche di modellazione e produzione, gia in uso per il prodotto e per
il settore calzaturiero (Di Roma, 2017), all'abito.

L'attuale fenomeno della moda digitalizzata trova sviluppo in epoca
molto recente, a partire dallo sviluppo delle prime piattaforme cad
dedicate alla realizzazione in ambiente virtuale di tutte le fasi di pro-
gettazione, produzione e visualizzazione avanzata del capo. Analo-
gamente a quanto gia avvenuto in altri ambiti della progettazione, gli
applicativi dedicati al fashion offrono supporto al processo di sviluppo
del capo e dell'accessorio in cui sono coinvolti nelle diverse fasi diversi
operatori, con diverse abilita e competenze, e diverse necessita di for-
malizzare e restituire il risultato del loro lavoro (Fig. 1).

Solo pochi anni fa la logica delle piattaforme software dedicate alla
modellazione tridimensionale, alla renderizzazione fotorealistica e
alla realizzazione di simulazioni video in 4d, alla gestione del modello
vettoriale bidimensionale ottimizzato per gli output, alla progettazio-
ne dei processi, non proponeva forme sinettiche. Per questi settori
piu recentemente si e assistito ad una specializzazione delle piatta-
forme, verso una maggiore integrazione tra le diverse funzioni e una
gestione integrata dei dati (con esito poi nei sistemi

bim, nei sistemi integrati e ottimizzati cad-cam e cae, ecc.).

Menzione speciale va fatta dello sviluppo dei software specializzati
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Software di modellistica per
il sistema moda: confronto
tra interfacce per il disegno
tridimensionale.
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in ambito cinematografico per la creazione di animazioni, tesi a risol-
vere le esigenze di integrazione di contenuti sul piano visivo ad alto
valore aggiunto. Tale area di sviluppo della modellazione ha apportato
grande innovazione anche nelle piattaforme software cad, sempre pit
in grado di integrare antropometria, abbigliamento, sistemi imbottiti
(tradizionalmente non facilmente realizzabili), ed altro ancora. In par-
ticolare, si rilevano diverse novita all'interno dei software di progetto,
tra cui le pit importanti risultano:

I'implementazione di sistemi parametrici;

I'integrazione di sistemi di modellazione antropomorfa (mediante
acquisizione, campionatura e ottimizzazione con scansioni laser);

lo sviluppo di animazioni realistiche a supporto della dinamica del
movimento, ottenute mediante sensori applicati al corpo reale, desti-
nate ad implementare le gesture sui manichini virtuali.

Le logiche di ottimizzazione dei software in chiave produttiva oggi si
confrontano con le necessita di sviluppare un prodotto digitale fina-
lizzato anche alla sua comunicazione, e quindi di evitare di realizzare
una duplicazione dei modelli. Cio comporta un‘attenzione maggiore
delle aree di sviluppo della pseudo-aptica, nella ricerca di definire
qualita tattili attraverso interazioni visive, e degli avatar, che configu-
rano la personalizzazione dei consumatori nei retail digitali, dai siste-
mi e-commerce ai punti vendita nel Metaverso.

| camerini digitali oggi consentono al proprio io digitale di indossa-

re combinazioni infinite di abiti, mantenendo il carattere privato del
camerino fisico. Il virtual try-on puo simulare in maniera sempre piu
realistica la vestibilita di un capo, ma permette anche di sperimenta-
re outfit impensabili. Lavatar oggi costituisce un potente strumento
di integrazione, in quanto puo essere di supporto nelle dinamiche di
acquisto per utenti con esigenze specifiche, ad esempio utenti con
difficolta motorie, dagli anziani ai disabili, ai curvy.
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Designer e 3d artist

La ricerca oggi, da diversi punti di vista, da quello sociale a quello eco-
nomico, si concentra nell'indagare la percezione dell’'utente rispetto al
mondo digitale, in particolare verso il Metaverso. Ad esempio, I'0s-
servatorio Metaverso monitora costantemente lo stato degli utenti
italiani attraverso indagini statistiche, svolte assieme ad Ipsos, per
comprendere attitudini ma anche motivi di diffidenza verso la nuo-
va tecnologia (2). Un'attenzione minore € rivolta agli operatori che
lavorano con e nei sistemi digitali, che oggi definiscono nuove figure
professionali.

Il sistema industriale nella moda chiama in causa diversi attori della
filiera, che vanno dalla ideazione alla fornitura dei materiali, dal taglio
alla confezione del capo, dalla etichettatura, alla gestione dello scarto,
fino alla comunicazione. La transizione digitale per le aziende del set-
tore non solo ha comportato una specializzazione delle competenze
di queste figure, ma anche l'integrazione di nuove professioni.
Nell'ambito del fashion, per soddisfare la crescente domanda di
contenuti digitali, i brand da tempo hanno cominciato a guardare al di
fuori delle loro organizzazioni per lo sviluppo e la diffusione creativa,
coinvolgendo i 3D Artist.

Un 3D Artist é responsabile della creazione di modelli tridimensiona-
li, animazioni ed effetti visivi che verranno utilizzati per determinati
scopi, come ad esempio per videogiochi, produzioni televisive o cine-
matografiche, per I'arte, per lo sviluppo di esperienze, ecc...

Il lavoro di creazione di un 3D Artist prevede |'utilizzo di una combina-
zione di tecniche di disegno a mano e I'utilizzo di software su compu-
ter (come Maya, ZBrush, Cinema 4D, 3DS Max, Blender, etc.). Spesso,
i 3D Artist sono anche artefici di nuovi strumenti e metodi a supporto
del processo di modellazione, sperimentando tecniche digitali innova-
tive che risolvono le istanze di una committenza sempre piu esigente.
Sono figure professionali specializzate, che nella maggior parte dei
casi lavora in proprio, e fornisce esternamente il proprio servizio alle
aziende.

In una prospettiva conoscitiva, al fine di riconoscere e identificare i
bisogni degli utenti e quindi di definire strategie, é stata condotta una
User Research mirata sui 3D artist, seguita da un approfondimento
sulle piattaforme di condivisione dei contenuti digitali. La ricerca uten-
te quantitativa e stata formulata con un questionario di 18 domande,
somministrato online tramite social network, forum e siti internet di
settore. Le risposte totali ottenute sono state 284 (fig. 2).
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FIG. 2.

Diagrammi dei risultati dell'inda-
gine quantitativa effettuata su
un campione di 284 3D artist.
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Il campione preso in esame, prevalentemente di sesso maschile (83%)
risulta molto giovane(trai 18 e i 35 anni), con un livello di istruzione
che in generale si ferma ad una laurea triennale (60%); la formazione
é stata prevalentemente autonoma (66% sono autodidatti) e il lavoro
svolto é freelancer per quasi la meta degli utenti (48%), mentre per
alcuni rappresenta una seconda occupazione (30%).

Per quanto riguarda le specifiche del proprio lavoro, la maggior parte
si occupa di modellazione 3D (86%), altri dichiarano di essere 3D artist
generalist (61%), altri ancora si dichiarano texture artist (53%).

Altre domande attengono alle difficolta e agli aspetti positivi di questa
nuova attivita professionale, oltre al grado di soddisfazione percepito
dagli operatori e dai fattori che ne determinano le scale di valore. In
particolare, emerge la difficolta nel dialogo con chi richiede i servizi,
dovuta ad una scarsa competenza della materia.

Dati significativi emergono in relazione alle piattaforme online adot-
tate dai 3D Artist (86%) per promuovere, condividere e mostrare le
proprie produzioni, operanti nel Metaverso.

Sono fondamentalmente piattaforme virtuali che aiutano sviluppa-
tori e designer a creare nuove esperienze virtuali sfruttando la realta
aumentata, la realta virtuale e molte altre tecnologie. Queste piat-
taforme oggi rappresentano non solo le vetrine commerciali dei 3D
artist, ma costituiscono anche i loro luoghi di lavoro, consentendo da
una parte I'approccio con possibili acquirenti e dall'altra aprendo a
nuove relazioni professionali con altri colleghi. E possibile pensare alle
piattaforme del Metaverso come a ponti tra il mondo fisico e quello
virtuale.

Le potenzialita di queste piattaforme sono state oggetto di approfon-
dimento attraverso un‘analisi comparativa, che ha messo a sistema
diversi parametri, divisi in 5 macrocategorie: scopo principale della
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piattaforma, aspetti generali, aspetti relativi all'editing, UX/UI, spazi
virtuali, utente, sicurezza di utilizzo. Alcuni parametri sono stati valu-
tati secondo scale di valore con metriche soggettive, su base compa-
rativa, altri invece con attributi (fig. 3).

FG.3. | brand hanno compreso I'importanza di queste piattaforme, avviando
_ Analisi comparativa delle piu o3 da tempo un processo graduale di integrazione del Metaverso ai
importanti piattaforme digitali di . . . o
condivisione contenuti.  Sistemi esistenti di e-commerce:

Si tratta di azioni comunicative certamente utili a costruire una consapevo-
lezza del marchio sempre pit allargata ma anche un modo per dare forma a
nuovi processi progettuali compartecipati, che tengono in considerazione i
desideri dei consumatori, alimentandoli e reinventandoli (Frisa, 2022, p. 66).

| contenuti

Sebbene recente I'accesso del sistema moda all’'ecosistema digitale,
la crisi pandemica ha accelerato il processo di interazione e fruizio-
ne dei contenuti connessi al fashion system in risposta alle severe
restrizioni imposte dalle norme Covid-19, cig, in particolare, stante
I'impossibilita di realizzare il lancio di collezione mediante eventi in
presenza (McKinsey & C., 2023). Se da una parte i sistemi digitali
possono influire direttamente sulla gestione del processo creativo,
sulla ottimizzazione del processo produttivo, e sugli output connessi
alla fase di esposizione del campionario e distribuzione della collezio-
ne gestiti in remoto, allo stesso tempo essi possono indirettamente
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condizionare I'esperienza utente, sempre piu coinvolto attraverso il
filtro del mondo dei giochi e dei social media. In particolare, si eviden-
zia la nuova relazione multimediale associata al contesto tradizionale
di valenza dei prodotti per la moda (Dunne ed altri, 2014).

La risposta al blocco pandemico delle attivita dal vivo ha, poi, accele-
rato I'interesse dei grandi brand ad elaborare contenuti digitali fruibili
a distanza e digitalmente (Volponi, 2022), intercettando sempre pit
la dinamica esperienziale che connota la cosiddetta economia dell’at-
tenzione, cosi come definita da Simon (1971). A tal proposito si veda
il dibattito che relaziona la nozione di “immersivita", supportata dalle
tecnologie digitali, alla economia dell’attenzione, definendo la neces-
sita di

codificare una storia culturale dell'attenzione (Lingua, De Cesaris,
2020, p. 64) a fronte di un sovraccarico di stimoli offerti dai media
digitali. In questo contesto la nozione di “immersione” richiama la ca-
pacita dei contenuti associati ai diversi sistemi tecnologici di naviga-
zione (desktop, VR, AR, ecc.) di intercettare e canalizzare I'attenzione
del fruitore, attraverso la cosiddetta “illusione estetica” (che catapulta
nell'ambiente fittizio il fruitore), I'""idea di trasparenza” (che illude di
una percezione diretta non mediata dall'apparato tecnologico), la
“sommersione” (che attraverso I'esperienza aptica restituisce una
percezione reale) (Lingua, De Cesaris, 2020, p. 67-68).

La moda nel contesto digitale sembra coinvolgere tutti e tre i siste-
mi richiamati e si individua per essa la necessita di una attenzione al
tema dei contenuti, poiché il consumatore di moda,

un individuo creativo, produttivo e a tratti partecipativo € in costante intera-
zione con i brand e con gli altri consumatori grazie alla connettivita perenne
e alla mobilita dei dispositivi, che svincolano qualunque pratica da spazi e
tempi definiti. (Ando, 2021, p.197).

Attraverso I'analisi di diversi casi studio relativi ai brand della fashion
house che hanno sviluppato contenuti originali destinati al digital fa-
shion, la ricerca ha delineato uno stato dell’arte relativo alla tipologia
di contenuti sviluppati.

In particolare, si sono presi in considerazione casi studio che atten-
gono ai brand di moda tradizionali (Balenciaga, Nike, Adidas, D&G,
H&M, Gucci, Charli Cohen, Burberry, Louis Vuitton, Journee, Pangaia,
Pull&Bear, Vans, Givenchy, solo per citarne alcuni) nella dinamica di
transizione verso lo sviluppo di contenuti originali digitali (fig. 4). Tra i
primi brand analizzati che hanno sperimentato la dinamica multime-
diale in ambito digitale si segnala il caso di Balenciaga nella primavera
del 2019, con una campagna che ha proposto il rapporto tra fisico e
digitale facendo sfilare modelle il cui corpo veniva deformato digital-
mente.
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FIG. 4.

Panoramica dei contenuti multi-
mediali di alcune fashion house,
in relazione alle collaborazioni
con le piattaforme digitali di
diffusione.
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Nel 2021, a causa delle restrizioni imposte dal covid, Balenciaga ha
proposto un cortometraggio digitale intitolato "Afterworld, the age of
tomorrow" per presentare la collezione autunno inverno 2021 am-
bientata in un futuro phygital. In questa occasione Balenciaga ha per
la prima volta sperimentato la dimensione esclusivamente virtuale
dei propri prodotti, esplorando le potenzialita narrative del concept
digitale. Un’ulteriore esperienza nel mondo della gamification ha vi-
sto, poi, Balenciaga collaborare con Fortnite, per produrre una capsule
collection dedicata ai gamer, producendo per essi sia la collezione
digitale sia la collezione fisica.

Inoltre si sono analizzati i casi studio relativi ai brand innovativi che
promuovono nuovi scenari per il fashion in relazione all’ecosistema
digitale (Sarmakari, 2023), spesso in connessione con l'industria
dell’audiovideo e del game (Incommon Sense Studio, Pin Attack, No-
form or Seddi, Atacac, The Fabricant, Tribut band, ecc.).

| casi studio sono oggetto di un approfondimento in fase di sviluppo,
attraverso un‘analisi comparativa che valuta, sulla base della tipolo-
gia di prodotto, dei partner aziendali e dei target, diversi parametri, di
tipo tecnico-strutturale, relativo alle tipologie di sistemi multimediali
integrati nella proposta commerciale e al livello di immersivita, e di
tipo qualitativo, in relazione alle caratteristiche dei contenuti offerti.
Inoltre, si sta conducendo un'analisi qualitativa, attraverso test di im-
mersione virtuale e questionari sottoposti ad utenti selezionati, volta
a delineare I'immersivita cosi come delineata in premessa (secondo i

" u

parametri di “immersione’, “trasparenza” e “sommersione”).
Conclusioni

Lo sviluppo dei prodotti in ambito digitale pone la questione della
definizione dell’'ecosistema digitale che connette i contenuti fisici ma-
teriali a quelli immateriali: il dualismo virtuale reale e un fattore che
influenza la progettazione e la composizione del contenuto stesso. Di
qui la necessita di definire il ruolo del design in un diverso contesto di
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competenze, nuovo, generalmente afferente alle skill del mondo del
gaming e ai 3d artist, legati a specifiche abilita tecnico operative.

Il design in questo contesto pud assumere il ruolo di regia dei con-
tenuti, finalizzando il compito narrativo connesso ai prodotti della
moda. La sensibilita del design sul piano della cultura visiva consente
di definire nuovi parametri per la percezione del brand (brand identity)
in riferimento ai nuovi target di utenza del fashion design, associando
ai prodotti e ai servizi nuovi valori culturali.

In questo contributo sono stati evidenziati i nodi principali della ricer-
ca, e presentati alcuni esiti delle analisi svolte, nell’aspettativa di dare
rilevanza entro i prossimi mesi ai risultati conclusivi del progetto di
ricerca.
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Larticolo sostiene la tesi di un design per la diversita
riportando il caso studio del progetto di ricerca ROBOCOOP,
Le pratiche cooperative vengono proposte come
un‘alternativa progettuale che crea spazio per la diversitd,
indagando quale possa essere il ruolo del designer nel
creare relazioni tra contesti altri. Il caso studio si concentra
sulla definizione e attivazione di una rete territoriale e
digitale di approvvigionamento dei materiali di scarto per le
realta produttive coinvolte. Il quadro metodologico adottato
vede approcci, metod, strumenti interdisciplinari provenienti
dalle scienze sociali e dal design per I'innovazione sociale.

| risultati ottenuti e i dati raccolti sono dunque discussi con
l'intento di stimolare considerazioni rilevanti per la comunita
scientifica del design.

The article supports the new field of design for diversity by reporting the case study of the ROBOCOOP
research project. Cooperative practices are proposed as an alternative that creates space for diversity,
investigating what the role of the designer could be in creating relationships between different contexts.
The case study focuses on the definition and activation of a territorial and digital network for the
procurement of waste materials for the production companies involved.

The methodological framework adopted sees interdisciplinary approaches, methods, tools coming from the
social sciences and from design for social innovation.

The results obtained and the data collected are therefore discussed with the aim of stimulating relevant
considerations for the design scientific community.
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Contesto

Il flusso dinamico della globalizzazione investe i sistemi socio-ecolo-
gici attuali, complessificandoli, e provocando fenomeni quali la disu-
guaglianza, I'emarginazione e la frammentazione sociali. Si tratta di
problemi in stretta correlazione tra loro, che si trovano alla base delle
pratiche individualiste che imperversano nel nostro quotidiano.

Quale dunque la responsabilita della cultura del progetto? Quale lo
spazio di azione per il designer che si interfaccia con sfide intercon-
nesse, con contesti altri e con un caos-mondo (Glissant, 1998) in cui
risulta sempre piu difficile creare spazio per la diversita di pensiero e
d'azione?

Come progettisti e ricercatori ci siamo interrogati sul ruolo che puo
ricoprire la disciplina del design in questo scenario e se questa puo
diventare uno strumento per mediare e trasmettere le differenze cul-
turali e rafforzare la costruzione di un futuro comune.

Percepiamo il confine come una linea invalicabile che ci tutelain
quanto identifica cosa ci appartiene, ma al tempo stesso ci limita. Il
confine, infatti, non traccia solo un limite territoriale, & uno strumento
necessario alla mente umana per organizzare i pensieri, abbiamo bi-
sogno di schematizzare e semplificare la complessita della realta che
ci circonda per poterla affrontare. In psicologia il confine € il concetto
fondamentale che delimita la nostra identita, separandoci da cio che
ci circonda. L'antropologo Marco Aime sostiene che “si tracciano con-
fini, si creano barriere: per definire il noi. Un noi che per essere percepito
come buono, spesso necessita di un altro cattivo” (Aime, 2016).

Studi antropologici e sociologici (Kropotkin, 2020) sostengono che, in
periodi di crisi collettiva, gli esseri umani sono portati a cercare solu-
zioni alla propria sofferenza e al proprio disagio interiore adottando
due comportamenti opposti: il rifiuto dell’Altro e il ripiegamento su sé
stessi, oppure I'apertura verso il Diverso e la cooperazione.

Optando per la seconda direttiva d'azione, il contributo intende riflet-
tere sulla missione del designer come interprete delle sfide contem-
poranee e come agente traduttore di nuovi linguaggi, frutto della creo-
lizzazione di saperi differenti (Glissant, 1998), necessari per mettere in
relazione contesti sociali, ecologici e produttivi diversi. [Fig.1]

In quest’ottica si inserisce l'indagine sulla figura del designer come
mediatore (Manzini, 2015), in grado di saper leggere la complessita
delle problematiche, degli attori e delle relazioni, utilizzando la di-
sciplina del progetto come strumento di pianificazione orientato al
raggiungimento degli obiettivi di medio-lungo periodo.

Cio dipendera dalla capacita di promuovere iniziative, azioni, proposte,
relazioni, linguaggi e progetti che riportino I'essere umano a sentirsi
parte di una collettivita in grado di includere il diverso da noi valoriz-
zandone i talenti e le competenze.
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Mappa della complessita

del reale. Analisi delle sfide
contemporanee per la disciplina
del design.
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Caso studio: il progetto ROBOCOOP

A supporto della tesi del contributo viene proposto il caso studio del
progetto ROBOCOOP. Oggetto privilegiato d'indagine del contesto di
ricerca proposto erano le pratiche cooperative, intese come quel si-
stema di azioni collettive, rizomatiche, partecipative, che partono dal
basso e generano nuove progettualita di impatto eco-sociale. Si tratta
di pratiche progettuali che si nutrono dell'informalita e del dialogo e
che sono portate avanti dalla societa civile attraverso comportamenti
individuali che diventano azione collettiva (Capra, 1997; Sen, Nus-
sbaum, 1997; Ostrom, 2006; Sennett, 2014; Manzini, 2015; Maldo-
nado, 2017; Haraway, 2019; Ingold, 2020; Armiero, 2021). L'ecologia
di relazioni che scaturisce dalle pratiche cooperative ha come valori
chiave l'inclusione, la reciprocita, il dialogo e la cura, e i suoi obiettivi

e scopi sono di natura interconnessa ed eterogenea: sociali, ecologici,
economici, culturali. L'insieme degli attori coinvolti nelle pratiche coo-
perative e delle relazioni generate da vita a un ecosistema cooperativo.
Le pratiche cooperative sono quindi quel sistema di regole, attitudi-
ni, ecosistemi che permettono la cooperazione o I'azione collettiva
tra pill persone - o specie - per creare e sviluppare benefici comuni.
L'agire insieme e motivati da un obiettivo in comune genera dei nuovi
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spazi per il progetto, spazi di natura principalmente informale, di ca-

rattere fortemente dialogico, e in cui le relazioni divengono un nuovo

oggetto di studio (Manzini, 2015). Nel confronto critico con queste

nuove progettualita, in cui i comportamenti individuali diventano azio-

ne collettiva, diversa e diversificata, la ricerca di design puo dare il suo

contributo.

In ROBOCOORP, le pratiche cooperative vengono dunque proposte

come un'alternativa progettuale che presta attenzione al tema del-

la diversita, assumendola come ampio oggetto di indagine ed esa-

minando quale possa essere il contributo del design nel mettere in

comunicazione contesti produttivi piu tradizionali (settore industriale)

con ambiti pit informali e dal basso (terzo settore).

Il progetto ROBOCOOP - Realta aumentata, StOrytelling evoluto,

Blockchain nel processo di innOvazione circolare e tecnologica delle CO-

OPerative sociali - é stato finanziato nell'ambito del bando POR FESR

della Regione Toscana.

Nello specifico, il progetto era composto da un partenariato eteroge-

neo, multidisciplinare e complementare: due cooperative sociali che

si occupano dell'inserimento lavorativo di persone svantaggiate, un

partner tecnologico e un organismo di ricerca.

Il progetto e stato strutturato operando a livello sistemico e strategi-

co su tematiche quali:

» miglioramento delle strategie di comunicazione delle cooperative
sociali;

» attivazione di una rete territoriale di approvvigionamento dei ma-
teriali di scarto;

» integrazione di tecnologie abilitanti 4.0 nella produzione.

Obiettivo principale era il rafforzamento competitivo delle due co-
operative sociali attraverso I'applicazione delle tecnologie proprie
dello scenario di Impresa 4.0, intervenendo sulle fasi di progettazio-
ne, produzione, comunicazione e vendita. Attraverso |'applicazione
di tecnologie abilitanti le imprese e cooperative sociali partecipanti al
progetto hanno infatti potuto beneficiare dei servizi proposti, utiliz-
zare strumenti comuni, migliorare la loro strategia di comunicazione,
diversificare e implementare la loro rete di conoscenze e organizzare
I'approvvigionamento e la gestione del flusso dei materiali di scarto.
[Fig.2]

Da un punto di vista tecnico, ROBOCOOP aveva come output prin-
cipale la realizzazione di una piattaforma digitale multifunzionale
come strumento tecnologico “aggregatore di diversita” Esso € stato
progettato come uno spazio digitale dedicato all'incontro tra le realta
eterogenee che animano il territorio in esame, siano esse imprese
tradizionali del settore tecnologico e/o manifatturiero, istituti di for-
mazione, imprese e cooperative sociali.
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FIG. 2.

Cornice di senso dei concetti
chiave e delle direzioni proget-
tuali sviluppate nel caso studio
proposto.
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All'interno dell'architettura informatica della piattaforma digitale &

stato infatti trasferito il network circolare territoriale (altro output

progettuale), rendendolo in questo modo fruibile e accessibile virtual-

mente. [Fig.3]

Il progetto si proponeva di mettere a sistema I'innovazione autoge-

nerata dalle cooperative sociali coinvolte per sviluppare strategie di

comunicazione piu efficaci del loro operato in termini di sostenibilita

ambientale, sociale e culturale, con il necessario contributo delle

tecnologie abilitanti 4.0. Attraverso I'applicazione di tecnologie abili-

tanti mirate, le cooperative sociali hanno beneficiato dei servizi pro-

posti, utilizzando strumenti comuni per migliorare la loro strategia di

comunicazione, implementando la loro rete di conoscenze e organiz-

zando I'approvvigionamento e la gestione del flusso dei materiali di

scarto.

Il progetto era strutturato operando a livello sistemico e strategico su

tematiche quali:

» miglioramento delle strategie di comunicazione delle cooperative
sociali;

» attivazione di una rete territoriale di approvvigionamento dei ma-
teriali di scarto;

» integrazione di tecnologie abilitanti 4.0 nella produzione.

Obiettivo finale del progetto era I'accrescimento competitivo delle :
cooperative sociali coinvolte che vedono nell’applicazione di KETs

(in piena rispondenza alla strategia regionale Industria 4.0) uno stru-
mento chiave per aumentare il valore aggiunto dei propri prodotti e

servizi a beneficio dell’'utente finale.
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Schermata della piattaforma
“aggregatrice di diversita”
robocoop.it, in cui sono stati fatti
convergere i diversi livelli terri-
toriale e digitale della rete di ap-
provvigionamento costituita sul
tema dei flussi materiali (scarti) e
immateriali (competenze),
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Nello specifico e relativamente agli obiettivi operativi (00) che han-
no strutturato la metodologia e il flusso progettuale, '001 - la de-
finizione dei bisogni e delle attivita delle realta sociali coinvolte, con
I'individuazione di possibili soluzioni tecnologiche - ha visto una fase
preliminare di conoscenza e analisi delle due cooperative sociali,
attraverso visite nei rispettivi spazi di vita e di lavoro, e attraverso
domande mirate di approfondimento riguardo le loro necessita attua-
li, punti di forza e criticita riscontrate a livello di progettazione, pro-
duzione, comunicazione e vendita dei loro prodotti. Successivamente
all'analisi field, e stata redatta una ricerca/stato dell'arte di best
practice da utilizzare come casi studio per la prefigurazione di scenari
progettuali e tecnologici di intervento all'interno del progetto.

Con riferimento ai risultati ottenuti con I'espletamento delle attivita
dell'O01, il primo step del secondo Obiettivo Operativo ha visto la de-
finizione di un questionario, rivolto alle coop sociali coinvolte, con I'o-
biettivo di mappare le loro risorse, in termini di flussi materiali (scarti)
e flussi immateriali (competenze e relazioni). Successivamente, i dati
raccolti sono stati analizzati, interpretati e graficizzati in una mappa
dello stato di fatto, che e poi stata inglobata nella mappa sistemica
della rete di approvvigionamento circolare.

In coordinamento con lo sviluppo del network territoriale é stata svi-
luppata I'architettura dell'informazione per la piattaforma digitale dei
servizi, con |'obiettivo di organizzare i contenuti da un punto di vista
logico e semantico, e renderne immediato il reperimento da parte de-
gli utenti. Sono stati analizzati gli utenti target del progetto, per capire
chi sono, quali attivita svolgono, quali difficolta riscontrano, inter-
cettarne i bisogni e gli obiettivi. E stato poi elaborato un diagramma
di flusso della User Experience e User Interaction della navigazione,
all'interno del quale i contenuti sono stati organizzati.

Parallelamente ai concept per la rete territoriale e digitale, sono stati
sviluppati i concept per la strategia di storytelling e comunicazione
dei prodotti e servizi prefigurati. Nel dettaglio, e stata organizzata
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una sessione di brainstorming, con la partecipazione di tutti i partner,
con l'obiettivo di creare una “cornice di senso” all'interno della quale
inserire e costruire la narrazione dei prodotti e servizi previsti all'in-
terno del progetto. Cio, nell'ottica di impostare gli output di servizio e
prodotto previsti all'interno di ROBOCOOP come risultato dell’integra-
zione delle competenze provenienti dalle due realta sociali coinvolte.
L'O03 - la definizione del sistema tecnologico della piattaforma dei
servizi e I'implementazione della rete territoriale e strategia di comu-
nicazione coordinata — ha riguardato la scelta delle soluzioni tecno-
logiche da adottare per lo sviluppo della piattaforma dei servizi, del
network territoriale circolare e della strategia di storytelling evoluto
(impiego tecnologie abilitanti KETs, quali Realta aumentata, Stampa
3D, ecc). In riferimento a queste attivita, & stato organizzato un work-
shop per gli studenti del Design Campus UniFi sulle tematiche inerenti
al progetto, dal titolo "Design for Social Change”, come strumento uti-
le a veicolare il portato diinnovazione tecnologica da parte della sfera
accademica, in relazione al portato di innovazione sociale e circolare
delle cooperative sociali coinvolte nel progetto.

Le attivita dell'OO4 hanno riguardato la realizzazione della piattafor-
ma digitale, I'implementazione della tecnologia 3D a supporto delle
strategie produttive e la raccolta dei primi feedback dagli stakehol-
ders. Le fasi operative di concretizzazione dello strumento multifun-
zionale digitale sono state coordinate da Mediacross come partner
tecnologico e capofila del progetto, cosi come anche in parallelo I'uti-
lizzo della stampa 3D nelle strategie produttive delle due cooperative
sociali coinvolte e la raccolta dei primi riscontri da possibili stakehol-
der per il progetto.

L'0O05 ha interessato infine il test pilota della piattaforma digitale con
all'interno la rete territoriale di approvvigionamento insieme ad una
seconda sessione di raccolta feedback per la registrazione di eventuali
modifiche, integrazioni e soprattutto implementazioni future. Inoltre,
come operazione complementare alla sessione di raccolta feedback,

e stato organizzato un evento di attivazione del network ROBOCOOP
costituito, e di comunicazione e disseminazione delle attivita svilup-
pate e dei risultati ottenuti. Levento, tenutosi presso la sede del Desi-
gn Campus UniFi, ha visto la partecipazione dei partner del progetto,
degli studenti della struttura ospitante e di alcune imprese tradizio-
nali e realta sociali invitate come soggetti interessatia ROBOCOOP.

Metodologia

Il quadro metodologico costituito e adottato nel flusso progettuale
del caso studio proposto é stato fortemente caratterizzato dal sus-
seguirsi delle attivita regolate dagli obiettivi operativi sopra illustrati.
Le metodologie applicate sono state anch’esse influenzate dal con-
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cetto di diversita, soprattutto in riferimento alla scelta degli approcci,

metodi e strumenti utilizzati. Questi - di natura interdisciplinare e

ibrida - provengono principalmente dalle scienze sociali (osservazione

partecipante, interviste semi-strutturate, focus group) e dal design

per I'innovazione sociale (co-design workshop, Manzini, 2015).

Le metodologie configurate sono state manipolate a seconda delle

diversita mappate nel design context e ibridate, in quanto frutto della

contaminazione tra strategie di innovazione design-driven (top-
down) e di co-design (bottom-up).

Un primo momento é stato interessato da una ricerca desk neces-

saria affinché il team di ricerca comprendesse il fenomeno variegato

e complesso della cooperazione sociale, approfondendo in maniera

mirata attraverso la raccolta, la valutazione e I'interpretazione di dati

gia esistenti.

Le informazioni preliminari fin qui raccolte sono state poi valutate e

raggruppate secondo classificazioni interne. La ricerca desk e stata

strutturata secondo tre direttive d'azione:

» literature review: raccolta e analisi di testi, articoli scientifici, riferi-
menti bibliografici disciplinari ed extradisciplinari;

» roadmap europee: raccolta e analisi di report scientifici, banche
dati, strategie di cooperazione, innovazione e sostenibilita prefigu-
rate nell’'ambito della nuova programmazione europea;

» stato dell’arte: raccolta e analisi di esperienze e scenari di applica-
zione di pratiche cooperative.

Successivamente é stata attivata una sessione di analisi field, utile
all'ottenimento di nuove conoscenze e all'ampliamento del portato
di informazioni acquisite. La ricerca sul campo ha visto i design re-
searcher coinvolti immergersi ancora piu a fondo nel design context,
adottando un approccio etnografico verso I'ecosistema di progetto e,
soprattutto, in riferimento alle diverse ecologie che lo abitano. L'ana-
lisi field é stata strutturata utilizzando tre strumenti specifici e inter-
connessi:

» 0sservazione partecipante: immersione preliminare nel contesto
di progetto;

» interviste e focus group: raccolta di nuove informazioni coinvol-
gendo gli attori del contesto per identificare bisogni, desideri,
capacita;

» workshop di co-design: organizzazione di un workshop di co-desi-
gn come azione puntuale di progettazione partecipata e collettiva
volta a verificare i dati raccolti e raccogliere nuove intuizioni per il
progetto.

Nello specifico, il workshop di co-design organizzato da tutti i partner,
a cui hanno partecipato circa 30 studenti del Design Campus UniFi
iscritti sia al corso di laurea triennale che magistrale, si € rivelato uno
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strumento metodologico molto importante per raccogliere dati qua-
litativi e quantitativi da riportare nel flusso progettuale, per ottenere
intuizioni importanti sul progetto da parte dei giovani designer e,
soprattutto, per riscontrare la necessita di fare spazio a un nuovo de-
sign field: il design per le diversita, che non € altro che un design che
presta attenzione alle relazioni e che non ha paura della complessita
del reale. [Fig.4]

Conclusioni

La qualita e quantita dei dati raccolti nel flusso di progetto richiede
comunque un ulteriore approfondimento su questo particolare desi-
gn field individuato, soprattutto sul piano del quadro metodologico
applicato.

| risultati ottenuti avevano come obiettivo il progetto delle condizioni
ottimali per favorire relazioni tra i soggetti coinvolti (design for rela-
tions). Le sinergie scaturite sono state caratterizzate dalla valorizza-
zione di pratiche dedite all'inclusione, alla cooperazione e alla coesi-
stenza di persone, professionalita, contesti e saperi diversi.

Dalle lesson learned raccolte, cio che emerge con forza é che il desi-
gn che si confronta con la diversita (design 4 diversity) deve prima di
tutto intendere la diversita. Intendersi significa ascoltarsi, comprender-
si, accordarsi. Accordarsi al Diverso significa accettare di aggiungere
alle strategie sviluppate in favore di pochi, altre strategie d'insieme,
decise dalla collettivita.

In quest’ottica, dai rilevamenti pratici provenienti dal caso studio e
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dall'impianto teorico-critico costituito a supporto, emerge I'impor-
tanza dei sistemi come luoghi vitali per il progetto; nello specifico, il
modo in cui questi vengono realizzati attraverso le interazioni quoti-
diane tra persone, specie, istituzioni, risorse e contesto di riferimen-
to. Il contributo del design deve sempre piu indirizzarsi verso questa
comprensione olistica dell'ambiente progettuale, in quanto il lavoro
che circonda ogni progetto € importante quanto il progetto stesso. Si
tratta di un lavoro spesso “invisibile” che porta a tessere nuove rela-
zioni e reti di partenariato; dunque, un’infrastruttura collaterale linfa-
tica che supporta e nutre il processo progettuale.

L'approfondimento poi del tema delle pratiche cooperative si € dimo-
strata un'opportunita importante per verificare che i designer stanno
diventando i co-creatori di ecosistemi complessi e conviviali, in cui
possono svilupparsi nuove forme di collaborazione interdipendente
ed eterogenea, e possono espandersi modelli sistemici e orizzontali
coinvolgendo le realta sociali. Ne risulta dunque che il designer di-
viene un co-creatore di diversita, ovvero di sistemi relazionali dove
nuove forme di cooperazione possono svilupparsi e prosperare, gene-
rando modelli che vanno ben oltre le persone (e le specie) direttamen-
te coinvolte, promuovendo cosi la coesione eco-sociale.

Mettendo in relazione i rilevamenti della ricerca con lo scenario con-
temporaneo in forte trasformazione, emerge che l'orizzonte del
progetto si sposta non solo sugli aspetti legati ai processi e ai sistemi,
ma anche sulla forma delle relazioni. Nel dialogo critico con questi
nuovi spazi di progetto e per mediare strategicamente - con parti-
colare attenzione alle interrelazioni eco-sociali - Ia prospettiva che
emerge sulla base dei dati raccolti € che il design debba riscoprire la
sua matrice cooperativa come risorsa strategica per il progettista, il
quale deve assumere competenze e conoscenze sempre piu integra-
te, interdisciplinari e polisistemiche.
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Il paper (1) illustra I'esperienza di ricerca e didattica svolta a
partire da una riflessione sui contesti urbani e si concentra
sull'osservazione e interpretazione della cultura materiale

e immateriale delle manifatture della citta contemporanee.
Il focus della ricerca é la citta di Napoli, storicamente sede
di numerose attivita produttive e artigianali, che ha oggi
perso la sua connotazione produttiva anche a causa dei
fenomeni di delocalizzazione e di gentrificazione. E a partire
da queste considerazioni che é stato avviato un programma
di iniziative, workshop didattici e seminari, che ha sollecitato
riflessioni e strategie design-oriented per la valorizzazione
delle manifatture e delle relazioni comunitarie di prossimita
(Manzini, 2021),

The paper describes the research and pedagogical experience carried out starting from a reflection on
the urban and suburban contexts and focuses on the observation and interpretation of the material and
immaterial culture of contemporary city manufactures. The focus of the research is the city of Naples,
historically the site of numerous production and craft activities, which has nowadays lost its productive
identity also due to the phenomena of delocalisation and gentrification. From these considerations, a
programme of initiatives, educational workshops and seminars started, which prompt reflections on
design-oriented strategies for the valorisation of manufacture and community relations of proximity
(Manzini, 2021).




ETTI DI RICERCA
DIVERSITA CONTESTI

NOTA 1

Il paper é stato scritto

dagli autori condividendo il
background teorico, gli obiettivi
della ricerca e la stesura
dell'abstract. Il paragrafo
“Introduzione. Diversamente
Napoli” é stato scritto da
Francesca Castano; "Produzioni
urbane. Design e manifatture
sostenibili di prossimita”

é stato scritto da Salvatore
Cozzolino; "Il Programma

Close to Cloister. VVivere e
produrre con le comunita

del design” é stato scritto da
Rosanna Veneziano; i paragrafi
“Modelli e policies delle citta
contemporanee’, “Oggetti
simbolico-narrativi per una
lettura critica della citta”

sono stati scritti da Michela
Carlomagno; "Conclusioni e
sviluppi futuri” sono stati scritti
da Rosanna \leneziano e Michela
Carlomagno.

ERENZA SID 2023
N PER LA DIVERSITA

Identita, comunita e produzioni
Michela Carlomagno, Rosanna Veneziano, Francesca Castano, Salvatore Cozzolino

Introduzione. Diversamente Napoli

| paesaggi della produzione rappresentano un aspetto cruciale delle
culture contemporanee. Le comunita operose, dalle piu piccole alle
pit grandi, sono le sole in grado oggi di alimentare innovativi proces-
si di sviluppo e di valorizzazione calibrati sugli aspetti di specificita

e di originalita locali sedimentati nel tempo. Una tenace tradizione
produttiva non disgiunta a un patrimonio architettonico che, in par-
ticolare nelle realta campane e partenopee in eta contemporanea, si
rivela capillare e diffusa entro la realta metropolitana, alimentata da
plurisecolari abilita manuali e creative. La rete di storici, attenti all'e-
voluzione delle culture progettuali, ha spostato il centro di interessi
da casi puntiformi a masse di informazioni via via sempre piu estese,
esiti di quella che e stata definita “cultura materiale”, cercando cosi di
tracciare traiettorie in grado di tenere assieme la piccola e la grande
scala, i destini dei singoli in quelli delle comunita, le storie particolari
entro la Storia totale, come introdotta dalla scuole delle Annales.

Si tratta di interpretare vasti territori produttivi provando a partire da
esperienze singole, nel tentativo di aprire nuovi orizzonti di ricerca
nei quali all'indagine storica non spetta solo il compito di ricostruire il
passato, ma di indicare anche dei potenziali percorsi rivolti al futuro,
recuperando la sua imprescindibile funzione civica.

Uno spazio critico proteso alla ricostruzione della complessita, dove
recuperare la trama di opere, rappresentazioni e voci, non in modo
autoreferenziale ma in termini progettuali.

Nella memoria collettiva delle comunita napoletane il telaio pro-
duttivo e sempre stato fondativo. Testimoniato da prove materiali e
innovazioni tecnologiche, ma anche da espressioni immateriali quali
i profondi cambiamenti sociali e le culture polifoniche, in grado di
innescare originali meccanismi di rigenerazione tesi a favorire l'inse-
diamento di nuove attivita e la riorganizzazione dei rapporti all'interno
della societa modificando le condizioni di vita dei cittadini. Nel descri-
vere il senso di questa spontanea capacita di interpretare il cambia-
mento e, al contempo, immaginare il futuro, Almerico De Angelis nel
1993 sottolineava il carattere di laboratorio internazionale della citta,
dove era possibile lavorare sulla Storia, “misurare tendenze, posizio-
ni, strategie, ma anche sperimentare nuovi linguaggi, sollecitando un
diverso approccio alle discipline” in particolare, del design (De Angelis,
1993, p. 78).

Napoli rappresentava a suo giudizio, pit ancora di altri contesti ita-
liani, il luogo che meglio di altri coagulava le energie creative. Citta in
grado di contribuire a una visione progettuale spinta oltre una stretta
ottica di prodotto. La distanza dalle industrie manifatturiere del mo-
bile e uno stato di eccentricita perdurante nella stagione eroica del
design nazionale avrebbero aperto qui uno spazio di riflessione piu
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libero che altrove. Ne sarebbe derivata la struttura di una citta inve-
stita da una generale polarizzazione territoriale tesa al rilancio di una
moltitudine di attivita manifatturiere, dal comparto tessile, a quello
della ceramica, della carta e altre ancora, attuabile solo attraverso
una profonda combinazione del ceto sociale. La matrice mediterra-
nea, rintracciabile nell'interesse per la eccezionalita, piu che per la se-
rialita, nell'attitudine alla deroga pit che alla norma, nel richiamo alla
manualita, pur entro una cornice produttiva aggiornata, ha tracciato
un percorso alternativo a quello sovraterritoriale, di marca industriale
a elevata produzione, conducendo a prospettive di sviluppo sosteni-
bile, basate sull'interscambio di saperi, di culture, di nuovi modelli di
pensiero. Un filone di studi ascrivibile a quello che Ugo La Pietra ha
definito "Design territoriale”, desunto dall'analisi di tutte le progettua-
lita non sostenute da un modello omogeneo di societa, ma basate su
sistemi di risorse, tradizioni, rituali, abitudini, saperi di specifici terri-
tori. "Design territoriale”, con le sue parole “vuol dire quindi progettare
oggetti che nascano dall'osservazione di cio che da sempre rappre-
senta il valore piu grande dell’'umanita e del suo rapporto con la realta
che la circonda: la diversita” (La Pietra, 2023, p. 57).

Produzioni urbane. Design e manifatture sostenibili di prossimita

Appena dopo la Pasqua del 1996 Giusi Laurino immagina un labora-
torio nel Centro di Napoli per realizzare diversi tipi di oggetti orientati
al design e guidati da una espressivita artistica, connettendo chi sa
realizzare le cose del nostro quotidiano con I'immaginazione di un
arcipelago di designer e artisti. Qualche anno dopo inventa la Fabbrica
delle Arti, il fulcro che mancava per coordinare disegno, produzione e
vendita di un universo di prodotti che, partendo dai materiali, incro-
ciasse le esigenze e i desideri di un mercato promettente, ma forse
ancora non maturo.

Oggi il Centro Storico di Napoli, che fino agli anni ‘80 era la piu grande
azienda manifatturiera della regione, si e trasformato in un “villag-
gio turistico”, scenario di un nuovo sviluppo che tende a contenere le
spinte degenerative dell'intrattenimento massiccio, promuovendo il
ritorno di produzioni urbane compatibili e costruendo una "economia
del reticolo” fondata su un network di fabbriche leggere perché soste-
nibili e design-oriented, capaci di ricadute sociali, di riuso degli edifici
storici e di rigenerazione dell'identita della citta.

Il primo presupposto delle produzioni urbane risiede nella diffusa
disponibilita di volumi edilizi ancora inutilizzati perché stretti tra le
rigide destinazioni d'uso bloccate dagli strumenti urbanistici e immo-
biliari che trasformano ogni unita edilizia in un B&B o in una pizzeria,
dimenticando che, cosi perseverando, si distrugge il senso comples-
sivo della fruizione turistica e culturale che a Napoli, oltre I'imponente
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valore monumentale, vive di tipicita “ambientali” altrettanto peculiari,
oggi in pericolo per il decremento dei residenti e la monofunzione
alimentare dei piani terra.

Il secondo motivo di interesse risiede nella certezza che non si po-
tra far diventare ogni edificio un museo per lo squilibrio economico

e il carico gestionale sulle casse pubbliche che comporta, mentre é
auspicabile un impiego per attivita autosufficienti per la produzione

e la manutenzione di prossimita, capaci di generare flussi economici
nell'intera regione, reddito e servizi e, in una visione non miope, attrae
di piu i turisti perché li richiama ciclicamente. Cio vale soprattutto se

i comparti produttivi interessabili sono la manifattura di piccola serie
e di sostituzione di componenti per I'arredo, nonché alcuni distretti
della moda e degli accessori, unita alla riparazione nell'ambito dei
materiali “naturalmente urbani” come il legno, la ceramica, le fibre, i
metalli, i polimeri termoplastici e perfino la materia seconda ottenuta
dal riuso e dal riciclo di vicinato.

Il terzo motivo per promuovere la manifattura cittadina lo si ritrova
nel contrasto alla desertificazione produttiva italiana (a fronte della
concentrazione in Asia della “fabbrica del mondo”) e quindi nella ne-
cessita di dare un'occasione a imprenditori, artigiani, a gruppi di gio-
vani autoproduttori e progettisti. In sintesi la promozione di una serie
cospicua di manifatture urbane nel perimetro cittadino puo generare
un emporio produttivo a cielo aperto dove aziende, designer e acqui-
renti “si sfiorano in un rapporto aptico” per generare economia con
I'innovazione e per rispondere ai bisogni materiali e immateriali delle
persone, in un quadro di scelte sostenibili per I'ambiente e la societa,
riutilizzando pezzi di citta destinati, altrimenti, al folclore e alla musei-
ficazione.

Modelli e policies delle citta contemporanee

A partire dai modelli gia sperimentati in altre citta europee e interna-
zionali come Parigi, Barcellona, Londra, Milano e Detroit che hanno
formulato nuove visioni orientate alla creazione di una citta policen-
trica, connessa sia dal punto di vista fisico che digitale, in grado di
essere competitiva e di essere catalizzatore per lo sviluppo sociale ed
economico; l'obiettivo é quello di valorizzare i beni intangibili e il patri-
monio culturale legato alle attivita produttive e di generare relazioni
comunitarie di prossimita (Manzini, 2021) attraverso I'introduzione di
policies adeguate per promuovere lo sviluppo locale e I'innovazione a
lungo termine.

Tra queste un esempio € “la Ville du quart d'heure” di Parigi, lanciata
nel 2019 dall'urbanista Carlos Moreno e dal sindaco Anne Hidalgo. Si
tratta di un modello di citta circolare, pensato per migliorare la qualita
di vita dei cittadini e contribuire a raggiungere gli obiettivi sul clima
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dell’Accordo di Parigi con l'intento di diventare citta a emissioni zero
entro il 2050. La “citta dei 15 minuti” € suddivisa in “unita di quartie-
re” e si compone di spazi multi-uso e di servizi collettivi che suppor-
tano lo sviluppo e la crescita di commercianti e artigiani, attraverso
azioni di prossimita che favoriscono la creazione di nuove imprese di
quartiere.

Con obiettivi differenti, il programma di quartiere “Every one. Every
day", nato nel 2017 dal tentativo di trasformare alcuni luoghi disa-
giati del Regno Unito come Barking e Dagenhamdel, promuove un
ecosistema partecipativo composto da attivita multisettoriali basate
sull'uguaglianza, sul mutuo scambio e su collaborazioni peer-to-pe-
er tra i cittadini. L'obiettivo € quello di creare una comunita fatta di
relazioni (tra organizzazioni locali e cittadini) e di progetti nati da una
partecipazione civica attiva, creando valore a livello locale per rendere
i quartieri autonomi e sostenibili. Liniziativa, ancora in corso, punta
alla costruzione di un modello replicabile in cui vengono condivise
conoscenze e risorse, rifunzionalizzati gli spazi per la creazione di una
comunita partecipativa, in cui favorire lo sviluppo di negozi di quartie-
re e la crescita di imprese comunitarie.

Incentrato, invece, sulla digitalizzazione e su un modello di economia
decentrata “Data-in Data-out” (DIDO), che si allontana dal paradig-
ma industriale del “Product-in, Trash-out” (PITO), & il modello urbano
innovativo “Fab City". Tale modello prevede che le citta adottino politi-
che urbane data-driven, rientrando in una strategia collettiva orientata
alla creazione di una rete globale di citta. Un ecosistema sostenibile
di produzione e di conoscenza che ha come obiettivo quello di offri-
re nuovi mezzi di produzione e innovazione ai cittadini, creando un
network di laboratori distribuiti, in grado di favorire la crescita di un
movimento imprenditoriale e creativo per avviare una trasformazione
della citta a partire dalla comunita che la abita.

“Fab City” con il motto “Locally productive, globally connected cities”
sostiene le citta avviando la transizione da sistemi industriali a siste-
mi rigenerativi e circolari attraverso la promozione e ri-localizzazione
delle attivita produttive all'interno delle citta, utilizzando i dati per
importare ed esportare informazioni, conoscenze e codici a livello
globale. Il quartiere ex-industriale di Poblenou a Barcellona, funge

da prototipo territoriale di Fab City e ospita piccole e medie officine e
strutture manifatturiere, con l'obiettivo di riportare la produzione nel
suo contesto locale, dotando le comunita della tecnologia necessa-
ria per arrivare a produrre almeno la meta di cio che consuma entro

il 2054, utilizzando materiali locali o recuperati dagli scarti, creando
cosi un modello parzialmente circolare in cuii rifiuti diventano nuovi
prodotti.

| modelli di crescita e sviluppo sperimentati nei casi descritti, attra-
verso |'utilizzo di policy adeguate, hanno consentito di rivitalizzare
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spazi degradati, di costruire comunita collaborative e introdurre
produzioni locali compatibili con le funzioni delle citta, sovvertendo la
visione lineare di produzione e consumo urbano. Tali azioni orientate
a favorire processi partecipativi di inclusione e di miglioramento della
capacita di autosostentamento delle comunita, possono aiutare i Pa-
esi e le citta a raggiungere gli obiettivi per costruire un futuro urbano
sostenibile, innovativo e rigenerativo.

“Il concetto di resilienza diventa un percorso di trasformazione co-
struttivo che definisce un reale nuovo modo di pensare la realta in
cui viviamo. Troppo a lungo si é pensato alla crescita urbana senza
considerare gli aspetti di vivibilita, comfort e qualita inevitabilmente
connessi alla capacita di risposta delle citta ai traumi ricorrenti.” (Pel-
lizzaro, 2019).

Il programma Close to Cloister. Vivere e produrre con le comunita del
design

Il programma dal titolo “Close to Cloister. Vivere e produrre con le co-
munita del design” (2) svolto nell'ambito dell'iniziativa “Creative Place
Making: architettura, design, artigianato per la citta”, nasce dall'obiet-
tivo di avviare riflessioni sulla cultura materiale ed immateriale delle
manifatture in contesti urbani e periferici della citta di Napoli.

La citta storicamente sede di numerose attivita produttive legate

alla manifattura ceramica, alla lavorazione del legno, del ferro e della
porcellana e alla produzione tessile, ha oggi perso la sua connota-
zione produttiva anche a causa dei fenomeni di delocalizzazione e di
gentrificazione che hanno interessato le aree del centro. Le attivita
produttive, diffuse a Napoli in forme corporative fin dall'eta rinasci-
mentale, includevano tra le prime le Arti della Seta e della Lana, per
poi aggregare in seguito le Arti edili, quelle del Mare, della Musica e
con Carlo di Borbone nel corso del Settecento le Arti legate ai fasti di
corte (oltre alla sartoria, l'oreficeria, I'arredamento, la profumeria, il
ricamo, la pelletteria). | luoghi deputati a tali attivita, prima di essere
definiti tipologicamente, andavano a innestarsi nel corpo antico della
citta, all'interno dei complessi conventuali, instaurando un forte lega-
me con il contesto urbano e con gli abitanti.

Il programma di attivita “Close to Cloister” si e articolato in un work-
shop tenutosi presso Fondazione Made in Cloister dal 12 al 14 Di-
cembre 2022 e in un seminario tematico tenutosi il 2 Febbraio 2023.
Il workshop rivolto agli studenti del corso di Laurea Magistrale in
Design per I'lnnovazione del Dipartimento di Architettura e Disegno
Industriale dell’'Universita degli Studi della Campania “Luigi Vanvitelli”
— insegnamenti di Social Design e Storia del design contemporaneo —
con il coinvolgimento dell’ADI Campania e dei designer di Sovrappen-
siero Design Studio — parte dalla conoscenza dei luoghi nei dintorni
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dell’ex lanificio borbonico e dall'interpretazione dei valori identitari
delle comunita che transitano e abitano il quartiere.

Il seminario, attraverso gli interventi di qualificati relatori, ha anima-
to riflessioni sulle strategie design-oriented volte alla valorizzazione
di beni intangibili e del patrimonio culturale, all'attualizzazione delle
attivita produttive e alla costruzione di relazioni comunitarie di pros-
simita. L'incontro é stato occasione di confronto sulle tematiche della
produzione, dei beni comuni, della cura dei luoghi per consolidare e
implementare il network di imprenditori, designer, creativi e cittadini
che ha come fulcro la Fondazione Made in Cloister.

Il seminario ha indagato le strategie e i sodalizi necessari per avviare
progettualita, a differenti livelli, che reinterpretano contesti, tecnolo-
gie, materiali ed elementi formali e rappresentativi dei valori
identitari.

Le considerazioni legate alla perdita di identita dei luoghi, alla fragile
presenza di tracce produttive, all'impossibilita di trasferire la cultura
tecnica alle comunita locali, a causa della delocalizzazione delle pro-
duzioni in aree periferiche, hanno sollecitato un confronto sul possibi-
le cambio di paradigma delle funzioni della citta, nella convinzione che
le realta manifatturiere possano dare luogo ad una economia di quar-
tiere, di avviare processi di riuso, di riciclo e di invenzione alla base
dell'economia circolare. Riavvicinare la produzione manifatturiera al
consumo, riducendo lo spostamento delle merci e garantendo uno
sviluppo economico capace di generare lavoro inclusivo per la classe
media.

Le esperienze presentate, che coinvolgono le comunita in eventi
artistici, in iniziative sociali di integrazione e formazione hanno reso
possibile riflessioni critiche sulle politiche urbane, sulle azioni di ri-
generazione dei quartieri e sull’'opportunita dei modelli sostenibili di
produzione urbana.

Oggetti simbolico-narrativi per una lettura critica della citta

L'attivita didattica-progettuale, svolta durante il workshop insieme
ai designer di Sovrappensiero Design Studio e stata I'occasione per
elaborare strategie design-oriented attraverso l'interpretazione dei
caratteri identitari e morfologici della citta di Napoli. Gli studenti,
suddivisi in team, hanno risposto al brief attraverso la definizione di
oggetti simbolico-narrativi come manifesto di una lettura critica del
contesto locale e in particolare del quartiere di Santa Caterina a For-
miello che accoglie la Fondazione Made in Cloister. La progettazione si
é concentrata sull'individuazione di prospettive progettuali orientate
al racconto del contesto locale, all'individuazione e al recupero del-
le produzioni manifatturiere che un tempo erano situate nel centro
storico di Napoli.
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| progetti sono stati sviluppati indagando l'identita del luogo attraver-

so quattro macro aree di progetto espresse nel brief:

» Sistemi narrativi dell’'evoluzione del luogo che raccontano il decen-
tramento delle produzioni storiche;

» QOggetti manifesto delle contaminazioni culturali che tracciano i
flussi nomadi, identificando i punti nevralgici di incontro/contatto
delle comunita;

» Oggetti rappresentativi di nuovi rituali relativi a tradizioni alimen-
tari e alle religioni che contraddistinguono le culture che popolano
i luoghi della citta;

» Oggetti interpretativi degli aspetti morfologici e percettivi del luo-
go come la toponomastica delle strade, i colori e i materiali identi-
tari.

L'osservazione critica del contesto locale e I'analisi dei fenomeni di
multiculturalismo e di delocalizzazione che hanno contribuito a mo-
dificare I'assetto del centro storico della citta, hanno fatto emergere
una riflessione sulle molteplici identita presenti sul territorio e sugli
aspetti visibili e invisibili che caratterizzano i luoghi presi in esame.
La progettazione site-specific, condotta attraverso I'esperienza di
workshop sul campo, ha permesso di evidenziare peculiarita e ca-
ratteristiche che emergono dall'osservazione del contesto locale a
diversa scala, guardando al patrimonio storico, artistico e culturale, al
capitale umano.

| processi evolutivi indagati hanno fatto emergere aspetti visibili —
come la morfologia, le tracce, le stratificazioni presenti sugli edifici,
risultato di una memoria storica ancora presente che mette in evi-
denza l'evoluzione d'uso di alcuni luoghi a partire dalle abitudini e dai
comportamenti delle comunita che li abitano —, e invisibili della citta
— come i contrasti, le assenze, le relazioni, le contaminazioni sociali e
culturali e il saper fare che hanno generato nuove forme di interazio-
ne, di relazione e di comunita.

| cinque progetti (3) (Fig. 1), sviluppati a partire dagli obiettivi espres-
si nel brief, hanno interpretato i diversi aspetti e le caratteristiche
emerse dall'analisi. “Tangled Lives” consiste in un prodotto tessile che
diventa manifesto dell’'evoluzione multiculturale della quarta munici-
palita di Napoli. Attraverso una visualizzazione grafica e all'intreccio
di diversi filati e colori viene raccontata la presenza e |'evoluzione
delle diverse etnie che hanno abitato il centro storico nel periodo dal
2010 al 2019. Altro progetto manifesto della multiculturalita e della
compresenza di molteplici etnie che abitano i dintorni di Porta Capua-
na e il set di tazze "Bottom cup’, che interpreta attraverso il binomio
contenuto-contenitore le sei etnie presenti sul territorio. Le sei tazze
neutre sono arricchite da pittogrammi e pattern grafici, rappresenta-
tivi dei segni e simboli ricorrenti delle diverse culture. Grazie ad una
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particolare finitura e smaltatura del materiale ceramico, il pattern
grafico emerge e viene svelato man mano che I'utente utilizza gl
oggetti.

Il progetto "Uhmamami” propone, invece, attraverso I'utilizzo di di-
namiche di gamification e di interazione uno strumento esperienziale
per la conoscenza delle tradizioni e dei rituali di una specifica cultura
ed etnia che abita il quartiere. Il gioco diventa il mezzo attraverso cui
assaporare e conoscere piatti tipici di un luogo, superando attraverso
il cibo eventuali barriere linguistiche.

Ad interpretare gli aspetti percettivi della citta, con un rimando all'hor-
tus conclusus dei monasteri e conventi di epoca medievale, ancora
presenti in alcuni spazi circoscritti del centro storico, € il sistema di
coltura idroponica dal nome “I(n)spiro”, utile alla coltivazione di erbe
aromatiche in ambito domestico e alla conservazione di spezie.

Il progetto ha l'obiettivo di evocare un momento di pausa dalla fre-
nesia della citta offrendo un rituale domestico. Gli aspetti morfologici
sono stati interpretati nel progetto “Tracce”, un oggetto che recupera
le tracce delle produzioni storicamente presenti nella zona intorno al
lanificio e le reinterpreta in un sistema di illuminazione composto da
layer che evocano le memorie e le testimonianze ancora presenti nel
centro storico della citta.

Conclusioni e sviluppi futuri

A partire da considerazioni legate alla perdita di identita dei luoghi,
alla presenza di tracce produttive, all'impossibilita di trasferire la
cultura tecnica alle comunita locali, I'attivita ha inteso dialogare sul
possibile cambio di paradigma delle funzioni della citta, sulle realta
manifatturiere che possono dare luogo ad una economia di quartiere,
sulla valorizzazione delle identita presenti e sulla reinterpretazione
del patrimonio produttivo, facilitando la nascita di nuove relazioni
all'interno del contesto urbano. Cio consente di creare forme di resi-
stenza ai fenomeni contemporanei di “turisticazione” che invadono
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il centro storico di Napoli per promuovere la creazione di iniziative di

progettazione, di manifattura (produzione e autoproduzione), di par-

tecipazione e collaborazione delle comunita con l'intento di definire e

sperimentare un modello sostenibile di produzione urbana per la citta

di Napoli, in linea con le altre realta europee prese in esame, in grado

di superare gli ostacoli legislativi, economici e sociali che fino ad oggi

hanno compromesso il successo di esperimenti simili. Lo sviluppo

futuro del modello (Fig. 2) avra come obiettivo quello di:

1. Valorizzare il territorio: attraverso I'ottimizzazione delle risorse
locali, la connessione di attivita storiche con altre realta manifat-
turiere e la promozione di servizi condivisi;

2. Creare reti di produzioni urbane: attraverso una mappatura delle
attivita produttive, il recupero di aziende storiche presenti sul ter-
ritorio e la ri-funzionalizzazione degli spazi urbani;

3. Creare economie sociali di prossimita: attraverso la valorizzazione
di reti locali e la creazione di un network fisico e digitale (tra citta-
dini, associazioni, enti, progettisti e istituzioni) per I'accrescimento
del valore sociale e collettivo della comunita.

Le politiche pubbliche dovranno essere in grado di favorire processi
partecipativi, di garantire la diversita e l'inclusione sociale e di suppor-
tare una crescita economica locale al fine di migliorare il benessere
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dei cittadini, implementando funzioni, servizi e prestazioni urbane at-
traverso l'attuazione di strategie design-oriented. L'obiettivo € quello
di riavvicinare la produzione manifatturiera al consumo, anche attra-
verso l'introduzione di manifatture digitali, ridurre lo spostamento
delle merci e garantire uno sviluppo economico a piccola scala, capace
di generare lavoro e potenziare le politiche di prossimita come nei casi
di successo citati.
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Lo sport riveste un ruolo rilevante nella costruzione di
comunita e nella promozione dell'inclusione sociale nei
contesti urbani. Partendo dall'analisi della letteratura
scientifica, il seguente progetto di ricerca si inserisce
nellambito del Design for Social Innovation con l'obiettivo
di comprendere le dinamiche sociali che portano alla
formazione di comunita sportive spontanee. Attraverso

un approccio di tipo etnografico, é stato sviluppato un
toolkit utile a comprendere le buone pratiche esistenti e
classificare le comunita sportive nell'area urbana della citta
di Roma. | risultati emersi in questa fase hanno portato alla
definizione di una mappatura preliminare e di un protocollo
di indagine sul campo che hanno permesso di approfondire
le caratteristiche delle comunita individuate.

Sport plays a significant role in building communities and promoting social inclusion in urban contexts.
Starting from the analysis of the literature review, the following research project is part of the Design

for Social Innovation with the aim of understanding and analyzing the social dynamics that lead to the
formation of spontaneous sports communities. Through an ethnographic approach, a toolkit has been
developed that is useful for understanding existing best practices and for identifying and classifying sports
communities in the urban area of the city of Rome. The results that emerged in this phase led to the
definition of a preliminary mapping and a field research protocol that allowed to deepen the characteristics
and peculiarities of the identified communities.
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Introduzione

Il contributo presenta un progetto di ricerca che esplora il ruolo delle
Comunita sportive come catalizzatori dell'inclusione sociale nel con-
testo urbano attraverso un approccio di indagine etnografica.

Nel panorama socioeconomico attuale, I'esclusione sociale e le mi-
sure di austerita hanno creato la necessita di sviluppare innovazioni
sociali basate sullo sport (Mulgan, 2006). Diversi studi, inoltre, indi-
cano che lo sport sta acquisendo sempre piu rilevanza come potente
strumento sociale, soprattutto nel migliorare il legame degli individui
appartenenti a minoranze all'interno della societa (Doidge, Keech e
Sandri, 2020, Hoye, Nicholson e Brown, 2015). Un ulteriore vantaggio
delle pratiche sportive sta nel contribuire allo sviluppo di quartieri si-
curi, attraverso la fornitura di infrastrutture sportive negli spazi urba-
ni (Cognigni e VVettori, 2020).

La letteratura nel campo degli studi sociali ha gia ampiamente esa-
minato lo sport come strumento e, partendo da questa, I'articolo
cerca di chiarire quali siano le sfide per creare inclusione nello sport e
quali sono i programmi di supporto gia in essere. Allo stesso tempo,
la letteratura nel campo del Design offre spunti interessanti sui pos-
sibili ruoli che questa disciplina puo svolgere nel facilitare 'inclusione
sociale e lo sviluppo delle comunita attraverso lo sport.

Sulla base di tali premesse, il seguente progetto di ricerca si propone
di identificare, comprendere e valorizzare le comunita sportive infor-
mali in diverse localita italiane, partendo dall'ambiente urbano della
citta metropolitana di Roma e favorendone il rapporto con la discipli-
na del Design. L'approccio adottato si basa su una logica di crescita
iterativa che parte dal contesto urbano specifico di Roma e punta a
sviluppare un modello scalabile che possa essere applicato in tutto

il Paese. La scalabilita delle innovazioni sociali basate sullo sport &
infatti un elemento cruciale per garantirne la diffusione e il successo
a lungo termine (Mulgan, 2006). In questo contesto, si rileva I'impor-
tanza di progettare strumenti dedicati per la ricerca sul campo, in par-
ticolare nel campo del Service Design, al fine di supportare il processo
di indagine e facilitare I'implementazione di soluzioni innovative.

A lungo termine invece, il progetto cerca di promuovere una consul-
tazione costante dei cittadini riguardo ai bisogni sportivi e coinvolgere
attivamente le comunita sportive nella co-progettazione di soluzioni
che puntino a migliorare tutti gli aspetti delle attivita sportive, dalle
infrastrutture ai servizi offerti.

L'impianto metodologico della ricerca si struttura a partire da una
Literature review che elabora tre tematiche principali - comunita,
inclusione e contesto urbano - come possibili aree di intervento pro-
gettuale. Successivamente, la ricerca prosegue nella fase etnografica
di studio delle comunita sportive nel contesto di Roma con l'aiuto di
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una mappatura preliminare della comunita e un protocollo di ricer-
ca sul campo con relativo toolkit etnografico, composto da metodi e
strumenti di Design, che sono stati adattati per studiare le dinamiche
sociali nei gruppi sportivi.

Literature review

Comunita

Per quanto riguarda I'area tematica della “Comunita’, le iniziative
bottom-up dei cittadini promuovono elementi chiave del processo di
rigenerazione urbana, come l'inclusione sociale (Kostrzewska, 2016),
mentre gli eventi sportivi top-down spesso non coinvolgono le comu-
nita dei quartieri svantaggiati, il che rende difficile per lo sport avere
un impatto duraturo nel tempo sulle comunita sportive presenti e
lasciare dietro di sé una "soft legacy" (Bell e Daniels, 2018). Casi stu-
dio appartenenti a quella che possiamo definire la categoria "Sport for
Development and Peace" (SDP) dimostrano la multifunzionalita dello
sport e come possa essere utile per ridurre l'insicurezza, la violenza e
la criminalita nelle aree urbane, incoraggiando i residenti a partecipa-
re ad attivita sportive che li portino fuori dal contesto criminale in cui
sono inseriti (Sobotova, Safafikova, e Martinez, 2016). Forse ancora
pit diffusi degli SDP, gli "Sports for Development” (SFD) stanno tro-
vando molte applicazioni in circostanze in cui i partecipanti a questi
sport provengono da quartieri svantaggiati delle citta.

Inclusione

Piu di dieci anni fa, il Consiglio dell'Unione Europea ha proclamato il

2010 come I'anno dell'inclusione sociale, definendo lo sport come un

mezzo di inclusione (Collins e Haudenhuyse, 2015).

Esistono diverse dimensioni dell'inclusione sociale (Bailey, 2005):

» ladimensione spaziale si riferisce alla vicinanza fisica, economica,
sociale e culturale degli individui in attivita condivise;

» ladimensione relazionale, definita come appartenenza sociale;

» ladimensione funzionale come sviluppo di conoscenze, abilita e
comprensione;

» ladimensione del potere che implica una ridistribuzione del pote-
re, delle risorse e della collaborazione.

Tenendo conto di queste dimensioni dell'inclusione sociale, questa
sezione analizza quattro gruppi svantaggiati: donne e ragazze, pove-
ri, rifugiati e migranti e persone con disabilita. La partecipazione agli
sport comunitari per donne e ragazze € limitata su vari livelli (Casey
et al., 2022), come ostacoli strutturali, culturali e sociali (LaVoi, 2016).
Un esempio di buona pratica per ridurre le barriere di genere € stato
presentato nello studio di Ekholm, Dahlstedt e Ronnback (2022), il
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quale ha dimostrato che I'impiego di allenatrici donne pud aumentare
il coinvolgimento delle ragazze nelle attivita sportive. Questo sug-
gerisce l'importanza di strategie mirate per migliorare l'inclusione di
specifici gruppi nella pratica sportiva. Nel campo del Design, vi sono
esempi significativi in termini di sviluppo di prodotti e servizi mirati,
come il progetto di Morris, Park e Sarkar (2017) che si € concentrato
sull'aumento dell'inclusione sociale delle madri nello sport, analizzan-
do i requisiti dei reggiseni sportivi per le donne che allattano.

Oltre alle barriere di genere, gli aspetti economici e spaziali sono
altrettanto cruciali. La ricerca di Vandermeerschen e Scheerder (2017)
ha evidenziato come la collaborazione tra dirigenti sportivi e il setto-
re sociale possa stimolare l'inclusione delle persone a basso reddito.
Qui, i designer possono svolgere un ruolo chiave nel creare attrez-
zature sportive accessibili a individui con risorse finanziarie limitate,
come nel caso degli abiti sportivi a prezzi accessibili per ciclisti dello
Sri Lanka (Wickramarathne e Al Mahmud, 2021).

Un altro tema rilevante € quello dei migranti. Le ricerche di Forde et
al. (2015) e Nadeau et al. (2016) mettono in evidenza I'importanza del
coinvolgimento dei manager e allenatori nei programmi di successo
per l'integrazione, mentre i designer possono sviluppare prodotti e
servizi che rispettino la cultura degli utenti, come dimostrato nello
studio sull'ideazione degli sport-abaya per le donne islamiche in Ara-
bia Saudita (Helmi, Tashkandi e Wang, 2022).

Nel caso dell'inclusione sociale delle persone con disabilita, lo sport
svolge un ruolo positivo, in quanto contribuisce allo sviluppo dei
contatti sociali e all'autopercezione della disabilita (Klenk, Albrech e
Nagel, 2019). Inoltre, secondo i risultati di un altro studio, le persone
con disabilita sono integrate nella stessa misura dei soggetti senza
disabilita e il grado di integrazione sociale sembra dipendere princi-
palmente da fattori individuali (Albrecht et al., 2019). Secondo Allen
(2006), molti prodotti per la disabilita sono stati progettati per fornire
un sostituto per cio che si ritiene che le persone abbiano "perso”. Tut-
tavia, e necessario che i Designer creino prodotti che siano piu social-
mente accettabili e persino desiderabili.

Contesto urbano

Lo sport e lo sviluppo urbano sono interdipendenti e possono contri-
buire al progresso comune e alla sostenibilita sociale e culturale. In
particolare, questa sezione rivela come |a creazione di luoghi pubblici
con impianti sportivi influenzi la formazione di una comunita, come

lo sport possa contribuire alla rigenerazione urbana e quali conflitti
esistano riguardo agli spazi sportivi comuni. La relazione tra lo svilup-
po urbano e I'evoluzione dello sport esisteva gia nel XIX secolo, come
dimostrato da Karp e Yoels (1990), e questa relazione non solo era
reciprocamente trasformativa, ma aveva anche un impatto psicolo-
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gico sullo sviluppo del senso di comunita. Progettare spazi pubblici
tenendo conto della pratica sportiva dimostra come quest'ultima sia
uno dei fattori trainanti dell'espansione dei quartieri, promuovendo
un'etica di "citta aperta", che dovrebbe essere vivibile, sicura e soprat-
tutto inclusiva (Cognigni e Vettori, 2020). Questa relazione é stata
rilevata nel tempo da numerosi studi e dimostra consistentemente un
potenziale sia per lo sviluppo del contesto urbano sia per la rigenera-
zione urbana in quartieri particolarmente impoveriti, grazie a iniziative
top-down che, hanno effetti positivi nel lungo periodo (Bell e Daniels,
2018) e iniziative bottom-up da parte dei residenti che vogliono
riqualificare il contesto in cui vivono (Milan e Milan, 2021). La pratica
sportiva pud andare oltre alle semplici dinamiche associate all'attivita
fisica e spesso si trasforma in uno strumento per comunicare un'in-
tenzione politica. Un esempio sono le "Palestre popolari®, che riutiliz-
zano edifici abbandonati in aree svantaggiate per ospitare comunita
sportive locali che altrimenti non avrebbero accesso ai servizi neces-
sari, e contemporaneamente intervengono in politica per consentire
a queste comunita svantaggiate di praticare sport e rigenerare i loro
quartieri. Inoltre, queste iniziative cercano di evitare che gli abitanti
siano costretti a lasciare i loro quartieri a causa della gentrificazione
degli stessi (Milan e Milan, 2021).

Processo di progettazione del toolkit

Finalita

Considerando il potenziale delle pratiche sportive di sostenere il tes-

suto sociale nei numerosi casi di studio osservati, il progetto di ricerca

in corso mira a comprendere le comunita sportive informali nel conte-

sto urbano della citta di Roma, con particolare attenzione alle dinami-

che sociali che le hanno originate e modellate.

Tuttavia, la documentazione esaminata non ha rivelato metodi det-

tagliati e approfonditi per analizzare e comprendere le caratteristiche

sociali delle comunita sportive, il che ha portato allo sviluppo di un kit

di strumenti specializzati in grado di supportare il team di ricerca nella

condzione di un'indagina etnografica dettagliata.

Il processo di ricerca si  articolato in due fasi principali:

1. Costruzione di una mappatura preliminare della comunita dei
gruppi utilizzando un database e schede riassuntive dedicate;

2. Definizione di un protocollo di Indagine sul campo con un relativo
toolkit basato su metodi e strumenti di etnografia ampiamente
riconosciuti e diffusi tra i progettisti.

Mappatura preliminare della comunita
Al fine di scoprire il maggior numero possibile di comunita sportive,
sono stati seguiti diversi approcci, esplorando sia lo spazio fisico della
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citta che gli spazi digitali nei quali avvengono le interazioni sociali.
Considerando la natura sociale delle comunita sportive esaminate,
molte di esse sono state identificate sui social media gia durante la
prima fase di analisi Desk, e le informazioni rilevanti sono state rac-
colte analizzando le principali piattaforme di comunicazione e i conte-
nuti che condivisi. Inoltre, poiché I'obiettivo era comprendere lo sport
nello spazio pubblico, sono stati osservati una serie di spazi urbani
adeguati (piazze, parchi) durante i periodi di presunta attivita sportiva.
Questa prima osservazione sul campo e stata condotta raccogliendo
appunti scritti, foto, riferimenti geografici e prime interazioni con le
comunita sportive incontrate.

Per tenere traccia dei primi esiti della ricerca sono stati sviluppati due
moduli: un database contenente tutti i risultati per rendere semplice il
confronto delle comunita sportive e una specifica scheda riassuntiva
che consente di acquisire piu facilmente una panoramica delle carat-
teristiche chiave del gruppo, come il nome della comunita, lo sport
praticato, la descrizione, la frequenza degli incontri, lo scopo, i canali
di comunicazione utilizzati, la posizione geografica, il logo e le foto
contestualizzate.

Da una prima mappatura preliminare abbiamo individuato un totale di
65 comunita sportive che sono emerse durante I'analisi Desk, esclu-
dendo il calcio (ad eccezione di “calcio sociale”). Sebbene la maggior
parte delle comunita individuate non avesse uno spazio specifico
dove praticare sport, 29 sono state localizzate all'interno del territorio
urbano, in particolare nel parco di Villa Pamphili si sono riscontrate
forti concentrazioni, mentre la zona Nord-Est risulta meno utilizzata
per I'allenamento da parte delle comunita sportive.

Nella ricerca abbiamo inoltre osservato come gli sport piu ricorrenti
siano quelli legati al mondo del ciclismo, del trekking e della dan-

za (circa 7 comunita per ogni sport), mentre meno comune sono lo
Skateboard, il Surf e SUP, il Basketball e il Pattinaggio (4 comunita per
ogni sport). Alcune comunita hanno mostrato una spiccata respon-
sabilita sociale che spesso coinvolge il contesto dove sono inserite,
come nel caso delle comunita di Basket impegnate nel ristrutturare il
campo di Villa Pamphili, la raccolta di rifiuti del Plogging, il supporto
alle famiglie in difficolta del Calcio sociale e la protesta politica nella
danza e musica della Malamurga. La maggior parte dei gruppi attivi
online hanno mostrato particolare interesse non solo nell’organizzare
incontri, ma anche nel condividere le esperienze vissute. Infine i social
network per la comunicazione delle comunita sportive piu ricorrenti
sono stati Facebook, Instagram e Telegram, in particolare 23 gruppi si
sono mostrati molto attivi con una comunicazione costante, di cui la
maggioranza grazie all'impegno di figure chiave della comunita.
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Protocollo di indagine sul campo e toolkit

L'analisi si concentra sugli aspetti principali della comunita sportiva:

personalita dei membri, modalita di interazione, attivita sportive e

condizioni materiali del gruppo, come gli spazi e le attrezzature per

I'allenamento. Per poter comprendere le caratteristiche delle comuni-

ta, abbiamo selezionato tra i principali metodi di progettazione raccolti

da Hanington e Martin (2012), quelli maggiormente compatibili con gli
aspetti sopra citati, tenendo in considerazione quattro approcci me-
todologici, ossia interazione con le persone, documentazione e foto-
grafia, osservazione delle persone e visualizzazione dell'indagine. La
definizione dei metodi ci ha aiutato a stabilire un protocollo di ricerca
utilizzabile sul campo e successivamente organizzabile in una reporti-
stica digitale, ed € composto dalle seguenti fasi:

1. Interviste ai partecipanti, per raccogliere esperienze e opinioni per-
sonali.

2. Personal Inventories come strumento per comprendere la rilevanza
degli oggetti che sono con i membri del gruppo durante I'attivita.

3. Elenco delle attrezzature generali per descrivere le attrezzature
pubbliche, di gruppo e personali utilizzate per I'attivita sportiva.

4. Analisi di artefatti per I'approfondimento delle qualita materiche,
estetiche e interattive di alcuni oggetti rilevanti per la comprensio-
ne dei contesti fisici, sociali e culturali della comunita.

5. Fly-on-the-Wall Observation condotta senza partecipazione diretta
o interferenza con le persone osservate.

6. Behavioral Mapping che e un'osservazione basata sulla posizione
dell'attivita umana, utilizzando mappe annotate, piani, video o foto-
grafie time-lapse.

7. Participant Observation come metodo immersivo per comprendere
situazioni e comportamenti attraverso |'esperienza di partecipazio-
ne ad un'attivita, in modo simile a qualsiasi altro membro del grup-
po.

8. Questionari che sono sondaggi per raccogliere informazioni dalle
persone (possono essere fatti durante o dopo le altre fasi).

Il toolkit progettato e costituito da moduli di indagine sul campo, que-
stionari e un formato di report finale che copre tutte le metodologie
sopracitate. | moduli di indagine sul campo si concentrano sull'analisi
degli aspetti principali della comunita sportiva e dovrebbero essere
completati dai ricercatori durante l'incontro con la squadra. | questio-
nari invece sono moduli online dedicati ai membri del gruppo per com-
prendere dati quantitativi sulla comunita. Il report finale € il documento
risultante da elementi di ricerca precedenti, che descrive in modo com-
pleto i risultati di ciascuna delle metodologie con foto e diagrammi.
Questo toolkit sara applicato a una serie di comunita sportive selezio-
nate attraverso la prima mappatura nell'area metropolitana di Roma.
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Conclusioni

Una revisione della letteratura ha dimostrato che secondo le indagi-
ni condotte nel campo delle scienze sociali, lo sport € interconnesso
con la comunita ed é uno strumento utile per la sostenibilita sociale.
Gli studi trovati mostrano che le organizzazioni sportive riconoscono
la responsabilita sociale e la necessita di inclusione di alcuni soggetti
svantaggiati. Sia le iniziative top-down che quelle bottom-up posso-
no avere un'influenza positiva sulla societa e sulle comunita sportive,
ma di solito le iniziative bottom-up intraprese dai locali hanno spesso
un effetto positivo e a lungo termine, mentre le iniziative top-down
possono avere un impatto benefico se progettate con sensibilita e
considerazione per le particolari esigenze delle comunita coinvolte.
Altri studi hanno dimostrato che i programmi sportivi specializza-

ti hanno un'influenza favorevole anche sull'inclusione sociale, se si
considerano diverse dimensioni. Per attirare i gruppi marginalizzati,
inizialmente é necessario abbassare le barriere fisiche, economiche,
sociali e culturali. In aggiunta, é fondamentale fornire a questi gruppi
sottorappresentati un senso di appartenenza alla comunita sportiva,
I'accettazione a livello personale e I'assistenza strutturale. Inoltre,
esiste una connessione comprovata tra lo sport e lo sviluppo delle cit-
ta: ad esempio, lo sport puo incoraggiare la rigenerazione urbana mi-
gliorando I'immagine della citta e la responsabilizzazione dei quartieri.
Lo sviluppo dello sport in citta porta alla sostenibilita sociale, come ad
esempio la pianificazione di aree pubbliche con impianti sportivi che
promuovono la crescita della comunita locale e favoriscono un quar-
tiere piu amichevole, sicuro e inclusivo.

La mappatura preliminare realizzata nell'area metropolitana di Roma
ci ha permesso di individuare 65 comunita sportive di cui ciclismo,
trekking e danza sono gli sport piu ricorrenti, osservando un vasto
uso delle piattaforme social per poter condividere esperienze, orga-
nizzare eventi e raggiungere nuovi utenti. Particolarmente rilevante e
I'impegno sociale di alcune comunita sportive con iniziative che vanno
oltre la mera pratica dello sport, supportando il contesto dove sono
inserite. Grazie allo studio condotto in combinazione con le prime
osservazioni e analisi desk, siamo stati in grado di stabilire un proto-
collo di ricerca definendo le fasi e selezionando gli strumenti neces-
sari in base alle esigenze, comprendendo quali metodologie sono piu
adatte alle nostre necessita. La procedura é stata infine condensata e
sintetizzata nel toolkit appositamente sviluppato per I'indagine et-
nografica, il quale consentira ai ricercatori sul campo di utilizzarlo con
efficacia. Il toolkit & stato progettato per fornire rapporti semplici da
compilare e comprendere, facilitando il processo di raccolta dati e la
sua organizzazione in report digitali.

Il toolkit sara utilizzato in numerose comunita sportive bottom-up
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dell'area metropolitana di Roma, individuate attraverso le prime
ricerche di mappatura. Studi futuri sull'argomento potranno appro-
fondire la connessione tra sport e servizi e design sistemico, con-
centrandosi su come quest'ultimo possa essere uno strumento utile
per creare uno scenario inclusivo e di costruzione della comunita nel
contesto urbano. Infine, oltre il toolkit presentato la ricerca prevede
una graduale implementazione nel tempo grazie ad un modello di
engagement che fara uso di eventi pop-up itineranti e la possibilita di
realizzare dei Design concept su misura per la moltitudine di comuni-
ta sportive diffuse in Italia, oltre alla realizzazione di una piattaforma
aggregante di comunita sportive, associazioni, cittadini, bisogni e
idee.
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Introduction

Stefania Camplone’ La declinazione del tema della diversita rispetto alla molteplicita di-
sciplinare e alla interdisciplinarita rappresenta per il Design una for-
midabile opportunita di avanzamento della disciplina. In particolare,
la pluralita e la complessita delle relazioni che ne possono derivare
consentono di riflettere sui possibili confini disciplinari e sui limiti po-
sti dai diversi approcci e metodologie, soprattutto quando si intenda
percorrere I'innovazione alle diverse scale, dalla micro alla macro, da
quella sociale a quella ambientale, da quella fisica a quella digitale.

In particolare, i contributi raccolti nella sessione dei progetti di ricer-
ca riferita alla tematica "Design/Diversita/Discipline” evidenziano in-
nanzitutto I'inedito confronto con altri saperi: la medicina veterinaria e
I'ingegneria strutturale, considerate quale valido supporto allo svilup-
po del progetto (Design per la salute e la cura degli animali domestici
(PHEDE}): Progettazione e sperimentazione clinica di dispositivi ortopedici
innovativi ed ecocompatibili stampati in 3D per stabilizzare il tarso e il
carpo del cane}, |a filosofia e I'arte contemporanea, utili per indagare
su specifiche questioni teoriche (Progettare con le domande: il diverso
concettuale tra design, arte e filosofia)} |a storia sociale e politica, quali
ambiti di studio per una corretta collocazione storica delle attivita pro-
gettuali di una nota agenzia di comunicazione (I camici bianchi e I'oro
nero: Le immagini coordinate di Unimark International e quelle “scoordi-
nate” del mondo reale). In un caso (Pietra viva. Processi trasformativi per
una progettualita more-than-human)il contributo espone alcune speri-
_partimento @' Architettura, Unver— mentazioni congiunte tra due laboratori, in diversi contesti geografici e
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Altri tre contributi evidenziano il ruolo strategico assunto dal design
nella collaborazione con altri saperi: nel primo caso (Ubiquity. Il desi-
gn della comunicazione nel progetto ITSERR) il design supporta i ricer-
catori di diverse discipline ad acquisire, visualizzare, studiare, fruire e
archiviare dati fornendo strumenti per governare una rete comples-
sa di informazioni; nel secondo caso, (Design innovation e traditional
craft. Approcci multidisciplinari per I'innovazione tecnologica di frontiera
dei saperi locali) il favorisce lo scambio di nuove pratiche e strategie
di ricerca, insegnamento e apprendimento, nella relazione tra inno-
vazione e tradizione; nel terzo caso (Multidisciplinarieta e percorsi di-
dattici esperienziali. Design “pedagogico” e animazione per lo sviluppo
di competenze trasversali) il design € assunto dalla ricerca pedagogica
contemporanea come strumento di apprendimento in un laboratorio
rivolta a bambini della scuola primaria.

Tre ulteriori contributi affrontano piu strettamente il tema della diver-
sita e dell'inclusione: il primo (L'empowerment dei cittadini come co-ri-
cercatori: la diversita nelle esperienze di walkability) trattando il tema
della facilita di spostarsi a piedi in un‘area urbana, ha richiesto I'utiliz-
zo di specifici strumenti e metodi progettuali partecipativi; il secondo
(Il toolkit “Inclusive Signs": Generare concetti inclusivi per il progetto di
Design attraverso interpolazioni semiotiche) propone un toolkit open
access che impiega modelli semiotici del tipo significato-significante
per fornire indicazioni meta-progettuali utili alle pratiche di codesign
orientate all'inclusione sociale; il terzo (Co-progettare oltre il concetto
di limite. Sperimentazione del tool “Inclusive multimodal personas” in
workshop partecipativi )introduce un tool basato sull'uso partecipativo
dello strumento personas.

Infine, tre contributi riportano i risultati di indagini relative al rapporto
tra design e multidisciplinarita: una (Evoluzione della ricerca scientifica
nel design attraverso lo studio delle collaborazioni accademiche)riporta
una lettura quantitativo-statistica delle collaborazioni tra ricercatori
nelle attivita di ricerca negli ultimi 25 anni; un‘altra (Supportare la bio-
diversita culturale della conoscenza, ricerca e pubblicazione in design)
indaga sulle nuove modalita interdisciplinari di pubblicazione, riconsi-
derandone i paradigmi dell'impatto e dell’'eccellenza e immaginando
nuovi flussi di lavoro e di fruizione della produzione scientifica; la terza
(Memorie, storie e paramnesie. La questione del digitale tra cultura di
progetto e indagine storica) indaga sul mondo del design del/sul digi-
tale, restituendo un primo spaccato con una prospettiva contempora-
nea originale rispetto ai temi delle diversita dei saperi e dei metodi di
indagine.
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VETERINARY ORTHOTICS
GENERATIVE PARAMETRIC DESIGN
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Design per la salute e la cura degli
animali domestici (PHEDE)

Jrogettazione e sperimentazione clinica
1l dispositivi ortopedici innovativi ed
cocompatibili stampatiin 3D per
stabilizzare il tarso e il carpo del cane

Pet healthcare design (PHEDE)

Design and clinical trial of innovative and eco-friendly 3D printed
orthopaedic devices to stabilise the tarsus and carpus of the dog
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PHEDE é un progetto di ricerca e innovazione dell'Universita
di Camerino che ha come obiettivo principale quello di
ideare e sviluppare ortesi per il tarso e il carpo di pazienti
canini pit usabili e sostenibili, utilizzando le strategie e i
metodi dell'eco-design, software avanzati di progettazione
parametrica generativa e la produzione additiva e
sperimentandole nei laboratori di Medicina Veterinaria
Riabilitativa. Il progetto é caratterizzato da un processo di
sviluppo progettuale multidisciplinare guidato dal design,
che integra le conoscenze scientifiche della medicina e
ortopedia veterinaria e le competenze tecnico scientifiche
del design per realizzare dispositivi user friendly, efficaci

a livello terapeutico e innovativi in termini di design del
prodotto, di impiego di materiali e processi produttivi e di
sostenibilita ambientale.

PHEDE is a research and innovation project of the University of Camerino that aims to design and 