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Medardo Chiapponi

Questa pubblicazione promossa dalla Societa Italiana

di Design raccoglie contributi di docenti e ricercatori delle
diverse sedi in cui sono attivi corsi di studio e dottorati
diricerca in design. Si tratta di un modo concreto

di contribuire alla costruzione della “Identita culturale

e scientifica del design italiano” cosi come indica

il sottotitolo della nostra Societa scientifica che ci siamo
dati al momento della ricostituzione nell’Assemblea

di Torino del febbraio 2014.

A ben vedere, le nostre assemblee hanno giocato un ruolo fon-
damentale per il raggiungimento di questo risultato e si sono
rivelate essere importanti momenti di produzione culturale. In
quella di Napoli del marzo 2015 ci siamo organizzati in gruppi di
lavoro tematici che hanno avuto un seguito di discussione a Fer-
rara nell’aprile 2016 e i cui risultati sono qui pubblicati. Infine,
nell’assemblea di Genova del maggio 2017 sono stati presentati
ulteriori contributi che, dopo una rielaborazione da parte degli
autori, trovano posto in questo volume.

Quello che emerge & un panorama stimolante e variegato di in-
teressi e temi di ricerca che consente di individuare specificita
delle singole sedi connesse a peculiarita del tessuto istituzio-
nale, socio-economico e produttivo di riferimento. Cio rafforza
I'immagine di una realta policentrica del design universitario
italiano e la presenza di numerosi contributi di docenti e ricerca-
tori giovani e “diversamente giovani” da I'idea di una comunita
scientifica vivace e in crescita culturale.

Credo che dobbiamo un sincero ringraziamento a tutti coloro
che hanno condiviso con noi le loro riflessioni e a coloro che,
col loro impegno nell’'organizzazione delle assemblee e con la
cura del volume, hanno reso possibile questa pubblicazione. E
un vero piacere per me assolvere a questo obbligo come atto
conclusivo del mio mandato.
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Raffaella Fagnoni

Il tema scelto per I'Assemblea della nostra Societa
Scientifica a Genova, 18-19 maggio 2017, € emerso
per la sua dimensione inclusiva e per il suo carattere

multiverso. Rivela cosi una duplice valenza:

da una parte quella di mantenere una continuita
con le esperienze precedenti, e dall’altra quella

di assemblare un insieme di universi distinti.

La strada aperta a Napoli nel 2015 attraverso il tema “Identita
culturale e scientifica del Design Italiano” proseguita con “Va-
lorizzare il Design per Valorizzare il Paese” a Ferrara, si evolve
in “Design Su misura” offrendo una maggiore apertura e distin-
guendosi per il formato proposto.

Questo infatti si adatta, su misurg, alle esigenze della comunita
lasciando a tutti I'opportunita di presentare e presentarsi. L'as-
semblea é intesa come momento di confronto, come attivatore
di connessioni e relazioni per conoscere e conoscersi, soprattutto
con i giovani, come strumento per misurare e misurarsi e capire
se e come cambia la nostra comunita scientifica. Apparentemen-
te sembra un tema meno scientifico e meno politico. “Design su
misura” ci propone una riflessione sul design del nostro tempo,
da molti percepito e definito in crisi, senza direzione, privo di un
sistema chiaro di riferimento, ma che si prospetta comunque
come una realta vitale e viva. | designer sono visti come degli at-
tanti’, soggetti che agiscono nel mondo in cui tutti progettano?®
mossi da uno sciame progettante3. Sono degli artefici di alterna-
tive,“ che vedonaiil loro ruolo non necessariamente limitato entro
i confini della definizione formale del prodotto, ma esteso a mo-
tore di azioni e attivita in diversi campi della produzione materiale
e digitale. | processi tradizionali di produzione si rinnovano pro-
gressivamente a favore di un progettare su misura, grazie anche
alle opportunita offerte dalle tecnologie digitali e dalla diffusione
delle pratiche open-source.

Progettare su misura indica la possibilita di far dialogare tecniche
e materie, seguire una logica di soluzioni e oggetti personalizzati,
rivolta non tanto al mercato del lusso quanto alla ricerca di solu-
zioni pit intime e locali per rispondere ad un mercato omologato.

1 Niessen, B. 2007. Citta creative: una rassegna critica sulla letteratura
sulle definizioni, Universita di Milano- Bicocca.htt ps:/boa.unimib.it/retrieve/
handle/10281/12326/14575/Ci a%20Crea ve%20-%20Niessen.pdf

2 Manzini, E. 2015. Design. When Everybody designs, Mit Press.
3 Branzi, A,, 2011. Molecole, in Diid, disegno Industriale, n. 50-51, Rdesignpress.

4 Fagnoni R. 2017. Artefici di alternative, in A. Bertirotti, Psico-antropologia
per il design, David and Matthaus Serrungarina (PU).
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Maria Benedetta Spadolini

L'uso del termine “su misura” di solito richiama una Xl
molteplicita di concetti; forse in prima istanza si pensa

a certa progettazione sartoriale, che mette in stretto

contatto la committenza con la piccola come con la

grande azienda. In tal senso si pensa a realizzazioni

ad hoc per il cliente con problematiche che non possono

essere semplicemente risolte con un oggetto in serie,

da sempre e storicamente considerato secondo

un paradigma che lo associa alla ‘massa’.

Tuttavia per spiegare cosa sia per me il design “su misura” devo
necessariamente richiamare in questa sede un'esperienzache,
sottesa tra ricerca e didattica, porto avanti da molti anni. Con il
progetto “Adotta un anziano’, poi proseguito in quello di “Adot-
ta un millennial” si & inteso strutturare un diverso percorso per
I'arrivo al concept di prodotto e dotare di una diversa accezione il
concetto stesso di 'su misura’ Il metodo utilizzato é stato quello
di avviare un processo che dal particolare porti al generale, e che
connetta la lettura dei dati statistici con 'osservazione diretta
per renderli pit umani, la narrazione individuale con I'elabora-
zione consapevole di concepts per una restituzione pil personale
di questi ultimi; cosl, in un sviluppo informato di conoscenza si
comprende, si dipinge in modo sempre piu dettagliato il cliente.
Fin qui, forse, niente di nuovo.

Cio che pero ha reso interessante il processo - e continua a farlo,
essendo questo un percorso in itinere — € il passo successiva. Dal
particolare, dall'esperienza e dal problema specifico, la volonta
é quella di arrivare a una definizione generale del cliente, una ti-
pizzazione se si vuole, e da [i ancora oltre, ravvisando comporta-
menti e gestualita che pur estremamente distanti, richiedono le
stesse soluzioni progettuali.

Questo attraverso due importanti strumenti: innanzi tutto, grazie
all'incredibile quantita di informazioni che possono essere usate
come guida, implementate con l'osservazione diretta e il raccon-
to personale, se opportunamente trattate con il metodo del desi-
gn thinking si possono ottenere solide basi di partenza dal quale
muovere per il progetto, non immaginate in maniera aleataria e
fredda nelle sezioni R&D delle aziende grandi come piccole, ma
calate nella realta quotidiana.
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Dice, infatti, Alberto Bassi: «Come ha spiegato Vilém Flusser in XV
Filosofia del design (2003) legando il fenomeno alla trasforma-

zione dei valori borghesi basati su produzione, accumulo e con-

sumo degli oggetti, oggi € la fruizione delle informazioni e non il

possesso a catalizzare il nostro interesse.» (Bassi, 2017, 74)

Il 'su misura’ si esprime sempre necessariamente

su una base che sia di conoscenza diretta. In tal senso
quando i dati da soli non sono sufficienti e il loro
risultato rimane asetticamente non corrispondente
alla complessita dell’essere umano: é I'indagine
design oriented che viene in aiuto a entrambe le parti,
utente e progettista.

Quando la progettazione incontra le necessita per nulla velleitarie
degli utenti piu avanti negli anni, cioé coloro che si trovano nella
cosiddetta silver age,ma anche delle persone che ogni giorno cer-
cano di risolvere le loro piccole difficolta e si trovano in questo co-
adiuvate dai prodotti che gli abitano intorno, ecco che il design ‘su
misura’ da realmente valore alla vita quotidiana, trasformando i
gesti di ogni giorno da momenti caratterizzati da fatica e senso di
inadeguatezza a piccoli piaceri in cui si riconosce la cura che é stata
dedicata al disegno dell'oggetto.

Seguendo un percorso che, a partire dagli studi antropometrici in-
clusivi di Henry Dreyfuss, apporti un nuove consapevolezze degli
stati emozionali e delle valutazioni psicologiche di cui I'oggetto
necessariamente viene intriso nel suo rapporto con l'utente, si ot-
tengono come risultato ultimo conceptsal contempo estetici e fun-
zionali, contemporanei ma condivisibili, adatti e con una ricaduta
che si traduce in un miglioramento sensibile di cio che viene offer-
to a un target le cui necessita vengono spesso inopportunamente
neglette o eccessivamente esagerate. Spesso vengono richiamati
alla mente, quando si toccano queste tematiche, brutti prodotti
per coadiuvare i movimenti o iper-tecnologicamente avanzati per
la cura corpo e della salute, packaging inopportunamente esage-
rati, oggetti omologhi che non aiutano jn alcun modo a compren-
dere e facilitare quando richiamati all'uso, e in piu esteticamente
stridenti con panorami domestici consolidati. Si dimentica inoltre,
che le soluzioni possono essere spesso trasversalmente intese, e
che possa accadere che un concept sostenuto da un presupposto
di partenza, si dimostri perfettamente valido e rispondente ad altri
target, idealmente molto lontani dall'oggetto di ricerca.
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E in questo senso che il design thinking e il ‘su misura’ possono ren-
dere pitl umana e accettabile una modernita solo apparentemente
perfettamente performante, senza offendere o imporsi ma deli-
catamente e discretamente aggiungendo valore alle piccole cose.
Se & vero che ormai possiamo riconoscere una certa automazio-
ne dei mestieri, la morte dell'iper-specialismo e|l'affermarsi della
cultura dei mestieri orizzontali, viene correttamente da chiedersi
cosa si possa poi veramente intendere per mestiere orizzontale?
Il concetto, ancora una volta, & nodale nell'applicazione al design e
allo specifico concetto del ‘su misura’

Secondo gli esperti del settore economico la differenza fondamen-
tale tra I'avanzamento verticale e I'avanzamento orizzontale, che
di per sé si pone come novita contemporanea nel mondo del lavoro
ben distante dall'approccio manageriale, € innanzi tutto basato sul
sistema di competenze e premi che si possono raggiungere.

A fronte di una piu profonda e completa competenza acquisita,
si guadagnano benefits che possono tradursi in avanzamenti
economici ma anche minare quantita di lavoro e maggior tempo
libero, percio miglior qualita della vita; inoltre, poiché gli avanza-
menti sono basati sulla comparazione assoluta e non all'interno
di gruppi chiusi sono percepiti come piu accessibili, inducendo
cosi una maggiore motivazione per ottenerli.

A ben guardare questo tipo di approccio non é dissimile dal mo-
dello economico liberista, che pure € tanto caro al design perché
supporta la produzione. Il concetto chiave che lo differenzia an-
che da questo, tuttavia, alberga nella possibilita di migliorare non
assumendo maggiori responsabilita ma maggiori competenze.

Dunque, tradotto in termini di prodotto, produzione e design, ba-
nalmente cio potrebbe essere riportato come avanzamento per I'a-
zienda e il brand che assumono nuove competenze, non iper-spe-
cializzandosi e restringendo cosi la loro fetta di mercato e il loro
bacino d'utenza, ma piuttosto rispondendo alle sollecitazioni del
mercato con un atteggiamento resiliente e intelligente, creativo e
flessibile. In qualche modo, nell'acerrimo dibattito tra domanda e
offerta, che innegabilmente intride il mondo del design di aspet-
ti legati all'economia da una parte e alla sostenibilita dall'altra, si
torna a un nuovo predominio della domanda sull'offerta, o ancora
meglio ci si avvia a un momento storico in cui domanda e offerta
si presentano in una sequenza interscambiabile rispettivamente e
consapevolmente consce l'una dell'altra. Non & necessario in que-
sta sede ricordare quanto joggi sia — nuovamente - importante la
relazione strettissima che il design instaura, attraverso gli artefat-
ti, con i territori e con gli utenti, le persone.



Viviamo a un momento storico in cui coesistono la serie infinita- XVl
mente ripetibile e la piccolissima serie 0 addirittura il pezzo unico,

e cio investe nel mondo del design tutti i possibili ambiti di impli-

cazione, dal tradizionale prodotto di furniture, in cui talune scelte

sono appositamente lasciate al cliente per meglio soddisfarlo, al

servizio digitale, il quale pur comprendendo un'incredibile quantita

di dati e informazioni generali sembra conoscerci alla perfezione.

Negli scritti che questo libro presenta, si osservera
come il design su misura si caratterizza in una
molteplicita di varianti e declinazioni, e se pur con
sistematica aggregazione per temi, tutte mettono

al centro, in modo pit o meno dichiarato ed esplicito,
la persona.

[l design, infatti, & quella scienza umana ibrida, che non ha I'e-
sattezza delle scienze matematiche, ma che deve essere estre-
mamente esatta e performante: diversamente, non sarebbe in
alcun modo rispondente alle necessita della produzione della
piccola come della grande serie. E, perd al contempo, il design,
una disciplina trasversale che necessariamente si relaziona con
aspetti economici e sociali, che comunica e muove al rispetto e
alla comprensione, che puod facilitare ['inclusione o determinare
divisioni e separazioni di genere ed etd e pertanto, primariamen-
te si connota di accezioni politiche; spesso il design nella sua con-
sistenza oggettuale dona un senso di soddisfazione percepita, di
appagamento; dovrebbe questo essere il suo scopo.

Tutta laricerca intorno alla funzionalit, alla correttezza estetica dei
prodotti, alla ribellione rispetto a tematiche evergreen ma di quan-
do in quando percepite come pesanti e opprimenti, se sceverata dai
dibattiti, che pure fanno parte della disciplina, infine porta a questo.

In questa enorme selva di prodotti, in questa inverosimile messe
di merci, il miglior prodotto che il design possa dare € la comple-
tezza di un gesto e di un momento.
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Plug Social TV.

Un esperimento su misura di collaborazione
e narrazione di comunita

Introduzione

| canali di comunicazione digitale ed i social media in particolare
sono stati per lungo tempo considerati dei fenomeni globali e vir-
tuali, capaci di riconnettere gli utenti online, superando le distan-
ze fisiche e geografiche (Fuchs 2008). Molti autori concentrano
perod le proprie analisi e ricerche sulle modalita con cui gli stessi
social media vengono utilizzati per costruire e rinforzare le reti
sociali locali e le reti di interessi con colleghi, amici e familiari che
vivono nella stessa area e con cui ci si frequenta regolarmente.

Il social networking online viene quindi considerato sempre pil
spesso una pratica fondamentalmente locale e situata (Mosconi
et al. 2017). Per molti utenti, infatti, Facebook é entrato sponta-
neamente ma diffusamente nella vita quotidiana supportando,
spesso in modo non consapevole, il mantenimento delle relazioni
sociali. Basti pensare alle Social Street, gruppi chiusi su Facebook
a cui siiscrivono i cittadini e gli abitanti di un quartiere per svilup-
pare discussioni (online) su tematiche locali di interesse comune,
che possono portare ad azioni virtuose e socializzanti nel terri-
torio (offline). Si tratta di un fenomeno globale diffuso capillar-
mente attraverso molteplici istanze iper-locali, un esempio che
dimostra come l'infrastruttura digitale consente la convivenza
della dimensione globale con la scala locale.

E utile a questo punto riferirsi al modello di comunita “placed-ba-
sed” definito da Carroll (2012), che si articola in tre aspetti prin-
cipali: “community identity”, ovvero il senso di appartenenza che
deriva dalla condivisione di valori, tradizioni ed esperienze; "parti-
cipation and awareness’, ovvero la percezione che ciascun mem-
bro ha di poter avere un impatto sulle decisioni e le iniziative della
comunitd; infine "social support networks’, ovvero i differenti ruoli
e relazioni che si possono attivare fra i membri della comunita, che
interagiscono con lo scopo di supportarsi a vicenda.

Questa idea di comunita, ammette dunque due aspetti fonda-
mentali: Ia piccola scala, la dimensione del quartiere e del vicina-
to, ma anche I'insieme dei valori condivisi.
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Le domande che ci siamo posti come ricercatori sono: 1) come
le comunita locali possono essere supportate nell'affrontare la
trasformazione e il cambiamento necessari verso la sostenibili-
ta ambientale e sociale? 2) Come puo la dimensione iper-locale
tipica dei progetti partecipativi e situati convivere con una scala
pit ampia di disseminazione di quegli stessi valori che emergono
dalla comunita “place-based"?

In questo paper presentiamo il caso studio Plug Social TV, un
esperimento di progettazione collaborativa attivato nel 2013 in
due quartieri periferici della citta di Milano (Bovisa e Dergano),
che per circa tre anni ha coinvolto l'intero sistema locale: I'univer-
sita, con la Scuola del Design e il laboratorio di ricerca Imagis Lab’
del Politecnico di Milano, il Consiglio di Zona 9 (ora Municipio 9),
cittadini, artigiani, commercianti e associazioni di quartiere.

| pilastri fondamentali del progetto sono stati: 1) la narrativita
per l'identita del quartiere: supportare la costruzione di un dialo-
go tra portatori di interesse presenti sul territorio sviluppando e
testando processi e strumenti comunicativi fondati sulle pratiche
di storytelling e worldbuilding; 2) la multicanalita per la materializ-
zazione di un immaginario condiviso: definire una strategia atta
ad amplificare i temi di interesse ed i valori della comunita ed una
distribuzione multicanale (analogica e digitale) dei contenuti.

Un progetto che, incrociando il tema della cultura, dei linguaggi
di comunicazione e del territorio, sperimenta l'uso delle prati-
che narrative (storylistening e storytelling) in un contesto in cui si
sta assistendo al proliferare di contenuti prodotti dal basso e di
processi di coinvolgimento degli utenti e dei pubblici, secondo la
retorica della partecipazione e dell'interazione.

Plug Social TV: un caso di pratiche narrative situate

Di fronte al cambiamento delle abitudini di fruizione dei media,
ad una visione del reale sempre pit mediata dal digitale e alla
diffusione delle pratiche di coinvolgimento, diventa necessario
identificare le forze trainanti per I'innovazione. In questo paper,
proponiamo un'esperienza triennale di indagine ed utilizzo delle
pratiche di storytelling e dei sistemi di comunicazione multicana-
le, ipotizzandone allo stesso tempo la sostenibilita e I'eventuale
esportabilita ad altre comunita locali ed eventualmente in conte-
sti di scala maggiore.

Gia nel 2013, quando il progetto € stato avviato, la necessita di
lavorare a livello locale si inseriva all'interno di una delle direzioni
di ricerca indicate dalla commissione europea con i bandi Hori-

1 Imagis Lab & un laboratorio di ricerca del Dipartimento di Design del Poli-
tecnico di Milano che si occupa di strategie di branding, racconto audiovisivo,
multicanalita e game design (www.dipartimentodesign.polimi.it/laboratori/
lab-ricerca). Nel caso di Plug Social TV e di altri progetti di formazione e

di ricerca applicata, Imagis Lab é partner di Twig srl (https:/twig.agency),
agenzia di marketing e comunicazione digitale.
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zon 2020. Nelle call INSO, infatti, con I'obiettivo di supportare lo
sviluppo della societa attraverso il coinvolgimento di diversi sta-
keholder, veniva allora riconosciuto un ruolo di rilievo ai cittadini
che il territorio lo abitano, e si individuavano le universita come
possibili promotori di cambiamento e innovazione sociale.

A questo si aggiungeva il work programme sull'ICT, nell'ambito
del quale alcune call facevano emergere come i nuovi strumenti
digitali, la tecnologia e i network modificano non solo le abitudini
mediali di persone e cittadini, ma anche il loro essere “sociali’,
e sottolineavano come la comprensione di questi cambiamen-
ti potesse rappresentare un fattore di successo per lo sviluppo
dell’Europa. Affrontando il tema dal punto di vista della comu-
nicazione, abbiamo assunto un approccio basato su storytelling,
storylistening ed audience engagement.

E in questo scenario che si & inserito il progetto Plug Social TV,
sviluppato nell'ambito del programma Didattica sul Campo di
Polisocial, il programma di responsabilita sociale del Politecni-
co di Milano (www.polisocial.polimi.it). || progetto ha portato allo
sviluppo di strategie narrative multicanale basate sulla creazione
e la gestione di mondi narrativi, che volevano generare un forte
coinvolgimento delle audience e avere una conseguente ricaduta
concreta sulle comunita locali. Nel corso degli anni, diversi pro-
getti hanno raccontato storie che trattano temi fortemente le-
gati al territorio dal quale sono state generate e nel quale sono
ambientate. Lo sviluppo di mondi narrativi aveva come obiettivo
la messa in scena di valori e argomenti condivisi dalla comunita
locale, ma allo stesso tempo universali ovvero capaci di rappre-
sentare il cambiamento e di attivare innovazione sociale attra-
verso processi partecipativi e collaborativi.

Il progetto in breve

Plug Social TV, attivo a partire dal 2013 nei quartieri periferici di
Dergano e Bovisa (Milano — Zona 9) oltre a essere un esperimen-
to di progettazione partecipata e collaborativa tra cittadini, as-
sociazioni studenti e ricercatori, si configura come un laboratorio
per sperimentare I'uso dello storytelling come motore di processi
identitari e di coinvolgimento, a supporto delle nuove esigenze
dei due quartieri. Dergano e Bovisa, infatti, sono due quartieri
di tradizione operaia che, a seguito dello smantellamento della
zona industriale alla fine del XX secolo, diventano aree oggetto di
una continua progettazione, grazie anche all'arrivo del complesso
universitario del Politecnico di Milano nel 1994. Gli studenti delle
facolta di Architettura e Design si vanno ad aggiungere ad una
popolazione del quartiere composta da anziani operai, artigiani
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e professionisti (con una notevole presenza di botteghe, negozi,
osterie e associazioni), e numerosi stranieri provenienti per lo pit
da Egitto, Cina, Filippine e Sud America?.

Il coinvolgimento della comunita e dei diversi attori locali é stato
sviluppato attraverso attivita sul campo e workshop che hanno
coinvolto associazioni e cittadini (circa 30 membri della comunita
locale)?, studenti della Scuola del Design (circa 100 fra studenti
di Design della Comunicazione e Design degli Interni), in collabo-
razione con il Consiglio di Zona 9 (ora Municipio 9) del Comune di
Milano, settore Ambiente e Territorio (Anzoise, Piredda, Venditti
2014; Piredda, Fassi 2015).

Le social TV nascono dall'intersezione di televisione e social me-
dia, con una conseguente amplificazione delle possibilita di inte-
razione e dei livelli di coinvolgimento. Un fenomeno che emerge
all'interno del paradigma Second Screen, ovvero dell'utilizzo da
parte dei pubblici di pit schermi contemporaneamente durante la
fruizione di un programma, di solito per commentare e condivide-
re 'esperienza con i propri pari, pur non essendo in presenza. Per
il progetto specifico perd assume una specifica connotazione: in
Plug Social TV, infatti, il termine ‘social’ fa riferimento, da un lato,
al fatto che le principali piattaforme di distribuzione dei contenuti
sono rappresentate dai social media (Facebook, YouTube, Twitter
e Instagram)*; dall'altro al fatto che si riconosce ai social network
e alle social television un ruolo cardine nei processi di auto-rappre-
sentazione e auto-narrazione (Anzoise, Piredda, Venditti 2014).

In uno scenario comunicativo che caratterizza una societa definita
dello script, della narrazione (Toschi 2011), lo storytelling diventa il
fulcro di un progetto grazie alla capacita delle storie di definire un
terreno fertile per la discussione e il coinvolgimento delle perso-
ne, diventando un vero e proprio catalizzatore di cambiamento.

2 Ad oggi, i due quartieri sono abitati da numerosi stranieri, soprattutto
originari di Egitto, Cina, Filippine, Sud America: 12.745 (di cui 5.900 minori)
su una popolazione di 36.423 abitanti. Pur essendo in molti casi integrati
dal punto di vista lavorativo, vivono una marginalita culturale: sacche

di popolazione italiana e straniera non dialogano fra loro (cfr. Popolazione
residente al 31/12/2016 — http:/sisi.comune.milano.it/, data ultima
consultazione 19/09/2017).

3 Nel corso degli anni, fra gli altri hanno partecipato al progetto de.de.p, Zup
Urban Project, Coltivando, Il Giardino degli Aromi, LAmico Charly, ceramiche
Puzzo, bar Mamusca, Kyo Cafe, La Scighera, Coro di quartiere Bovisa InCanta,
Comitato La Goccia, Biblioteca Dergano-Bovisa, Bovisateatro, La Fucina

di Efesto, FabLab Milano.

4 Siriportano di seguito i link ai canali social: Facebook (www.facebook.com/

plugsocialtv), YouTube (www.youtube.com/plusocialtv), Twitter (twitter.com/
plugsocialtv), Instagram (@frammenti_plug/@Adam_Plug).
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Plug Social TV, di fatto, si configura come un sistema di comunica-
zione narrativo con i seguenti obiettivi: 1) offrire degli strumenti
a supporto del dialogo tra i diversi stakeholder (cittadini e istitu-
zioni locali); 2) creare un immaginario condiviso attraverso I'uso
della narrazione e dei mondi narrativi (Ciancia 2016; Wolf 2012).
L'uso di narrazioni transmediali, quindi, viene derivato dal mondo
dell'intrattenimento, sperimentandone |'applicazione nel campo
dell'innovazione sociale.

Il processo

Il progetto Plug Social TV affonda le sue radici nelle sperimenta-
zioni che sono state condotte negli anni dal gruppo Imagis Lab
sul tema dello storytelling audiovisivo (Galbiati 1989; Galbiati et
al. 2010 A; Galbiati et al. 2010 B; Galbiati, Piredda 2012; Pired-
da, Ciancia, Bertolotti 2013) usato come strumento di ascolto
(storylistening) e per la costruzione di un immaginario condiviso
(Ciancia, Piredda, Venditti 2014).

La prima fase é quella dell'Ascolto & Esplorazione (storylistening}:
attraverso I'esplorazione del quartiere, la documentazione del-
le trasformazioni in atto e delle buone pratiche gia attive, le vi-
deo-interviste e la ricerca di repertori video e iconografici, ven-
gono collezionati incontri con gli abitanti del quartiere (cittadini,
artigiani, commercianti, membri di associazioni, insegnanti delle
scuole), narratori o protagonisti essi stessi di storie significative.
Da questa fase vengono individuati i valori condivisi, i temi ed i
bisogni emergenti legati alla vita nel quartiere.

La seconda fase é quella del Concept & Design (worldbuilding}: 1a
ricerca, infatti, ha messo a punto strumenti di progetto originali
per la costruzione di mondi narrativi caratterizzati da una distri-
buzione multicanale. Sulla base dei valori e dei bisogni, attraver-
so lo strumento delle personas vengono definiti i pubblici-utenti
e vengono costruiti personaggi e storie di finzione ispirate a quel-
le reali. | mondi narrativi rappresentano i mondi possibili in cui
le storie sono ambientate: definiscono i luoghi, i personaggi, le
loro relazioni, i conflitti e gli eventi attraverso i quali si manifesta-
no le trasformazioni interiori ed esteriori dei singoli personaggi
e del mondo stesso. Dai mondi, vengono sviluppati i contenuti,
che mettono in scena tali trasformazioni ed i cambiamenti sociali
auspicabili per la comunita.

Infine, la terza fase & quella detta Disseminazione & Feedback
(multicanalitd} i contenuti prodotti vengono distribuiti secondo
una strategia di comunicazione multicanale, che definisce il me-
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dia mix piu efficace per raggiungere e/o coinvolgere le differenti
audience del progetto. Si tratta di un sistema di canali digitali, fra
cui la pagina Facebook di Plug Social TV, ma anche altre pagine
relative ai singoli progetti, profili YouTube, Instagram e Twitter,
siti web dedicati ed eventi nel territorio, come il Cinecirco Plug e i
Plug Social Workshop, a cui hanno partecipato i diversi stakeholder
di progetto, con l'obiettivo di attivare circoli di feedback relativi
alle storie messe in scena. E possibile clusterizzare i contributi
ottenuti dai partecipanti ai workshop e agli eventi nelle seguenti
tipologie e secondo il diverso grado di coinvolgimento: familiarita
con elementi del paesaggio in cui la storia & ambientata; ricono-
scimento dei personaggi della storia; aggiunta di elementi narra-
tivi; proposta di nuove storie; proposta di nuove azioni.

L'universo narrativo, fatto di storie, ambienti, personaggi che
deriva dall'esplorazione del quartiere e dalla percezione dei suoi
abitanti, & stato quindi utilizzato per costruire degli artefatti di
diversa natura: da serie web a brevi film, da promo a trailer e tea-
ser, fino ad altri formati ibridi come la twitteratura e 1a social media
fiction (Venditti 2017).

Tuttii promo, i minidoc, gli short film e i contenuti extra sono rag-
giungibili sulla pagina Facebook di Plug (https:/www.facebook.
com/plugsocialtv) nella sezione Social TV. | progetti realizzati nel
corso degli anni hanno dato vita a molti spin-off, ciascuno con i
propri canali di riferimento, per la descrizione e I'analisi dei quali
si rimanda ai saggi delle autrici sul tema (Venditti S., Piredda F.,
Mattana W. 2017; Ciancia M., Piredda F., Venditti S. 2014; Anzoi-
se, Piredda, Venditti 2014) .

Conclusioni

Il progetto Plug Social TV ha prodotto sistemi di comunicazione
multicanale su misura, perché generati da un processo situato, di
collaborazione e ascolto della comunita locale. Grazie alla sinergia
tra la dimensione strategica e narrativa, Plug Social TV/ha operato
situando fisicamente, socialmente e culturalmente nel territorio
di riferimento opportunita di digital engagement e, dunque, spe-
rimentando pratiche di materializzazione (Mosconi et al. 2017):
ha prodotto artefatti che hanno consentito di reificare le pratiche
immateriali che si producono nel digitale. Il continuo dialogo fra
online e offline, fra comunita “place-based” e comunita finzionale
che mette in scena I'immaginario condiviso é avvenuto sia attra-
verso azioni nel territorio (Plug Social Worskhop) sia attraverso i
social media, dove da una parte la comunita locale pud ritrovare i
propri riferimenti alla quotidianita reale e geografica nonché rico-
noscersi; dall'altra un potenziale ulteriore pubblico differenziato,
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puo fruire e condividere tali contenuti per i valori che comunicano
e le visioni che sono capaci di veicolare. Le attivita condotte sono
state realizzate grazie alla sinergia fra le competenze sviluppate
nell'ambito di progetti di ricerca teorica e applicata cofinanziata e
la possibilita di coinvolgere giovani designer attraverso la didat-
tica e le tesi di laurea. Una combinazione virtuosa di attori, com-
petenze e processi dentro e fuori I'universita, come simulazione e
prototipazione dell'innovazione guidata dal design.

L'esperienza condotta ha consentito di attivare ulteriori progetti di
ricerca®, con l'obiettivo di sviluppare il modello (processi e strumen-
ti) della Transmedia Literacy e del Transmedia Design oltre la scala del
quartiere, coinvolgendo altre comunita ed adattando o definendo
strumentiad hoc e su misurain base ai bisogni emergenti nel corso
della relazione con i partecipanti e le comunita stesse.

5 Cfr. campUS, Polisocial Award 2014 (www.progettocampus.polimi.it;
Piredda F., Bertolotti E., Venditti S. 2017).



Didascalie immagini
1 Poster per Plug Social TV
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MATeriali per il design.

A misura di progetto

| materiali sono fondamentali per il progetto e hanno acquisito
sempre maggiore importanza nel percorso progettuale: ormai e
riconosciuto e assodato il loro peso fin dalla fase metaproget-
tuale, in quanto determinano le proprieta tecnico/fisico/mecca-
niche del prodotto, |a sua identita e la sua personalita: il ruolo del
designer e fondamentale per la selezione del materiale corretto
per un prodotto che comunichi la giusta user experience e che
sia ecocompatibile. La scelta dei materiali per il progetto & una
tematica fondamentale all'interno del processo progettuale: i
designer e le aziende produttrici hanno imparato ad affrontarla
muovendosi in un mondo di nuovi materiali (Lucibello, 2009), e a
gestirne l'iperscelta (Manzini, 1986), anche grazie alle materiote-
che, neologismo coniato circa una ventina di anni fa per indicare
luoghi fisici o virtuali nei quali vengono raccolti e resi disponibili
campioni e informazioni altrimenti difficilmente reperibili su am-
pie gamme di materiali provenienti dai mondi dell'architettura,
del design, della moda e della produzione industriale in genere
(Campogrande, 2009). Le materioteche, commerciali e universi-
tarie, sono oggi diffuse in molti paesi, dall'ltalia agli Stati Uniti
(dove é nata Material Connexion, fondata da George M. Beylerian
nel 1997 con la sede di New York), dalla Francia a Israele, alla
Thailandia, al Giappone.

La materioteca MATto

MATto é la materioteca del Politecnico di Torino — Corso di Studi
in Design e Comunicazione Visiva che, con il supporto della Ca-
mera di commercio di Torino, mette a disposizione delle aziende
manifatturiere del territorio alcuni servizi di consulenza dedicati
alla ricerca di materiali e processi innovativi per dare impulso e
sostegno alle imprese industriali e artigianali.

Mission della materioteca MATto € la costruzione di relazioni tra
universita e aziende e tra aziende e aziende; attraverso la ricerca,
I'obiettivo € inoltre quello di colmare il divario tra i bisogni pro-
gettuali e le soluzioni tecniche di cui le aziende necessitano in
ottica di sviluppo sostenibile e sensoriale. La materioteca MATto,
o meglio, un centro interdisciplinare (De Giorgi, 2012), & il luogo
dove discutere di progetto, sensorialita e sostenibilita in maniera
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scientifica, con esperti in grado di affiancarsi ai progettisti interni
alle aziende e ai liberi professionisti nella ricerca della risoluzione
dei problemi legati alla creazione dei nuovi prodotti come al mi-
glioramento di quelli esistenti. “Cio che offre MATto non é solo una
lettura di parametri dell'esistente, non soltanto riferimenti teorici
a un'ipotetica sensorialita che spesso lascia spazio alla mera sug-
gestione o all'empiria: I'universita si apre alle aziende e ai designer
con I'obiettivo di fornire un servizio utile e fattivo” (De Giorgi, 2012).

MATto offre dal 2010 alle aziende del territorio grazie al suppor-
to di Camera di commercio di Torino, tramite l'iniziativa MATto_
MATeriali per il design, servizi di consulenza personalizzati e su
misura per ogni azienda. MATto, grazie ad un team di ricercatori
e professori del Politecnico di Torino, progettisti specializzati in
materiali e processi produttivi, interpreta le richieste delle azien-
da e quindi seleziona materiali e tecnologie affiancandosi all'im-
presa e ai suoi progettisti in un rapporto collaborativo.

Ogni progetto ha infatti caratteristiche specifiche per obiettivi,
contesto e materiale: la materioteca MATto si propone di aiutare
le aziende (e i loro progettisti) migliorandone i processi produttivi
e guidandole nella scelta del materiale pit idoneo a ogni esigenza.
A questo scopo, MATto si pone l'obiettivo di soddisfare le neces-
sita delle aziende in ogni fase di sviluppo del progetto, al fine di
delineare:

» spunti per un nuovo futuro prodotto;

» soluzioni migliorative per un prodotto in fase
di progettazione o prototipazione;

» soluzioni migliorative per un prodotto in produzione;
» spunti per un uso alternativo e innovativo di materiali
e/o processi gia utilizzati;

» linee guida per lo sviluppo di soluzioni innovative

(di processo/di prodotto);

» indicazioni per lo sviluppo di progetti sensoriali
e/o con particolari caratteristiche di ecocompatibilita.

L'archivio di materiali

Oltre 700 materiali, semilavorati e tecnologie di nuova genera-
zione, schedati secondo le caratteristiche tecniche, il loro possi-
bile utilizzo sostenibile, le forme di presentazione e le caratteri-
stiche sensoriali, sono oggi a disposizione delle aziende: polimeri
resistenti come metalli, metalli morbidi come seta, fibre e tessuti
resistenti come I'acciaio, carte resistenti all'acqua, cementi fles-
sibili e stampabili, inchiostri luminescenti, isolanti provenienti da
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in affiancamento all’azienda.







MATeriali per il design. A misura di progetto

rifiuti compostabili, ecc.

| campioni che entrano a far parte dell'archivio vengono selezio-
nati dai ricercatori del Politecnico di Torino in base al loro reale
contenuto di innovazione. \Vengono catalogati per famiglie ma-
teriche e per forme di presentazione in un'esposizione a scaffa-
le chiuso, ma possono essere guardati, toccati e manipolati dai
professionisti e dalle aziende interessate durante gli incontri in
materioteca. | materiali sono archiviati secondo un report tecni-
co, che riporta informazioni in merito a parametri chimici, fisici
e meccanici; comportamento al fuoco, agli agenti atmosferici e
all'aggressione chimica; durabilita; fascia di costo; giudizi di va-
lore relativi a sostenibilita ambientale; percezione sensoriale/po-
tenzialita espressive; principali impieghi e possibili utilizzi.

| campioni dei materiali, durante le consulenze alle aziende, sono
accompagnati da una scheda sintetica dove sono riportate infor-
magzioni relative al processo produttivo, alle principali caratteristi-
che tecniche, e agli attuali utilizzi dei materiali, con alcune imma-
gini suggestive e di riferimento. Sono inoltre forniti i contatti diretti
con produttori e fornitori e, quando disponibili, i costi indicativi.

I servizi personalizzati per le aziende

MATto offre alle aziende un servizio personalizzato di consulenza
per la ricerca di materiali innovativi con l'obiettivo di supportarle
nella ricerca della soluzione pil idonea a risolvere i problemi dei
loro progetti e prodotti, e di valutarne la qualita percepita. | ser-
vizi offerti (immagine 1) sono pensati a supporto dell'impresa e
dei suoi progettisti, siano essi figure interne o esterne all'azienda.
MATto_MATeriali per il design si pone dunque come luogo di in-
contro fra diverse realta legate dal tema dei materiali innovativi
e del design: progettisti, aziende e produttori. La materioteca ha
organizzato le sue attivita in modo da poter andare incontro alle
necessita delle aziende: |'offerta di MATto infatti vede attivita pit
informali, momenti di scambio di idee e suggerimenti, e servizi di
consulenza strutturati e personalizzati a supporto del progetto
secondo differenti percorsi di ricerca.

Gli incontri informali permettono a chi lo desidera di conoscere la
materioteca e i suoi servizi (MATERIALS & COFFEE: UN CAFFE CON |
RICERCATORI DI MATto) e di curiosare tra le ultime novita materiche
(MATto _INSPIRING: ISPIRAZIONI DAL MONDO DEI MATERIALI).
Tramite i MATERIALS & COFFEE, MATto accoglie, a scadenze rego-
lari, designer e aziende 'per un caffé’ Chi € in cerca di informazioni
sull'offerta della materioteca, chi vuole dare uno sguardo alle ul-
time novita o chi semplicemente ha voglia di fare due chiacchiere
con i ricercatori di MATto avra I'occasione per farlo: la materioteca
si vestira di nuovi materiali selezionati secondo un ‘mood’ diverso
di volta in volta, in relazione alle tematiche pit sentite e attuali.
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MATto_INSPIRING &, invece, il servizio che la materioteca ha
pensato per le aziende e i progettisti in cerca di ispirazione e di
nuovi stimoli oppure per chi vuole ‘curiosare’ tra le ultime novi-
ta del mercato e tenersi aggiornato sulle innovazioni nel mondo
dei materiali. Durante l'incontro verra proposta dai ricercatori del
Politecnico di Torino una selezione limitata di campioni di mate-
riali identificati in base all'orientamento dell'azienda e/o dei suoi
progettisti (es. materiali e lusso, materiali e luce, ecc.).

A partire dai materiali, con ricadute sul progetto, la materioteca
mette a disposizione delle aziende due servizi: MATto_STAN-
DARD: IL SERVIZIO DI CONSULENZA SUI MATERIALI INNOVATIVI
per le piccole e medie imprese e MATto_PREMIUM: UN SERVI-
Z10 DI RICERCA E SVILUPPO A MISURA DI PROGETTO, servizio di
consulenza avanzata in affiancamento all'azienda.

Il primo servizio, MATto _STANDARD, attivo dal 2010, é dedicato in
particolare alle PMI manifatturiere per la selezione di tecnologie e
materiali innovativi per risolvere problemi di complessita controlla-
ta (es. sostituzione di materiali in prodotti esistenti, individuazione
di tecnologie produttive alternative, ecc.) ed é organizzato in 3 step:

» primo incontro dal vivo o online per la definizione del brief con
|'azienda committente;

» ricerca di materiali e tecnologie ad hoc da parte dei ricercatori
di MATto, condotta sia tra i campioni in archivio, sia presso pro-
duttori altri, al fine di reperire le soluzioni piu attuali;

» secondo incontro dal vivo, di circa 2-3 ore, dedicato alla pre-
sentazione dei campioni di materiali e tecnologie selezionati e
associati a schede descrittive sintetiche e ai contatti diretti di
produttori, fornitori e trasformatori, organizzati secondo una fi-
liera tendente al ‘Km zero' rispetto alla collocazione geografica
dell'impresa (immagine 3).

Il servizio MATto_PREMIUM, invece, & il pit ‘avanzato’ dell'offer-
ta di MATto: offre infatti un affiancamento ad aziende e progetti-
sti nell'individuazione, approfondimento e selezione di materiali
innovativi, tecnologie e processi di trasformazione ad ampio rag-
gio (dai tradizionali a quelli di ultima generazione). Il servizio si
pone a supporto del dipartimento di Ricerca e Sviluppo aziendale
e ai progettisti quando siano necessarie competenze di ‘network’
tecnico-scientifico per ricerche anche articolate. L'obiettivo é ri-
solvere problemi di complessita elevata, dove il corretto mate-
riale e/o processo di trasformazione rappresenta l'elemento di
differenziazione e originalita del progetto e del prodotto. Il servi-
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zio puo contare su strumenti di selezione dei materiali secondo le
loro caratteristiche tecniche, quali il CES — Cambridge Eco Selec-
tor’, e su una vasta rete di contatti specialistici, interni o esterni
al Politecnico di Torino, nazionali e internazionali, in continuo ag-
giornamento e implementazione.

MATto si propone quindi anche come partner per la partecipazio-
ne a bandi competitivi per progetti di ricerca su fondi strutturali
europei dedicati a temi inerenti I'innovazione nel campo dei ma-
teriali, delle tecnologie e dei prodotti.

La sensorialita dei materiali

MATto € particolarmente attenta al tema della sensorialita e sup-
porta, con un taglio scientifico, la progettazione delle caratte-
ristiche soft e invisibili del progetto, dal ‘touch’ di una superficie
al suono che caratterizzera il prodotto. Nella materioteca, infatti,
i materiali sono descritti anche a partire dalle loro caratteristiche
tattili, visive, sonore e olfattive. Grazie all'utilizzo di strumenti pro-
venienti dal settore della qualita percepita, quali I'Eye-Tracking
machine per la vista o il Sensotact® per il tatto, e di dispositivi
sviluppati e affinati dai ricercatori di MATto quali il SounBe per
I'udito, é possibile indagare le qualita sensoriali di materiali e pro-
dotti. Una metodologia rigorosa e sempre pill precisa & impiegata
a supporto della valutazione delle qualita sensoriali di materiali e
artefatti: grazie alle valutazioni ottenute da panel di ‘degustatori’
di materiali (immagine 2), & definito un vocabolario sensoriale che
MATto utilizza per descrivere, e catalogare, materiali appartenenti
a differenti famiglie materiche e caratterizzati da differenti forme
di presentazione. Sono molte le ricerche, sia di base, sia applicate,
condotte fino ad oggi nell'ambito della sensorialita in svariati set-
tori produttivi, a livello nazionale e internazionale.

Afronte di queste attenzioni, un ulteriore servizio che la materiote-
ca offre alle aziende é quello dedicato alla valutazione della qualita
percepita di materiali, prodotti o progetti; grazie a MATto_PER-
CEIVED QUALITY: DAI SENSI ALLA QUALITA PERCEPITA, infatti, &
possibile effettuare una prima valutazione dell'efficacia di prodotti
gia esistenti e di soluzioni progettuali. | ricercatori di MATto posso-
no svolgere una prima analisi dell'efficacia di prodotti e/o progetti
tramite I'osservazione di prototipi reali e/o virtuali condotta con le
metodologie e gli strumenti di analisi e valutazione sensoriale e
della qualita percepita precedentemente presentati.

Le aziende che hanno collaborato con MATto _MATeriali per il design

Dalla sua attivazione, nel giugno 2010, il servizio MATto_MATe-
riali per il design ha ottenuto ottimi risultati in termini di riscontro

1 www.grantadesign.com/it/products/ces/
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da parte delle realta aziendali: sono infatti circa 150 le aziende
manifatturiere che hanno aderito al progetto. Le aziende si rivol-
gono alla materioteca MATto per affrontare e risolvere problema-
tiche di varia natura, dalla sostituzione di materiali per un prodotto
gia in produzione, all'indagine di nuovi possibili materiali per futuri
prodotti in fase di progettazione, a spunti per un uso alternativo e
innovativo di materiali e/o processi gia utilizzati. Molte sono inte-
ressate anche a mantenersi aggiornate sulle novita provenienti dal
mondo dei materiali: I'innovazione, infatti, risulta una buona prati-
ca da seguire per potersi distinguere e differenziare dai concorren-
ti, soprattutto in un periodo di congiuntura economica.

Le aziende che hanno usufruito del servizio di consulenza operano
in settori produttivi vari: dal packaging all'automotive, dalla gioiel-
leriaal giocattolo, dalla rubinetteria all'abbigliamento. In particolare
il Product design presenta una percentuale maggiore di adesione
al servizio (31%), seguito da quello del Transportation (11%) grazie
all'elevato numero di piccole e medie imprese dell'indotto auto-
motive che hanno usufruito delle consulenze. Nel settore Product
le aziende che si sono rivolte a MATto si occupano di occhialeria,
gioielleria e altri accessori per la persona, rubinetteria (accessori
per il bagno e componentistica e valvolame), arredamento d'inter-
ni, serramenti e infissi, pavimentazioni, arredi e accessori sia per
I'ambito civile che per il contract, e quindi aziende che si occupano
di arredo urbano e pavimentazioni per esterno, aziende del settore
illuminazione e imprese legate al settore medicale e farmaceutico;
il food design é caratterizzato da una bassa adesione al servizio
di consulenza. Il settore Moda e tessile (3%) ha visto I'adesione di
aziende operanti nel settore dell'arredamento e dell'abbigliamen-
to, intimo e tecnico; il settore della Comunicazione (4%) & presente
con aziende che si occupano di exhibit design, packaging, editoria e
advertising. Sono poi entrate in contatto con MATto aziende affe-
renti a settori pit ingegneristici, che si occupano della Produzione
di macchinari e componenti industriali (11%) per la progettazione di
sistemi di controllo e automazione, sistemi di impiantistica civile e
industriale, strumenti per la metrologia industriale. Vi sono anche
aziende del settore ICT (3%) per lo sviluppo di information tech-
nology e del multimedia, interessate a migliorare componenti e
sistemi legati all'elettronica e all'informatica. | ricercatori di MATto
hanno anche incontrato referenti di aziende che si occupano della
Produzione di materiali e semilavorati (10%), in particolare super-
fici decorative, plastiche e trattamenti superficiali. Anche Studi di
progettazione che propongo servizi di engineering, prototipazione,
ecc. (11%) e aziende del settore Architettura/Edilizia (16%) hanno
aderito al servizio offerto dalla materioteca.
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Nel 2015-16 inoltre, il servizio, in parte dedicato esclusivamente
alle Start-Up della provincia di Torino, ha visto I'adesione di nuove
realta operanti nei seguenti settori: Product (17%), Transporta-
tion (17%), ICT (32%), Architettura/Edilizia (34%).

MATto nel 2017 ha investito sulla divulgazione e comunicazione
delle proprie attivita, tramite un mirato piano di attivita di comu-
nicazione, marketing e promozione del servizio MATto _MATeriali
per il design, al fine di ampliare il potenziale bacino di aziende
che potranno usufruire del servizio stesso. Le attivita di comu-
nicazione, marketing e promozione? hanno l'obiettivo di accre-
scere |'autorevolezza della materioteca MATto e del suo servi-
zio di consulenza MATto_MATeriali per il design, raggiungere il
maggior numero possibile di prospect e sfruttare nuovi canali di
comunicazione e marketing.

Didascalie immagini
1 | servizi per le aziende offerti dalla materioteca MATto
2 La valutazione sensoriale dei materiali in MATto

3 L'esposizione dei campioni durante gli incontri con le aziende in MATto
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Roberto de Paolis
Politecnico di Milano

Strumenti e metodi del design strategico
per la valorizzazione 1
degli itinerari culturali
e dei percorsi tematici transfrontalieri
tra Italia e Svizzera:
il caso studio della “Via Regina”

Introduzione, contesto di riferimento e scenari di intervento
Questa ricerca é stata svolta nell'ambito del programma | CAM-
MINI DELLA REGINA, ID 33829732, Misura 3.1, P.O. Cooperazione
Transfrontaliera — INTERREG IT-CH 2007-2013, attraverso la si-
nergia tra esperti di itinerari culturali, amministrazioni, universita,
paesaggisti, geomatici, conservatori, designer e ha avuto quale
obiettivo rafforzare I'identita comune dei territori della Lombardia
settentrionale (Italia) e del Ticino meridionale (Svizzera) attraverso
la salvaguardia e la valorizzazione del patrimonio culturale rintrac-
ciabile nella rete di percorsi pedonali di attraversamento e colle-
gamento delle regioni transfrontaliere, articolati lungo I'asse della
“Via Regina’, storico percorso che si snoda dallo Spltigen Pass fino
a Como, dapprima attraversando la Valchiavenna poi costeggiando
il lago di Comao. Il progetto affidato al gruppo di ricerca del Diparti-
mento di Design del Politecnico di Milano, di cui hanno fatto parte
Roberto de Paolis (responsabile), Francesco Zurlo, Maria Rita Fer-
rara, Marina Parente, Umberto Tolino, Arianna Vignati, Massimi-
liano Mandarini, Silvia Guerini, & stato sviluppato indagando quale
ruolo puo svolgere il design strategico di prodotti e servizi e della
comunicazione visiva nel consolidamento e nella promozione dei
valori identitari di un territorio.

Gli strumenti e metodi propri del design, alle diverse scale di pro-
gettazione, articolata nelle diverse tipologie di artefatti (segnaleti-
ca, allestimento, arredo urbano, redazione del manuale di identita
visiva e linee guida della comunicazione, merchandising, organiz-
zazione di eventi) sono stati integrati nella sperimentazione di-
dattica nei corsi istituzionali del corso di laurea in Design attivato
presso il Polo territoriale di Como del Politecnico di Milano.
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Obiettivi della ricerca, metodologie adottate e sviluppo delle attivita
La ricerca si & proposta di raggiungere i seguenti risultati:

» Definizione dell'identita territoriale e delle vocazioni geografiche;

» Sviluppo della comunicazione visiva integrata e definizione
della brand identity;

» Individuazione di percorsi turistici integrati, che possano met-
tere a sistema i differenti contesti territoriali delle aree coinvolte;

» Creazione diun network e di un nuovo brand per la Via Regina
come esperienza di turismo integrato (servizi turistici e informa-
tivi, approfondimenti culturali e museali, esperienze di contatto
con le produzioni e le eccellenze culturali ed enogastronomiche
locali, servizi per la mobilita e I'accoglienza ecc.);

» Dossier diistruzione del workshop/laboratorio didattico;
» (atalogo dei progetti e pubblicazione dell’esperienza;

» Mostra itinerante per la diffusione delle buone pratiche e per la
promozione della cultura di valorizzazione dei territori transfrontalieri;

» Linee guida per lo sviluppo della segnaletica e della comuni-
cazione visiva.

Dopo aver raccolto le informazioni, i contenuti culturali ambien-
tali e turistici dell'itinerario della Via Regina, e in particolare sulla
base di dati raccolti dal rilievo e |a definizione dei contenuti cultu-
rali, il gruppo di lavoro si é posto I'obiettivo di definire un concept
di identita visiva per la Via Regina alla base della progettazione di
un sistema di artefatti visivi, comunicativi e di segnaletica.

Il punto di partenza di quest'attivita € stata la valutazione della ri-
conoscibilita degli elementi caratterizzanti questo itinerario, sia fi-
sici che riconducibili ad un patrimonio immateriale e storico, che in
qualche modo possono essere alla base di una identita comunica-
bile. E emersa ad oggi lamancanza di un itinerario fisico omogeneo
con elementi forti e caratterizzanti che possano essere distintivi
riconoscibili per i luoghi che sono attraversati dalla Via Regina.

L'attivita di ricerca ha preso le mosse da alcune domande di fon-
do. Come costruire I'identita di un territorio? Come comunicare
la varieta della sua offerta? Come rappresentare i valori che de-
finiscono I'unicita di una regione? Con quali strumenti rendere
questa identita leggibile e trasferibile? Come valorizzare il patri-
monio intangibile di un territorio? Da queste premesse é scatu-
rita I'analisi della tematica del programma di ricerca: il progetto
di un itinerario escursionistico pedestre come prodotto turistico
di valorizzazione del territorio transfrontaliero. La ricerca é stata
I'occasione per definire la costruzione di nuovi scenari e, sul fron-
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te della formazione universitaria, della sperimentazione di nuove
professionalita del designer, finalizzata alla soddisfazione di una
domanda, quella dell'escursionismo pedestre, la cui entita e vi-
talita € ormai ben nota agli operatori di settore. Il turista-escur-
sionista non & pit solo un semplice “fruitore” di un sentiero se-
gnalato, da cui percepisce la regione che attraversa, orientandosi
con cartine e guide topografiche e strumenti web e digitali, ma un
“attore” esigente che si aspetta un servizio qualificato in termini
di ospitalita, informazione, che lo metta a diretto contatto con le
tradizioni locali, il retaggio storico, la diversita dei paesaggi, la ric-
chezza del patrimonio naturale, I'offerta enogastronomica locale.

Esperienzialita, narrazioni, sinestesie, sono alcuni tra i criteri de-
terminanti utilizzati per valutare il potenziale turistico di un ter-
ritorio e riconfigurarne efficacemente I'attrattivita nei confronti
dell’'escursionista pedestre. L'attrazione di investimenti, nonché
la gestione delle aspettative da parte dei soggetti operanti (citta-
dini, pubblica amministrazione, imprese del manifatturiero, im-
prese del settore turistico, ecc.), le attivita economiche generate
nell'indotto, richiedono precise politiche di comunicazione e ge-
stione delle risorse a cui il design pud dare un contributo compe-
titivo determinante per decretarne il successo prefigurando sce-
nari d'uso innovativi o modalita di lettura e fruizione integrate.

Il territorio del Lago di Como possiede una brand equity percepi-
bile non solo in Europa, ma a livello mondiale, che necessita di
essere sostenuta e promossa da azioni di sistema, con positive
ricadute su tutte le componenti del tessuto sociale ed economi-
co, che lo connettano ai grandi itinerari europei.

In tale contesto la presente ricerca si & proposta di contribuire,
attraverso gli strumenti e i metodi propri del design, a sviluppare
le seguenti azioni:

» costruire l'identita territoriale definendo scenari condivisi
che, a partire dalla conoscenza approfondita del territorio e con
opportune tecniche di ricezione fosse in grado di restituire I'i-
dentita percepita confrontandola con le potenzialita ancora ine-
spresse ma valorizzabili (mappe di sintesi, moodboard, tecniche di
storytelling e di scenario building);

» progettare l'avvio di un'azione di comunicazione integrata
del territorio con gli strumenti dell'identita visiva, della rappre-
sentazione, della informazione multimediale, che si esprimesse
in un sistema di segni e codici visivi riconoscibili e artefatti co-
municativi congruenti (linee guida e manuale di identita visiva);
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» valorizzare e stimolare, attraverso gli strumenti propri del de-
sign, l'opportunita di creare progetti di prodotti, sistemi-prodotto,
arredi, allestimenti, interventi di riqualificazione, progettazione di
eventi, ecc. al fine di valorizzare il potenziale turistico del territorio.

Risultati della ricerca e conclusioni

Sulla base del materiale raccolto con i casi studio e dell'analisi
compiuta sul territorio della Via Regina, e sulla scorta delle at-
tivita di rilievo sviluppate dall'Associazione lubilantes e dall’at-
tivita di geo-rilevamento compiuta dal gruppo di ricercatori del
Dipartimento di Ingegneria Civile e Ambientale coordinati da Ma-
ria Antonia Brovelli e di rilievo del patrimonio storico svolte dal
gruppo di ricercatori del Dipartimento di Architettura, Ingegneria
delle Costruzioni e Ambiente Costruito coordinati da Stefano Del-
la Torre, sono state definite le linee guida per la messa a punto
di un concept di identita e di sistema prodotto per questo nuovo
itinerario turistico e culturale.

E stato messo a punto un abaco di soluzioni e artefatti comu-
nicativi e di arredo capaci di evidenziare i valori e gli elementi di
identita individuati: segnaletica orizzontale e verticale, caratte-
rizzazione dei luoghi sensibili (allestimenti temporanei, aree di
sosta, punti di osservazione e luoghi esemplari, porte di ingresso
e intersezioni, punti panoramici), definizione dei contenuti per la
comunicazione online e offline.

E stato elaborato il progetto della comunicazione visiva integra-
ta (brand identity) mediante I'elaborazione di Linee Guida, indivi-
duando i valori identitari espressi da segni di cultura materiale e
visiva presenti nel territorio attraverso il design di prodotti e servizi
e artefatti comunicativi (segnaletica, punti informativi, oggettisti-
ca, interfacce, prodotti editoriali cartacei e digitali, kit di erogazione
di pronto soccorso) ed é stato redatto il Manuale di Identita visiva
del Cammino della Regina per determinare le linee guida di utiliz-
zo del marchio, dell'immagine coordinata e della segnaletica per i
differenti interlocutori che il progetto vede coinvolti e disponibile
sul sito di progetto http:/www.viaregina.eu nella sezione "Attivita"

E stato dato particolare risalto ad una problematica emersa duran-
te la ricerca e di rilevanza sociale, ovvero la percezione e fruizione
dell'itinerario da parte di un'utenza diversamente abile (ipovedenti,
ipoudenti, persone con ridotte capacita motorie, ecc.). Da qui é sca-
turito un approfondimento volto ad indagare e fornire risposte in
termini di design di prodotti e servizi in questo specifico ambito del
progetto della segnaletica e delle comunicazione visiva.
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Riguardo alla segnaletica, I'eterogeneita dei supporti ha favori-
to una flessibilita di utilizzo dell'identita visiva grazie all'inseri-
mento di una palette cromatica secondaria e caratteri tipografici
a supporto di quelli istituzionali. E stato elaborato un logo com-
posto da tre colori base strettamente legati al territorio (verde
blu e arancio) e tre segni grafici che distinguono e identificano le
componenti geografiche principali (monti, lago e percorso). Sono
stati identificati alcuni supporti segnaletici diversificati per forma
e funzione definendo un abaco degli elementi informativi che ha
consentito di mantenere per tutte le strutture segnaletiche una
forte identita generale. | pannelli si distinguono in bacheca infor-
mativa, segnali di direzione, totem, stendardi.

La scelta dei materiali € caduta su tipi di legno naturale oltre
all'alluminio, come connettore o per il bordo delle strutture,
mantenendo un basso impatto visivo sull'ambiente circostante.
Il sistema di pittogrammi a supporto della segnaletica compren-
de una gamma di elementi visivi di percorso con uno stile grafico
che richiama i font utilizzati sui pannelli. Gli esempi di applicazio-
ne del logo spaziano dalla carta intestata (con rispettive indica-
zioni di carattere, dimensioni, allineamenti) alla carta da appunti
e biglietto di presentazione, dalla busta con finestra alla cartella
contenitore formato B4, dalla Tshirt per attivita di merchandising
da distribuire nei vari eventi o lungo il percorso stesso. Nello svi-
luppo del progetto sono state fatte anche varie riflessioni sulla
segnaletica per un'utenza ampliata con lo scopo di pensare ad un
prodotto finale fruibile da chiunque desideri effettuare il percor-
so, assumendo vincoli progettuali riguardanti i requisiti ergono-
mici e fruibilita del percorso anche a diversamente abili.

E stato dato un contributo grafico e di comunicazione nell'ambito
della promozione di un'attivita conoscitiva sul territorio (MapPar-
ty — Escursione transfrontaliera Sagno Piazzola del 31 maggio
2014) e della serata informativa sui programmi Interreg e sullo
stato di avanzamento del progetto "I cammini della Regina” del
22 gennaio 2015. E stato realizzato un workshop progettuale
nell’ambito dei percorsi di laurea universitari.

L'attivita didattica ha prodotto oltre 40 progetti di laurea e ha costi-
tuito la premessa per le attivita di sensibilizzazione e disseminazio-
ne del programma in quanto gli elaborati progettuali sono stati esi-
biti ed esposti in varie occasioni, mediante I'allestimento di mostre
o durante la partecipazione a convegni e seminari, tra cui la giorna-
ta di studi TRANS-GUARDI tenutasi a Lugano il 22 gennaio 2015
e in EXPO 2015, nel padiglione Cascina Triulza il 13 giugno 2015.
L'attivita progettuale é stata condotta all'interno del Laboratorio di
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Sintesi Finale del corso di studi di Design del prodotto industriale
(orientamento Arredo) affidato a Roberto de Paolis (responsabi-
le), Maria Rita Ferrara, Nicola Crea, Gabriele Fumagalli e dei cultori
della materia Giorgio Buratti, Luca Dellera e Emanuele Lupidi e ha
coinvolto gli studenti per un anno accademico da ottobre 2013 a
luglio 2014 in parallelo con lo svolgimento delle attivita di ricerca.

[l percorso, di lunghezza complessiva di circa 120 km & stato
suddiviso e affidato a 10 gruppi di progettazione. Per ciascuna
parte del percorso della via Regina € stata svolta un‘analisi dei
caratteri tipici (sia legati a particolari contesti, sia comuni all'inte-
ro territorio in cui si sviluppa la Via Regina) e un'analisi SWOT per
evidenziare limiti e opportunita. Sono stati analizzati gli elementi
storico-culturali, morfologici e turistici individuati quale base per
recepire i contenuti del rilievo.

Di ogni tratta del percorso sono state eseguite operazioni dirilie-
vo sul campo con escursioni, documentazione fotografica, ricer-
che in archivi e fondi storici locali, acquisendo informazioni sulla
storia locale, sull'economia e la cultura materiale, sulle tradizioni,
sulle peculiarita enogastronomiche e agronomiche forestali e su-
gli elementi caratterizzanti il paesaggio antropizzato e le bellezze
naturali che connotano i territori attraversati, sulle attivita pro-
duttive, anche dismesse, e le tradizioni costruttive locali. Gli stru-
menti di indagine non hanno trascurato la “lettura” del territorio
da parte delle popolazioni locali: interviste e narrazioni sono state
raccolte in videointerviste per diventare materiale di progetto.

A questa prima fase di analisi & seguita la fase di definizione dei
brief di progetto e infine di generazione di ipotesi progettuali per
gli elementi del sistema-prodotto capace di reinterpretare e dare
complessivamente omogeneita all'identita e alla comunicazione
dei valori dell'itinerario.

Gli esiti progettuali hanno riguardato un‘ampia articolazione di
merceologie: dai sistemi di segnaletica all'immagine coordinata,
dall'allestimento di punti di osservazione panoramici ai chioschi
per manifestazioni e mercati locali, dalla valorizzazione dei pro-
dotti locali della pesca, caseari e oleari, alla dotazione di strutture
di servizio, dai sistemi portabili di illuminazione notturna, ai rifugi
temporanei per le soste durante il percorso in quota.
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Il Design per il museo su misura

Il museo contemporaneo, centro di cultura e di socializzazione
Il museo contemporaneo non é solo il luogo di conservazione del-
la memoria ma anche un centro dove si produce cultura e socia-
lizzazione. Se guardando alla missione culturale viene spontaneo
guardare alle origini, ai templi dedicati alle muse detti “Museion”
che erano luoghi di culto, spiritualita, creativita e dove si inse-
gnavano la poesia, il canto e la danza in un clima multiculturale
(Simpson, 2000), proprio come nei musei di oggi, I'indirizzo so-
ciale e invece non solo pil recente, ma decisamente di attualita.
Il museo contemporaneo si preoccupa della soddisfazione e del
coinvolgimento dei visitatori, offrendo nuovi servizi da vivere in
forma singola o collettiva, aggiungendo alla funzione informati-
va/formativa sulla specificita dei propri contenuti, quella educati-
va del tempo libero speso in modo attrattivo e intelligente: orien-
tamento, questo, condiviso dalla gran parte dei musei nel mondo.
Al museo contemporaneo competono pertanto nuovi ruoli, quello di
osservatorio sui comportamenti delle comunita e quello di laborato-
rio per nuovi approcci culturali, facendo tesoro del contributo fornito
dalle scienze cognitive e dalle nuove tecnologie di comunicazione.
Via da sé che per esplicare questi ruoli, osservatorio e laborato-
rio, il Museo deve sapere “attrarre” e ancor piu “riattrarre”, pun-
tando alla fidelizzazione del visitatore al brand museale, proprio
come le tecniche di marketing insegnano (Cavallone, 2003). Ed &
con questo obiettivo che diversi musei, dall'arte contemporanea
all'archeologia, stanno sperimentando modalita per creare una
visita che abbia le caratteristiche di una vera e propria “esperien-
za", anche ripetibile nel tempo.

Ma come possono i musei contemporanei arricchire la propria
offerta, al contempo aumentando la propria identita e promuo-
vendo il loro brand? Prioritariamente seguendo buone pratiche di
progettazione, basate sull’human centered design e sulla scien-
za dell'interazione, capaci di rendere il visitatore pit protagoni-
sta della visita e di farlo tornare al museo successivamente alla
prima visita. Le attivita complementari alla visita hanno anche la
finalita di riattrarre, tanto che sarebbe interessante introdurre
questo parametro tra quelli che concorrono alla misura del suc-
cesso di un museo, oltre a quelli ben noti che concorrono alla ste-
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sura delle classifiche museali, cioé il numero annuale di visitatori,
quello delle visite del sito web dedicato o la presenza del museo
tra le pit gettonate attrazioni urbane.

Se alla base della riattrazione ci sono le attivita e i servizi che il
museo offre oltre alla visita standard, in quale misura questi plus
concorrono al successo del museo? Nel logaritmo che governa il
successo dei musei e che pone in relazione il contesto, cioé il con-
tenitore museale, con il contenuto in esposizione e con le attivita
aggiunte per rendere sempre pit performante I'esperienza di visita,
troviamo che queste ultime sono di solito organizzate in due modi:

» attivita extra visita. Sono quelle in cui lo spazio museo (il con-
tenitore) ospita episodicamente una diversa attivita, dalle arti
performative alla letteratura e che da vita a fenomeni di percezio-
ne sinestetica creati dalle relazioni tra la performance e le opere
(il contenuto): ad esempio, uno spettacolo di danza in un museo
di arte contemporaneg, in cui i movimenti, i costumi e i colori dei
danzatori si pongono in relazione diretta con I'atmosfera della sala
espositiva e delle opere in essa esposte;

» oppure, attivita integrate alla visita. In questo caso si tratta di
attivita a carattere didattico, informativo o ludico pensate ad inte-
grazione del percorso di visita tradizionale che ci porta di opera in
opera e di spazio in spazio, per diminuirne lo stress fisico e psichico.

Tuttavia, la valorizzazione della visita come esperienza pone anche
dei limiti che occorre conoscere e rispettare. Proprio come avvenu-
to per il consumo di risorse sul pianeta, lo sviluppo culturale pone
dei limiti di consumao: il rischio della disneyzzazione (Walker, 1991)
dei contesti museali € ad esempio un limite da considerarsi, ancor
pit oggi dove le tecnologie digitali e multimediali rendono la spet-
tacolarizzazione alla portata di molti musei.

Possiamo continuare a fare ricerca sull'attrazione se siamo in gra-
do di distinguere tra quelle attivita che portano solo sviluppo, cioé
semplice aumento del numero di visitatori, da quelle che invece
sono indice di progresso. Come? Adottando il principio umanistico
del mettere "I'uomo, con i suoi valori e i suoi bisogni, al centro del
progetto”. Una visita/esperienza realizza progresso se concepita
come consumo culturale consapevole e se mette in valore sia la
dimensione singola dell'individuo sia quella sociale del collettivo,
partecipando cosi all'equilibrio dell'ecosisterna museale.
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La visita su misura

Stimolare la relazione empatica tra visitatore e museo é il princi-
pale obiettivo di una visita con caratteristiche di “esperienza”. Si
tratta di una relazione che viene misurata attraverso il grado di
soddisfazione prodotto dalla visita, tenendo conto delle tre di-
mensioni - fisica, personale e sociale - che concorrono alla va-
lutazione (Vitale, 2013). E anche una misura complessa, poiché
dipende dai molteplici fattori in gioco, alcuni relativi alla sfera del
benessere fisico, altri da quello psicofisico:

» Fattori fisici. Sono gli indici attraverso i quali si misura il be-
nessere fisico del visitatore all'interno del museo e che entrano
in relazione con quelli cognitivi, quindi di natura psicofisica, sotto
descritti. La stanchezza, ad esempio, derivante da un eccessivo
dimensionamento del percorso di visita provoca deficit in termini
di prestazione cognitiva, per cui I'attenzione prestata agli argo-
menti esposti diminuisce. Cosi I'affaticamento nella lettura di te-
sti troppo lunghi o in carattere troppo piccolo o mal posizionati &
ad esempio tra i principali disagi ergonomici, sovente in testa alle
denunce dei visitatori.

» Fattori cognitivi. Sono gli elementi che influiscono sulla per-
cezione e l'elaborazione a livello cognitivo della visita. Chiarezza
e curiosita dell'informazione, divertimento e partecipazione ad
esempio, di segno contrario alla noia, stimolano la sfera cogni-
tiva, predisponendo il visitatore a visite lunghe e corpose. Non
solo. La sfera cognitiva & oggi complessificata dalla diffusione
anche in ambito museale di tecnologie ICT e loro interfacce (gra-
fico visive, sonore, aptiche) che a loro volta diventano parte delle
attivita cognitive da misurarsi.

» Fattori collettivi. Sono elementi che dal punto di vista fisico
descrivono la relazione tra il visitatore e le persone intorno a lui:
secondo la scienza prossemica (Hall, 1966) le culture e lo stato
influiscono sulle distanze tra le persone nell'ambito delle sfere,
intima, personale, sociale e pubblica, che variano anche in rela-
zione alla vicinanza o lontananza. Culture diverse compresenti
avranno dunque percezioni differenti. Sappiamo perd che an-
che se la vicinanza fisica per gli orientali non provoca disagio ed
€ quasi cercata nei luoghi assembleari, la percezione di affolla-
mento intorno alle opere e conseguente rallentamento della visi-
ta mettono a dura prova la resistenza fisica di qualsiasi visitatore,
con conseguente distacco psicofisico dalla narrazione espositi-
va. Ma il fattore sociale pud anche essere di segno opposto, in
questo caso positivo, come si evince da allestimenti che invece
favoriscono la condivisione, richiedendo la partecipazione di piu
persone allo svolgimento di una data attivita (Germak, 2015).
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Molti studi interdisciplinari in corso affrontano la misura “dell’e-
sperienza” avvalendosi di tecniche etnografiche e di analisi socio
cognitiva (Hanington, 2012) che consentono di valutare il grado
di empatia museo/visitatore e come questo sia influenzato dallo
stato di benessere che la visita produce nel visitatore.
Progettare visite su misura implica pertanto conoscere le esigenze
del visitatore tenendo conto della diversita tra le utenze, che non &
solo condizionata dall'eta anagrafica ma anche da fattori culturali
e sociali. Esplorare le condizioni e le reazioni dei visitatori alla visita
di oggi risulta fondamentale per progettare la visita di domani. Te-
nere in considerazione le esperienze di visita passate del visitatore,
capire come funzionano le dinamiche di gruppo, la gestione degli
spazi e la conoscenza dell'ergonomia cognitiva, sono percio fattori
decisivi nel successo o meno di un servizio offerto dal museo.

Il ruolo del Design nella visita su misura

La ricerca sull'empatia e sul benessere all'interno di un museo
reclama un progetto/ricerca interdisciplinare, meglio ancora se
condiviso con il visitatore, che sia in grado di determinare i gradi
di relazione tra le persone e I'ambiente/contesto museale.
Concorrono alla definizione del Museo come "teatro dell’espe-
rienza”: la dimensione comportamentale dell'individuo e dei
gruppi e il suo grado di soddisfazione; la dimensione ambientale
che deriva dalle caratteristiche del contesto (luogo, spazio, alle-
stimento) di natura tangibile, come si presenta, e intangibile, cioé
cosa rappresenta; la dimensione comunicativa, cioé come il Mu-
seo si propone e si promuove all'esterno.

Il ruolo del Design in questo senso é di accrescere e dare forma
alla visita/esperienza tenendo conto delle esigenze dell’'utente
finale, del Museo come istituzione, come luogo di cultura e come
spazio. In altre parole il contributo del Design che prima era in
fondo alla filiera come disegnatore di prodotti analogici o digi-
tali, viene richiesto subito in fase iniziale nella cosiddetta fase di
metadesign (Giaccardi, 2005), la pit importante oggi. Essere pro-
blematici e consapevoli del significato e delle ricadute di cui un
progetto é portatore, e farlo in fase iniziale, favorisce la maturita
delle proposte. Come? Liberandosi dalle tentazioni technology
driven, alimentate dalla convinzione che introducendo sempre
nuove tecnologie queste siano motore di progresso e portatrici di
successo per il Museo: non é cosi. Ricorrendo a tecnologie com-
patibili con lo status del museo: gia affiorano casi internazionali
in cui l'introduzione di tecnologie molto complesse ha portato
con sé investimenti consistenti, lunghi tempi di progetto, difficol-
ta nella gestione e manutenzione di sistemi cosi sofisticati.
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Le precauzioni? Da un lato, i progetti di attivita a carattere mul-
timediale e interattivo sono ancora oggi un‘attivita possibile per
i grandi musei e non tanto per i piccoli; dall'altro, la cultura del
Museo esperienziale si incrementa attraverso la sperimentazio-
ne concreta, quella degli eventi temporanei e delle piccole azio-
ni, normalmente condotte da piccoli gruppi di ricerca e start up:
strutture snelle che non ambiscono ad un progetto integrale ma
costruiscono piccoli tasselli, che concatenandosi, accrescono e
aggiornano questa cultura. E che dell'insuccesso, molto frequen-
te nella sperimentazione, non hanno paura.

La visita/esperienza o su misura: casi studio

La progettazione di una visita/esperienza porta con sé tre aspetti
problematici legati all'introduzione di tecnologie avanzate. Oc-
corre pertanto che queste siano:

» tecnologie adeguate al ruolo e all'identita del Museo, se questo
@ gia esistente, e coerenti con le sue vocazioni (conservare, esporre,
formare, sperimentare);

» tecnologie significative per il raggiungimento della soddisfazio-
ne del visitatore, tenendo conto degli irrinunciabili aspetti di aggre-
gazione sociale, scalabilita, interattivita e accessibilita per persone
disabili. Tecnologie fruibili attraverso artefatti e interfacce analogi-
che e digitali che siano qualificate dall'ergonomia d'uso, dalla chia-
rezza del messaggio e dalla riconfigurabilita, cioé la possibilita di
personalizzare le interfacce.

Recentemente abbiamo fondato il team interdisciplinare UXD Poli-
TO che si occupa di processi esperienziali, in termini di servizi e pro-
dotti per migliorare I'interazione tra gli utenti e il contesto in diversi
settori. Tra questi, il cultural heritage rappresenta uno degli ambiti
di maggiore domanda per la costruzione di visite/esperienza e su
misura. Narrare e interagire, sono diventate due parole chiave che
si rincorrono nelle nuove attivita museali. Raccontare una storia at-
traverso i nuovi strumenti dell'interazione, in parallelo o integrando
le opere, € uno degli obiettivi del Museo esperienziale ed é anche la
dimensione di cui ci occupiamo. La storia pud essere costruita in-
teramente dal Museo, oppure solo suggerita attraverso indizi che
il Museo mette a disposizione, 0 ancora interamente costruita dal
visitatore con gli strumenti che il Museo fornisce. Un processo inclu-
sivo della partecipazione dei visitatori € infatti quello in cui il Museo
“narra” e il visitatore interagisce “costruendo” a sua volta storie.

Dall'analisi di esempi virtuosi che impiegano tecnologie appro-
priate analogiche/digitali/robotiche é possibile costruire, anche si
forma molto sintetica, uno scenario di indirizzo per il designer di

55



56

SID - Design su misura

servizi e prodotti per I'exhibit museale, oltre a individuare diverse
possibilita per rendere la fruizione del museo sempre pit aperta
alla personalizzazione, dunque “su misura“(immagine 1):

» Costruire storie in rete, come nel progetto “Connections” (dal
2011) del Metropolitan Museum of Art in cui uno staff che in-
clude curatori, amici del Museo e visitatori e invitato ad offrire
un personale punto di vista sulla collezione del Museo attraverso
uno storytelling basato su concetti e parole chiave scelti men-
silmente. Ogni partecipante registra una storia di riferimenti e
sensazioni che si sovrappone ad immagini video tratte dalle col-
lezioni del Museo. Si tratta pertanto di una visita condotta da una
guida museale inedita, che suggerisce al visitatore nuove chiavi di
lettura e di significato per le opere del Museo.

» Costruire percorsi personali, attraverso l'installazione inte-
rattiva al Cleveland Museum of Art (dal 2013) “Wall Collection”:
uno schermo touch screen di 12 metri progettato da David Fran-
klin e Alexander Cutler, che lavora sull'intero complesso delle
opere (circa 4500, comprese quelle non esposte o in prestito) che
al tocco del visitatore si raggruppano dando vita a percorsi tema-
tici e itinerari di diversa lunghezza, scaricabili poi sui propri smar-
tphone come guida al percorso. Il display ha una parte fissa con
32 itinerari, e una che si riconfigura ogni 40 secondi per crearne,
attraverso il computer, sempre nuovi.

» Interagire con i sensi, senza tecnologia ma con metodi di lettu-
ra audio e tattili molto raffinati. Accade al Penn Museum di Phila-
delphia (dal 2013), dove il progetto creato in collaborazione con il
Center for Vision Loss permette ai visitatori non vedenti, ma anche
ai normodotati, di interagire tattiimente con gli artefatti della col-
lezione del museo, supportati nella percezione di forme e texture
da una speciale narrazione della guida. Gli utenti non vedenti in-
teragiscono con gli originali, mentre i normodotati su riproduzioni.

= Interagire con il movimento, come alla Fondazione Museo della
ceramica di Mondovi in Italia (dal 2010) studio azzurro dove si rac-
conta che racconta l'antica storia della lavorazione di questo mate-
riale che ha interessato anche direttamente la cittadina negli ultimi
due secoli con laboratori artigianali e industrie, Richard Ginori tra
queste. Un sofisticato e poetico uso di tecniche interattive e digi-
tali come projection mapping, video proiettati su tavoli interattivi
e panelli parietali, guida il visitatore in una visita immersione fatta
di luci, suoni delle lavorazioni, racconti letterari. Peculiarita dell'al-
lestimento sono i “tavoli da pranzo” interattivi che permettono ai
visitatori di posizionare dei piatti o altre stoviglie in corrispondenza
di un punto luce, il quale agendo come sensore proietta apparec-
chiature della tavola e i cibi sui piatti, secondo rituali e ricette delle
varie epoche a cui i piatti fanno riferimento.
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» Esplorare decontestualizzando, é il tema lanciato con “After
Dark” su progetto di The Workers, dalla Tate Britain a Londra
(2014) attraverso una visita robotica pilotata in remoto, disponi-
bile dopo I'orario di chiusura del Museo. Un sogno per gli appas-
sionati dell'arte: girare nottetempo in un grande Museo come il
Tate Britain standosene comodamente a casa propria, osservan-
do le opere immerse in un ambiente decontestualizzato dal buio.
Ma, soprattutto guidati dal racconto dei Curatori, di noti Studiosi
in campo scientifico, accreditati Critici dell’Arte, anche Astronauti.
Il robot non necessita di infrastruttura oltre al collegamento di
rete LTE; si muove per tappe in autonomia e sicurezza conoscen-
do le rotte a memoria.

» Esplorare giocando, é I'attivita che Virgil (immagine 2), robot a
corte, nato dalla collaborazione di Telecom ltalia, UXD Politecnico
di Torino e Associazione Le Terre dei Savoia (dal 2015), propone
al Castello di Racconigi. Il robot di telepresenza, percorre stanze
e spazi che nel Museo sono inaccessibili per sicurezza, restauri in
corso, barriere architettoniche o perché le collezioni sono in fase
di allestimento, rimandando immagini su grande schermo; im-
magini che la Guida Museale commenta ai visitatori attraverso il
commento orale ed un compendio di documenti multimediali. Si
e preferito il robot rispetto al tour virtuale perché la Guida puo co-
struire di volta in volta percorsi su misura, narrando storie diverse
a seconda del target dei visitatori e delle loro specifiche richieste.
Per una di queste utenze, i ragazzi dai 14 ai 18 anni, tradizional-
mente i pit distratti durante la visita al Museo, si é creato anche
un gioco digitale che consente, a valle del tour guidato, di pilo-
tare personalmente Virgil in una vera e propria caccia al tesoro
culturale. Per ogni tesoro conquistato, il giocatore, anzi i gruppi
di giocatori, vincono degli approfondimenti multimediali in forma
di filmato, che narrano la provenienza, I'uso e piccoli aneddoti su
questi oggetti della cultura materiale presentati come tesori.

» Percorsi per visite brevi e tematiche, & un'attivita in corso di
UXD PoliTQO in collaborazione con il Museo Egizio di Torino volta a
creare alternative, in termini di tempo e tematiche, al rinnovato
percorso di visita oggi proposto dal Museo, suggestivo ma affati-
cante perché lungo e affollato. Il rilevamento del comportamento
delle diverse utenze nelle sale, in diverse frazioni del percorso e
in periodi differenti, avvenuto parallelamente con interviste et-
nografiche e tecnologie a sensori iBeacon, consentira ai curato-
ri scientifici e ai progettisti del team di creare valide alternative,
utilizzando come strumento di orientamento e di informazioni
aggiuntive gli stessi sensori iBeacon. (immagine 3)



Il Design per il museo su misura

Didascalie immagini

1 Il Museo su misura: obbiettivi e strategie per attrarre e riattrarre il visitatore
2 virgil, robot a corte. servizio robotico di telepresenza per la visita ai luoghi
inaccessibili del museo. Castello di Racconigi, 2015

3 Studio per percorsi museali differenziati nel tempo e nel tema. Collaborazione
con Museo Egizio di Torino, 2016
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Maestria artigianale avanzata
e sistemi di customizzazione
del prodotto moda di alta gamma

Il Made in Italy & il terzo marchio pit conosciuto al mondo e il no-
stro Paese & leader mondiale in alcuni settori tra i quali sistema
agroalimentare e manifatturiero moda e design’.

Settori potenzialmente coinvolti nel processo di trasformazione
digitale anche grazie alle opportunita offerte dal piano Industry
4.0. Cisco ltalia, all'interno del piano Digitaliani, ha dedicato una
sezione specifica all'accelerazione del processo di digitalizza-
zione del settore manifatturiero. «Grazie agli interventi messi in
campo fino ad oggi — afferma Michele Dalmazzoni, Sales Leader
di Cisco Italia per Collaboration & Industry 4.0 — siamo riusciti a
porre al centro della scena nazionale, che ha messo sul tavolo
incentivi sostanziali che possono incidere realmente e profonda-
mente nel settore industriale italiano».

L'ltalia dal punto di vista del digitale & un Paese particolare: se da un
lato troviamo alcune eccellenze, dall'altro troviamo una fascia mol-
to ampia di imprese in cui risiedono la maggior parte delle aziende
e un ulteriore gruppo di aziende che ancora devono arrivare al 3.0. Il
sistema industriale manifatturiero italiano € particolare e variegato,
il tessuto nazionale € composto da molte aziende che hanno la pro-
pria forza nell'artigianato e nell’hand-made; anche all'interno della
stessa azienda a volte la digitalizzazione non raggiunger un livello
comune nei diversi comparti o processi: ad esempio nei distretti di
produzione di macchinari e componenti l'inserimento del digitale ri-
sulta pit avanzato, causa necessita di automazione, rispetto ad altri
comparti in cui i processi sono ancora di tipo tradizionale o addirit-
tura manuale, ambito in cui si rendera necessaria una via del tutto
italiana allo sviluppo di una "manifattura 4.0” made in Italy.

Il concetto di maestria artigianale (ingl. craftsmanship)? & parte in-
tegrante nella manifattura di eccellenza italiana, declinato in for-
me e processi nuovi, ancora vivo nel feeling che intercorre tra chi
«sa fare il prodotto» e I'artefatto, anche se mediato da macchine
e strumenti del contemporaneo.

Quando questi saperi incontrano le istanze dell'innovazione con-
temporanea e risultano capaci di assorbire le tecnologie nel con-
tenuto materiale e immateriale del maestro artigiano, allora si
parla di maestria avanzata (ingl. Advanced craftsmanship), ovve-

1 http:/www.techeconomy.it/2017/06/29/industry40-made-italy-intervista-
michele-dalmazzoni/

2 Goretti G., Advanced Craftsmanship _Maestria Avanzata, Dottorato in Industrial
Design, Ambiente e Storia XXIV Ciclo, SUN 2012
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ro la declinazione del concetto di «saper fare» nelle piattaforme
tecnologiche del contemporaneo, senza che queste riducano o
«schiaccino» I'eccellenza e la visibilita di tale maestria stessa.

[l concetto di craftsmanship sta quindi anche alla base dello svi-
luppo di una via italiana alla “fabbrica 4.0" percorsi di controllo
e gestione digitale dei processi produttivi che intendono rispon-
dere alle esigenze del sistema manifatturiero italiano rispetto ai
mercati attuali e futuri, sia nella gestione del time to market che
nello sviluppo di nuovi servizi per lo user contemporaneo —in re-
lazione aspetti comunicazione e vendita.

In questo contesto fluido per trasformazione delle tecnologie,
dei mercati e della comunicazione del prodotto e dei processi
manifatturieri emerge in modo incisivo I'importanza dei valori
esperienziali dell'utente che ci riconducono ad un “neo-localismo
£4.0" In tale ambito i valori dei luoghi, degli iter di produzione e dei
contesti d'uso del sistema-prodotto rappresentano elementi di
assoluto interesse per fare la differenza nei fenomeni della se-
conda globalizzazione.

In “Mondo globale, mondi locali” Geertz? parte dalla constatazio-
ne secondo la quale il mondo attuale vive il paradosso per cui
a una crescente globalizzazione dell’economia e delle comuni-
cazioni si accompagna il moltiplicarsi delle differenze e delle di-
visioni culturali, delle quali i conflitti etnici e quelli religiosi sono
la manifestazione pill esasperata e attraverso i quali le rivendi-
cazioni identitarie trascendono dallo spirito comunitario per ap-
prodare a sfoghi di violenza pit simbolici che «effettuali». Esiste
quindi un emergente focus locale e localista nella percezione di
sistemi globalizzati e sul tema dell'identita legata all'estensione
dell'orizzonte di mercato e di diffusione delle merci e dei capitali

| sistemi di produzione delle PMI in Italia comprendono processi
di innovazione tecnologica tra i pit importanti e significativi nel
panorama della maestria avanzata. Queste dinamiche di sviluppo
interessano diversi comparti produttivi e differenti settori azien-
dali, sviluppandosi attraverso azioni di ricerca “by doing. Questa
costante ricerca di innovazione, quindi, avviene all'interno di si-
stemi di produzione in quelle realta aziendali in cui si avverte la
necessita di compiere la trasformazione verso i sistemi digitali,
strategie che spesso figurano come antidoti di estrema efficacia
alla recessione economica. | modelli e i processi di “fabbrica 4.0”
sono stati creati e impostati su modelli industriali “pesanti’, pit
consoni ad altri paesi che al modello italiano (come la manifattura

3 Geertz C (1999), Mondo globale, mondi locali. Cultura e politica alla fine
del XX secolo, Il Mulino, Bologna.
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metalmeccanica pesante o il sistema automaotive), occorre quin-
di indagare su come tale modello possa dialogare con il sistema
produttivo italiano esistente composto da PMI e, soprattutto,
in quali ambiti della filiera possiamo far interagire le tecnologie
digitali e l'intelligenza artificiale con il saper fare artigianale, in-
crementando gli aspetti della sostenibilita declinata in economia,
ambiente, sociale e, in primis, servizi al cliente.

La ricerca universitaria per le piccole e medie imprese:

I mestieri della tradizione artigianale toscana e il design
contemporaneo

La ricerca del REI lab (Reverse Ingeneering and Interaction De-
sign) presso il Design Campus/DIDA dell'Universita degli Studi
di Firenze mira allo sviluppo di strategie design per i distretti e
la filiera di produzione d'alta gamma propri della tradizione arti-
gianale, in particolare toscana, per una costante interazione tra
ricerca contemporanea e maestria. Questo dualismo rappresen-
ta un punto di riferimento nello studio e nella comprensione del
concetto di prodotto denso di valori e qualita. Re-design, nuovi
sistemi-prodotto, nuove tecnologie applicate agli artefatti della
tradizione, rappresentano solo alcune delle linee guida che pos-
sono essere sviluppate nel lavoro congiunto tra i laboratori arti-
gianali e la ricerca universitaria.

Tale attivita di ricerca mira a sviluppare percorsi di cultura del pro-
getto sul prodotto manifatturiero che mirano a innescare nuovi
processi di competitivita del sistema dei manifatture storiche.

Il tematica della nuova centralita dello user

e nuovi scenari per il saper fare

Ogni consumatore é influenzato da due fonti di informazioni di-
vergenti quando si sceglie un prodotto, in particolare un prodotto
denso di valori e contenuti qualitativi, ovvero i mass media e la
pubblicita in-store da un lato e le informazioni tecniche fornite
sul e dal prodotto stesso. La pubblicita pud avere molti obiettivi
come la creazione di brand awareness, brand identity, influenzando
le emozioni e i valori percepiti dal consumatore. Le informazioni
tecniche sul capo stesso hanno spesso poco a che fare con que-
sto aspetto di comunicazione. Queste due fonti di informazione
sono totalmente sbilanciate a favore di iniziative di marketing e
di vendita, mentre la voce di descrizione dei prodotti e delle per-
formance di esso risultano spesso dettagli irrilevanti agli occhi di
molti consumatori.

L'interesse del consumatore moderno sta cambiando gradual-
mente per cercare nuove “possibilita dialettiche” tra le persone
e gli oggetti: una curiosita e una maggiore consapevolezza circa i
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valori della qualita effettiva e sui processi che hanno implemen-
tato il prodotto. Questo cambiamento potrebbe essere proprio
il veicolo adatto per rendere un artefatto “intelligente”, ovvero
in grado di “parlare” e “rispondere” al cliente in modo interatti-
vo, supportato da tecnologie incorporate. Forse l'attuazione di
questi fattori tecnologici potrebbe essere una forte spinta per i
sistemi industriali a promuovere una nuova fase di accesso del
cliente al valore tangibile e intangibile del prodotto, facendo si
che le forze che influenzano il consumatore passino da un azione
centrifuga a una azione centripeta.

Quindi, questa nuova interazione potrebbe significare un nuovo
modo di ricevere informazioni, suggerimenti, o ingresso prima e
dopo I'acquisto di un indumento o di prodotti di altro ambito. Una
ritrovata comprensione e esperienza nei valori del prodotto puo
inoltre enfatizzare uno stile personale e una modalita customiz-
zata di usare un prodotto. Infine, questo spostamento di fuoco
potrebbe essere efficace per il produttore per capire meglio i cicli
di vita del prodotto definendo una seconda vita di una artefatto
oppure definendo performance aggiuntive che possano definire
nuovi scenari d'uso dell'oggetto.

Nuove tecnologie come innovazione di filiera
e nuove possibilita di customizzazione

1 - Digital Emotion. Sistemi di oreficeria digitale
Il Progetto RepRap e il distretto orafo aretino

Il Progetto RepRap (in inglese: RepRap Project, abbreviazione di
Replicating Rapid Prototyper, “creatore di prototipi a replicazione
rapida”) & un'iniziativa finalizzata a sviluppare una stampante 3D
che produca da sé la maggior parte dei suoi stessi componenti.
Tutti i lavori creati nell'ambito di questo progetto sono pubblicati
con licenze open source. La tecnologia usata da RepRap € una va-
riante della modellazione a deposizione fusa (FDM), tali macchi-
ne sono generalmente composte da un estrusore termoplastico
montato su un computer che utilizza un sistema di riferimento
cartesiano XYZ. La piattaforma é costruita da barre in acciaio e
borchie collegate da parti in plastica stampata. Tutti e tre gli assi
sono guidati da motori passo-passo, in X e Y attraverso una ca-
tena di distribuzione e in Z attraverso una vite.

L'elettronica RepRap & basata sulla popolare piattaforma
open-source Arduino® La versione attuale utilizza una sche-
da madre derivata da Arduino chiamata Sanguino e una scheda
personalizzata addizionale Arduino per il controller dell'estrusore.

4 Arduino.cc
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Questa architettura consente I'espansione di estrusori aggiuntivi,
ognuno con il proprio controller. Non € una novita o un progetto di
ricerca avveniristica: macchine che partendo da qualsiasi materia-
le, vetro, cioccolato o metallo, possono costruire geometrie com-
plesse, sono gia diffuse. Ne & un esempio la una bicicletta di nylon,
resistente come il titanio, & stata realizzata da Andy Hawkins e
Chris Turner, dell’Aerospace Innovation Centre di Bristol, utilizzan-
do un sistema applicato per la costruzione dei satelliti. La stampa
3D permette di dimenticare le limitazioni imposte dalla fabbrica-
zione tradizionale, in cui ogni parte deve essere fatta con mate-
riali diversi. In questo caso si possono creare strati che forniscono
proprieta diverse, compresa la possibilita di programmare una va-
riazione di funzione dell'oggetto, superando anche molti dei limiti
geometrici e spaziali imposti dalla produzione “normale”.

Nel campo dell'oreficeria e gioielleria alcune tipologie di stam-
panti sono in grado di realizzare il prodotto finale con due moda-
lita differenti. Alcuni modelli possono stampare direttamente con
una speciale amalgama in oro, o in altri metalli preziosi, svilup-
pando un oggetto finito cui dovranno solo essere applicate le ul-
time fasi di rifinitura superficiale. Tutto questo procedimento pud
essere reso automatico e rapido con le stampanti 3D di gioielli in
grado di apportare in tempo reale un numero infinito di variazioni
sull'oggetto di base.

2 — |dentita sartoriale. Sistemi artigianali interattivi
attraverso le tecnologie di identificazione

Il saper fare sartoriale & un know-how che rappresenta I'unio-
ne organica e concorde di pit elementi e concetti opposti che si
fondono insieme in un unico sistema complesso fatto di storia,
tradizione, innovazione, alta gamma ed etica insieme alla produ-
zione manuale e a quella seriale. Indica la sinergia fra le capacita
manuali e la conoscenza dei materiali e dei processi del fare che
un artigiano possiede. Si tratta soprattutto di un valore radicato
e consolidato saldamente nel territorio che «lo produce». Il Saper
fare, pratico e tangibile, deriva dal sapere intellettuale e manuale,
identifica tutte quelle conoscenze e abilita operative in parte di-
menticate che all'inizio del secolo erano il principale strumento di
trasmissione dei nostri mestieri.

Recuperare e riscoprire il Saper fare diventa oggi una sorta di ri-
voluzione culturale, un desiderio forte, spontaneo e istintivo che
puo e deve essere usato contro I'inefficienza della mediocrita e
del «basta che sia fatto» e “che funzioni”. L'uomo artigiano, ovve-
ro I'homo artifex, insegue per sé e per la propria intima soddisfa-
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zione la ricerca dell'opera perfetta, del buon lavoro fatto con arte,
intelligenza, conoscenza e sapienza manuale. Ha fatto di questo
una regola di vita semplice e rigorosa che ha consentito con il
passare del tempo lo sviluppo di tecniche raffinatissime e la na-
scita della conoscenza scientifica moderna.

Il sociologo statunitense Richard Sennett® nel libro “L'uomo ar-
tigiano” racconta che la prima celebrazione storica dell'artigiano
compare nellinno Omerico a Efesto, il dio protettore degli arti-
giani inteso come portatore di pace e iniziatore della civilta (mo-
mento in cui gli esseri umani cominciarono ad usare utensili). Il
ruolo del sarto nella storia e il livello raggiunto da questi maestri
artigiani rappresenta sicuramente una vivida testimonianza, una
storia che andrebbe ripresa, sostenuta e valorizzata.

leri come oggi ago, forbici e maestria sono le “armi” del sarto,
un artigiano specializzato nella produzione di abiti su misura per
donne e uomini, dal tailleur all'abito da sposa, dai pantaloni alla
giacca, dal cappotto alla camicia.

Una professione complessa quindi, dove il confronto é il primo
step di lavoro. Data I'ampiezza del suo ruolo, quest'artigiano &
una persona costantemente aggiornata sulle tendenze della
moda e sulle novita pit recenti relativamente ai materiali utiliz-
zabili e alle tecniche di produzione. Sia nella libera professione sia
nell'ambito industriale, il sarto & sicuramente una figura di spicco
nella fase produttiva del sistema moda, capace di intervenire in
tutte le fasi di lavorazione e creazione dell'abito. Una professione
artigianale completa quindi.

Il progetto identita sartoriale®

Appare quindi sempre pit evidente che il terreno sul quale sta na-
scendo «il sistema abbigliativo del futuro” deve essere continua-
mente sostenuto dalla riappropriazione delle metodologie arti-
gianali in una persistente rielaborazione creativa, in cui i continui
aggiornamenti tecnici non soffocano ma nobilitano e preservano
I'artigianalita, «trasformando i prodotti locali in opzioni universali»’.
Grazie alle nuove tecnologie di identificazione® (RFID,NFC) si pos-
sono oggi costruire processi tracciati nel rispetto del cliente e

5 Sennet R. (2013), Uomo artigiano, Feltrinelli, Milano

6 Contributo di ricerca incluso nella tesi di laurea triennale di Marika Tardio
Identita sartoriale relatore Elisabetta Cianfanelli — correlatore Gabriele Goretti

7 Francesco morace (2011), Seminari Future Concept Lab 2011: Unique &
Universal, paradigma prioritario pergovernare il mondo della distribuzione.

8 Le Tecnologie di Identificazione Automatica permettono di conoscere

ed acquisire informazioni su persone o cose, senza l'intervento di un operatore
umano. Si tratta di tecnologie che aiutano a gestire e a controllare il flusso

dei dati e delle informazioni all'interno di una struttura, un'istituzione, o di un
processo produttivo/distributivo, rendendo inoltre disponibili le informazioni
stesse in modo rapido ed esente da errori, risparmiando tempo e denaro.

Si veda per maggiori approfondimenti http:/www.comunicazione.uniroma.it
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portatori di valori quali la consapevolezza sociale di chi li produce
e il consumo critico di chi li acquista. Il rispetto dei luoghi di pro-
duzione e un corretto sistema di distribuzione, unito alla voglia
di rendere di facile comprensione i valori tangibili e intangibili del
prodotto sartoriale, pud rappresentare la strategia vincente per
combattere le minacce di “estinzione” di questo mestiere.

Attraverso lo studio di case history italiane e internazionali,
emerge come prima esigenza consiste nella la necessita di un
radicale "cambiamento di pensiero”: considerare la bottega e il
laboratorio sartoriale non come un “prodotto di nicchia” ma come
un'impresa vera e propria. Nell'ottica di considerare il laborato-
rio sartoriale una piccola impresa, le situazioni che si delineano
all'interno di essa non sono diverse dalle altre realta imprendito-
riali delle PMI e che, qualsiasi organizzazione imprenditoriale si
trova nel tempo ad affrontare mutamenti del proprio ecosistema
di riferimento (mercato, clienti, fornitori, ecc.), che spessao richie-
dono risposte sia in termini di produzione che di cambiamento
organizzativo. Tali alterazioni rappresentano una sfida rispetto
alla quale I'imprenditore (in questo caso un micro-imprenditore
come il sarto) & chiamato prima di tutto a coglierne le ragioni e i
«connotati», e a evidenziarne in un secondo momento gli aspetti
critici fornendo una risposta logistica adeguata.

Le probabilita di successo nell'attuare un corretto intervento or-
ganizzativo di tipo «proattivo» aumentano perd in modo propor-
zionale al crescere della capacita di raccogliere dati ed informa-
zioni provenienti dall'ambiente stesso, nel selezionare, isolare e
interpretare tali dati al fine di individuare i trend di cambiamento.
In relazione a quanto appena espresso il secondo step di proget-
to é consistito nell'individuare e mappare un campione di cinque
laboratori sartoriali sui quali concentrare l'intero progetto.

Dopo aver individuato “aziende campione’, si & stato reperire
quanto piu possibile informazioni inerenti alle aziende stesse.
Per far cio ci siamo serviti di un questionario come strumento per
e analisi e catalogazione. Dall'analisi dei questionari sono stato
quindi definiti i processi di creazione del capo e di interazione sar-
ta/o — cliente, invidiando dei cluster ideali di lavoro a cui potesse-
ro far capo tutte le sartorie in studio.

Sono stati quindi individuati gli elementi di debolezza e di for-
za del processo artigianale, e i potenziali step di “penetrazione”
delle tecnologie di identificazione per sviluppare elementi di in-
novazioni che facilitassero il rapporto tra sarto e tendenze del
contemporaneo/desiderata del cliente e miglioramento del time
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to market. Identita sartoriale consiste in un sistema card munita
di sistema RFID,,/NFC,, incorporato. Il sistema card in materiale
cartaceo & munito di apposite linee di taglio attraverso le quali in
cliente puo creare la propria spilla identificativa.

Dalle informazioni contenute nella spilla il sarto pud mermaoriz-
zare dati, immagini e "desideri” del cliente, producendo dei servizi
altamente customizzati e logisticamente programmabili.

Conclusioni

Le esperienze progettuali illustrate dimostrano la pervasivita delle
nuove tecnologie incorporate alla filiera manifatturiera, alla filiera e
al prodotto, oppure solo all'output finale. Sta di fatto che, come im-
portanti brand moda internazionali stanno dimostrando, I'imple-
mentazione degli archivi aziendali e della supply chain attraverso
tecnologie di identificazione e interazione possono permettere di
implementare il time to market, di migliorare il controllo di filiera e
comprendere in modo pitnefficace le tendenze moda, oltre a con-
trastare efficacemente i fenomeni di contraffazione.



Didascalie immagini
1 Maestria avanzata. Taglio laser nell'accessorio moda

2 Dettaglio ricerca “Raincoat Relaoding” - Applicazioni tecnologiche su
impeccabile sartoriale - tesi di laurea di Rebecca Matteoli

3 Progetto TechBag — accessori moda muniti di tecnologie
di identificazione RFID e NFC
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Marina Parente
Politecnico di Milano

Design e territorio:
un rapporto in evoluzione

Parlare del rapporto tra design e territorio significa ripercorrere
una storia relativamente recente, in cui assistiamo ad un amplia-
mento e arricchimento degli approcci e degli obiettivi, in linea con
I'evoluzione socioeconomica e dei bisogni degli utenti.

Il concetto stesso di territorio, di per sé gia complesso e dinamico,
assume connotazioni diverse in rapporto a fenomeni congiuntu-
rali e a spinte culturali opposte, tra vecchi e rinnovati globalismi
e localismi. Oggi il territorio € riconosciuto come un valore e un
attore economico significativo nei mercati competitivi riguardanti
non solo il settore turistico, ma anche il settore culturale e im-
prenditoriale in generale. Senza dimenticare il ruolo di habitat,
ovvero di sistema sociale, ambientale e culturale in sintonia con
le necessita di chi lo abita e in equilibrio rispetto alle istanze di
sostenibilita economica e ambientale e di qualita della vita.

Il design, nella sua ampia fenomenologia dal prodotto alle stra-
tegie, ha sempre avuto un rapporto dialogico con il territorio.
Proveremo a ricostruire un quadro aggiornato di cosa significhi
oggi parlare di design per il territorio attraverso il racconto delle
attivita del network di ricerca D4T Design for Territories del Dipar-
timento di Design del Politecnico di Milano.

Una breve genesi

Il design, e in particolare il design italiano, ha sempre avuto un
rapporto speciale con i luoghi dove é stato generato. | territori
della nostra penisola hanno dapprima offerto la maestria dei sa-
peri artigianali locali con cui il design italiano ha mosso i primi
passi, per poi sviluppare quelle forme tipicamente nostrane di
specializzazione produttiva dei distretti industriali, luoghi ad alta
concentrazione di conoscenze, tecnologie e manualita.

Il design nasce in Italia da un rapporto corale tra progettisti,
esperti esecutori e risorse locali, materiali e immateriali, per cui
€ ancora possibile riconoscere, e distinguere, il legame con i ter-
ritori di provenienza, con diverse forme di innovazione di prodot-
to, di processo e di significato. Un ‘design nel territorio, come la
ricerca SDI-Sistema Design Italia (1998-2000)" ha contribuito a
delineare, evidenziando la varieta e le declinazioni territoriali del
Made in Italy; o ancora un 'design territoriale; come lo ha definito

1 Laricerca nazionale “Sistema Design Italia. Il ruolo del disegno industriale

per I'innovazione del prodotto. Sviluppo delle risorse progettuali del Sistema-
Italia tra risorse locali e mercati globali’, cofinanziata dal MURST nel 1998-

2000 e coordinata dal prof. Ezio Manzini del Politecnico di Milano, ha visto

la partecipazione di 17 sedi universitarie diffuse sul territorio nazionale,
ricostruendo un quadro molto dettagliato dello stato dell'arte del design italiano,
delle sue specificita e delle tendenze in atto.
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Ugo La Pietra?, riferendosi in questo caso alla grande opportunita
di reinterpretazione e di innovazione delle tradizioni produttive
artigianali e della lavorazione delle materie locali.

Oltre al design di prodotti in cui & possibile rintracciare il legame
conil contesto in cui sono stati ideati e realizzati, la ricerca SDI ha
anche iniziato a intravvedere delle forme di ‘design del territo-
rio, soprattutto in quelle aree dove vi & una prevalenza di risorse
culturali e ambientali su quelle industriali. Sono prodotti legati al
food o al design strategico che diventano ambasciatori e testi-
monial del territorio stesso.

L'attenzione in questi casi si sposta dal prodotto — che assume un
ruolo di mediatore — al territorio. E il design diventa amplificatore dei
valori del territorio, non solo attraverso il design della comunicazione
e il place branding, ma anche attraverso prodotti-emblema, prodotti
empatici o ad alta densita di significato (come nel caso, a suo tem-
po molto dibattuto, del liquore Limoncello o della pit recente pasta
Canna di Fucile vincitrice del Compasso d'Oro Internazionale 2015)>.

Con la ricerca Me.design (2002-04)%, in linea con le indicazioni
comunitarie dei progetti Leader, il territorio acquista centralita,
diventa il focus dell'intervento del design, che si amplia all'ap-
proccio strategico e dei servizi. Ed é con la ricerca Me.design che
si fa strada un'interpretazione di un ‘design per il territorio’ che,
oltre ad essere inclusiva dei due approcci precedenti, ha come
obiettivo la valorizzazione di un sistema territoriale e della sua
comunita con finalita non solo orientata al turismo ma in genera-
le alla sostenibilita economica, sociale e ambientale di un luogo.
(fig.1) Il segno "per’ allude anche a un moltiplicatore di approcci e
visioni possibili, a diversi livelli di intervento, dove la peculiarita
rispetto ad altre discipline risiede nel considerare la prospettiva
dell’utente e le sue relazioni con il contesto.

2 Dal 1987 con la mostra “Genius Loci” ad “Abitare il tempo” a Verona,

Ugo La Pietra ha avviato un lungo percorso di perlustrazione dei territori italiani,
di ricerca delle aree artigianali omogene e di sperimentazione progettuale.

Cfr. Ugo La Pietra (2015).

3 Se durante laricerca SDI la proposta del Limoncello - tradizionale liquore
artigianale che si affacciava allora sul mercato con un forte valore evocativo
della mediterraneita - come caso studio emblematico del design in Campania
aveva suscitato un acceso dibattito (Cristallo et al., 2002), recentemente sempre
la Campania vince il Compasso d'Oro Internazionale 2015 con la pasta in trafila
di bronzo Canna di Fucile dell'azienda Setaro, progettata da Michele Cuomo:

un prodotto che affianca alla complessita tecnologica di riprodurre una rigatura
elicoidale interna simile a quella dei fucili, il riferimento alla Real Fabbrica d’Armi
borbonica di Torre Annunziata, contribuendo con le vendite a raccogliere fondi
per il suo restauro. Un esempio che ben rappresenta cosa si pud intendere

per design per il territorio oggi.

4 Laricerca "Me.design. Strategie, strumenti e operativita del disegno industriale
per valorizzare e potenziare le risorse dell'area mediterranea tra locale e globale”,
cofinanziata dal MIUR nel 2002-04 e coordinata dal prof. Giuliano Simonelli

del Politecnico di Milano, é stata condotta con le sedi universitarie di Milano,
Genova, Napoli Federico I, Napoli SUN, Chieti, Reggio Calabria e Palermo.
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Da questo nucleo fondativo, che ha caratterizzato la crescita e
la sperimentazione di una comunita scientifica e disciplinare di
giovane formazione, con la partecipazione di tante sedi nazionali
universitarie di design, sono poi derivate numerose iniziative che
hanno approfondito nel tempo questo campo di interesse, attra-
verso sperimentazioni nella formazione e nella ricerca applicata.

Le cinque edizioni del Wd-Workshop design a Morcone nel Be-
neventano (2001-05)° sono state un appuntamento annuale di
sperimentazione e di incontro della nostra comunita su questi
temi, focalizzandosi di volta in volta su focus diversi: dai sistemi
artigianali della ceramica, alle declinazioni territoriali del food, ai
patrimoni culturali, all'identita e al ruolo dei centri minori, ai si-
stemi museali come messa in scena dei beni culturali del territo-
rio (Cristallo et al., 2006, 2003, 2002; Fagnoni et al., 2004).

Da questa ricca esperienza, insignita del premio Compasso d'Oro
per la ricerca nel 2004, sono poi derivate altre applicazioni for-
mative, tra cui il corso BST-Brand dei Sistemi Territoriali di POLI.
design® che dal 2008, oltre a trasferire i metodi e gli strumenti
necessari per I'analisi e il progetto territoriale in un‘ottica di de-
sign, ha posto al centro di ogni edizione uno specifico territorio e
una domanda di progetto proveniente da soggetti territoriali atti-
vi in quei luoghi, per lo sviluppo di project work in loco.

Ci siamo trovati di fronte a domande complesse, talvolta prove-
nienti da una specifica richiesta degli attori locali, altre derivan-
ti da un‘attivita esplorativa e interpretativa del design stesso.
Come valorizzare I'unita paesaggistica e culturale dell'area della
Valle d'ltria in Puglia, divisa amministrativamente in tre provincie,
alla luce delle nuove direttive regionali dei Sistemi Turistici Locali?
Quali scenari di sviluppo possono essere compatibili con il pro-
getto in corso di un sistema turistico extra lusso per San Pellegri-
no Terme in Lombardia che, in attesa di compiersi, ha paralizzato
ogni economia sul territorio? Il Basso Monferrato, una delle zone
collinari pit intatte e autentiche del Piemonte, come puo raffor-
zare la propria identita e aprirsi a un turismo sostenibile, senza
snaturare |'attuale equilibrio? E possibile proporre per l'area ligure
di Albissola e della Valle Sansobbia una forma aggiornata di eco-
museo? |l Nordest puo candidarsi a Capitale Europea della Cultura
2019 puntando sulla cultura scientifica e di impresa oltre che su
quella storico artistica? E in che modo attivare la partecipazione e
I'adesione delle comunita locali di un‘area cosi ampia? Quale futuro
possibile per Biella, citta del tessile ma oggi anche dell'arte con-
temporaneg, del design e del turismo religioso e invernale?

5 Il "Wd Workshop design, seminario estivo di design” & un'iniziativa a cura

di Vincenzo Cristallo, Ermanno Guida, Alfonso Morone e Marina Parente

che si é tenuta a Morcone (BN) dal 2001 al 2005.

6 Il Corso di Alta Formazione "BST Brand dei Sistemi Territoriali: progettare la
marca di un territorio e I'incoming turistico” & attivo dal 2008 e diretto da Marina
Parente. Cfr. Parente (2012) e il sito del corso: http:/www.polidesign.net/bst/.
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Questa carrellata di temi sviluppati nelle diverse edizioni del
corso danno una prima idea di alcuni ambiti in cui il design pud
operare alla scala territoriale. Per far fronte a una pluralita di que-
stioni molto ampia e differenziata, il design per il territorio mo-
della metodi e strumenti generalmente utilizzati per le imprese,
come ad esempio il design strategico, il design dei servizi e il de-
sign thinking, e li applica ai sistemi organizzativi: sistemi culturali,
sistemi politici, sistemi sociali, sistemi produttivi ed economici.

Il corso BST ha consentito di affinare metodi e strumenti attra-
verso I'applicazione in contesti reali e il dialogo con le comunita
locali e i diversi stakeholder territoriali; e in qualche modo per
il gruppo di docenti e esperti coinvolti, provenienti non solo dal
Politecnico di Milano, ha rappresentato ancora un'occasione di
confronto e di scambio, anche con alcune aree extradisciplinari,
di volta in volta coinvolte in base al tema da affrontare.

Tuttavia, in mancanza di ulteriori progetti di ricerca a scala na-
zionale, come le precedenti esperienze dei progetti PRIN di SDI
Sistema Design Italia, Me.design e poi d.Cult sulla valorizzazione dei
Beni Culturali (2004-06), I'avanzamento della ricerca in questo
campo ha proceduto in modo piu parcellizzato, con I'attivita di
singoli o di piccoli gruppi.

Dal desiderio di riprendere un dialogo interrotto, basato su un
patrimonio di ricerche comuni, e di aggiornarlo anche alla luce
del confronto internazionale, nasce I'idea di creare un Network di
Ricerca attivo su questi temi presso il Dipartimento di Design del
Politecnico di Milano.

Che cosa é D4T - Design for Territories?

D4T- Design for Territories & un network di ricerca finanziato dai
fondi FARB del Dipartimento di Design nel 2015. Nasce dalla vo-
lonta di consolidare e valorizzare un filone diricerca che negli ulti-
mi quindici anni si & molto specializzato e diversificato all'interno
del nostro dipartimento, attraverso I'attivita didattica e la ricerca
teorica e applicata di diversi professori e ricercatori.

Coordinato da Marina Parente con la collaborazione di Carla Se-
dini, ad oggi conta I'adesione di 22 esperti, tra docenti, ricercatori
e assegnisti del Dipartimento di Design e un patrimonio di espe-
rienze di ricerca e di didattica molto variegato.

Il primo obiettivo é stato proprio quello di valorizzare e aumen-
tare le occasioni di sinergia e di confronto tra le diverse compe-
tenze specialistiche presenti nel nostro dipartimento in rapporto
all'ampia tematica del design per i territori: parliamo ad esempio
di competenze di design strategico e dei servizi, di comunicazio-
ne, ma anche relative alla rappresentazione, alla mappatura e alla

4 Arduino.cc
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narrazione territoriale, fino alla visualizzazione e interpretazione
degli open data o alle attivita partecipative come gli urban games.
In D4T confluiscono, quindi, un insieme di approcci e metodo-
logie per la valorizzazione territoriale guidata dal design, in cui
il territorio viene indagato non in modo settoriale ma come si-
stema complesso, dinamico e interconnesso. (fig.2) Un quadro di
specialismi sintetizzato nel sito attraverso tre parole chiave per
ciascun esperto e alcune informazioni di riferimento (curriculum,
link a progetti e a pubblicazioni).

Il secondo obiettivo & quello anticipato prima, ovvero il deside-
rio di riprendere un dialogo a livello nazionale su questi temi e
un confronto con aree extradisciplinari. A questo scopo, tra set-
tembre e dicembre 2016 sono stati organizzati 3 focus group di
approfondimento e confronto su alcune dicotomie, coordinati da
Marina Parente, Eleonora Lupo e Carla Sedini, con la partecipa-
zione di esperti interni al nostro dipartimento assieme a ricerca-
tori e professionisti provenienti da altre sedi e anche da discipline
diverse dal design.

Il primo focus group é stato sul rapporto tra Teoria e Pratica e
sono stati invitati a partecipare: Vlincenzo Cristallo (prof. asso-
ciato di design, Universita La Sapienza, Roma), Ares Kalandides
(direttore di INPOLIS, Berlino e docente di Place Management alla
Manchester Metropolitan University), Federica Olivares (direttri-
ce di City Innovation Lab, Universita Cattolica di Milano), Raimon-
da Riccini (prof. ordinario di design, Universita IUAV di VVenezia),
Beatrice Villari (ricercatore di design e codirettore del Master in
Service Design del Politecnico di Milano).

Questo primo incontro é stato particolarmente utile per delineare
e affermare alcune definizioni di massima; tra queste, particolar-
mente rilevante € la definizione del design come disciplina etero-
noma che mutua metodi e strumenti da altre discipline reinter-
pretandoli, facendoli propri e raggiungendo cosi un‘autonomia e
riconoscibilita disciplinare. Le peculiarita identificate e ribadite in
questa sede sono relative a:

» |'approccio sistemico del design e il suo ruolo di regia;
» la capacita del design di immaginare soluzioni innovative;
» il ruolo centrale della persona nel progetto di design;

» la capacita del design di mediare, visualizzare e veicolare
il messaggio.
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Il design, quindi, possiede e fa uso anche di competenze, approcci
e strumenti propri, sviluppati grazie all'approfondimento e al per-
seguimento di una cosiddetta Design Culture. Perseguire una ‘Cul-
tura di Design' all'interno della comunita scientifica e professionale
consentirebbe di evitare processi che semplificano e sviliscono
I'approccio del design, come ad esempio la banalizzazione nell'u-
so di tools e la loro proliferazione o, per usare le parole di Manzini
(2016), la tendenza a fenomeni di solution-ism e participation-ism.
Dal confronto in questo focus group sono emerse alcune que-
stioni ancora aperte, relativamente ad esempio alla necessita
di approfondire la fase ex-post dei progetti: € particolarmente
importante, soprattutto quando si parla di design per i territori,
tener conto e prevedere una fase di valutazione dell'impatto del
progetto e I'attivazione di un processo circolare che faccia seguire
alla fase di ricerca-azione una fase di analisi e di concettualizza-
zione teorica. (Parente et al., 2017; Parente e Sedini, 2017)

Il secondo focus group ha riguardato il rapporto tra Tangibile e In-
tangibile, con il confronto con: Daniela Calabi (prof. associato di de-
sign, Politecnico di Milano), Marco Ferreri (designer, Marco Ferreri
Design Studio), Martha Friel (responsabile del Centro Studi Silvia
Santagata, Milano), Lia Krucken (docente di design, UNISINOS, San
Leopoldo, Brasile), Federica Olivares (City Innovation Lab), France-
sca Piredda (ricercatore di design, Politecnico di Milano), Raffaella
Trocchianesi (prof. associato di design, Politecnico di Milano).
Partendo dal presupposto che il tema ‘tangibile e intangibile’ pud
essere declinato in diversi modi, sia se guardiamo alle risorse del
territorio, sia se ci riferiamo ai modi di agire, interpretare e pro-
gettare, abbiamo chiesto ai partecipanti una riflessione sul rap-
porto fra questi due termini o una focalizzazione su uno dei due,
partendo dalle proprie esperienze di ricerca teorica e applicata.
Per poi focalizzare in che modo il design si occupa dei patrimoni
e delle risorse tangibili e intangibili dei territori; e in che modo il
design € in grado di svelare le potenzialita di un territorio, con
quali azioni, strumenti e strategie.

Il terzo focus group ha riguardato il rapporto tra Competizione e Col-
laborazione, con la partecipazione di: Mikaela Bandini (direttore cre-
ativo di Can't Forget Italy), Stefano Malatesta (assegnista di ricerca in
geografia sociale, Marhe Center, Universita Bicocca, Milano), Maria
Antonietta Sbordone (ricercatore di design, Universita della Campa-
nia Luigi Vanvitelli), Daniela Selloni (assegnista di ricerca in design,
Politecnico di Milano), Paclo Tamborrini (prof. associato di design,
Politecnico di Torino). Ci siamo confrontati su alcune questioni: se sia
possibile conciliare la dualita competizione-collaborazione dei e nei
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territori; quali sono i progetti e gli ambiti in cui i processi collaborativi
sono pitl utili ed efficaci; se e come i territori possano auto-determi-
narsi attraverso strategie che comprendano sia logiche competitive
che collaborative; e infine un confronto tra i metodi, le strategie e i
processi del design e quelli delle altre discipline.

Anche se la sintesi del secondo e del terzo focus group sono in
fase di pubblicazione e saranno presto disponibili sul sito di D4T,
su queste tre dicotomie abbiamo parallelamente lanciato una call
for paper per un numero tematico di PAD Journal (Pad #13 “Desi-
gn for Territories”), disponibile gratuitamente on line e vincitore del
premio ADI DESIGN INDEX 2017 per la sezione studi e ricerche
(fig.3), oltre che per un libro di prossima pubblicazione.

Altre attivita di riflessione e di disseminazione di D47 sono state
le presentazioni di paper in convegni internazionali, consapevoli
della genesi tutta italiana dell'approccio del design al territorio,
dovuto certamente alle specificita e alla storia evolutiva del no-
stro paese, e di come possa essere importante avviare un con-
fronto internazionale, anche alla luce di possibili scambi e occa-
sioni di ricerca congiunta.

Oltre alle attivita di networking con il panorama scientifico nazionale
e internazionale per I'approfondimento, I'aggiornamento continuo
e la disseminazione dei risultati, D4T si occupa di formazione spe-
cialistica, attraverso corsi professionalizzanti e master, e di ricerca
teorica e applicata, documentati nel sito http:/www.d4t.polimi.it.

I sito di D4T é stato concepito come una piattaforma di servizio e
di scambio: un repository di pubblicazioni, di esperienze di ricerca
e di progetti sul tema, oltre che di offerte formative specialistiche
nell'area what we do; una vetrina sulle competenze presenti nel
dipartimento di design nell'area who we are; una rassegna di sog-
getti nazionali e internazionali con cui D4T & in contatto nell'area
our network; un'antenna su bandi e occasioni di ricerca, oltre che
di aggiornamento sulle attivita in corso, nell'area news e nei ca-
nali social collegati al sito.

Per il futuro, la volonta di D4T é di concludere le attivita in corso
e continuare la sua attivita come Network di Ricerca permanente
del Dipartimento di Design, promuovendo nuove attivita di ap-
profondimento, di confronto e di sperimentazione, e attivando
nuove occasioni di ricerca con partner esterni. A tale scopo stia-
mo partecipando a diversi bandi di progetto e stiamo lavorando
alla proposta di nuove offerte formative. Restiamo in contatto!



Didascalie immagini
1 Schema dei livelli di azione del design nel / del / per il territorio
2 Aree di interesse, approcci, metodi e strumenti, risultati del Design per i Territori

3a, 3b PAD #13 "Design for Territories”, a cura di Marina Parente e Carla Sedini,
premio ADI DESIGN INDEX 2017
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Fashion Design Networking
Il modello decentrato della Moda

La richiesta degli utenti di consumare merci che gratificano se-
condo Lipovetsky € il volano del nuovo paradigma del ‘capitali-
smo artista’ come propulsore per |'estetizzazione del mondo. |l
processo di creazione nella produzione delle merci nasce in am-
bienti da cui ha origine la dinamica relazionale in termini di Design
networking. Limpatto sociale e culturale del prodotto-merce al
centro di un sistema relazionale promosso dalle ICT coinvolge e
introduce nuovi modelli produttivi. Il sistema della Moda agisce
nei nuovi processi di creazione del valore mirando alla realizza-
zione di esperienze continuamente aggiornabili. I| modello da
perseguire parte dal bisogno di condividere aspettative e desideri
(wants) e corrisponde ad un sistema di relazioni che si traduce in
un modello decentrato di produzione del valore. La personaliz-
zazione diventa impegno sociale, si diffonde nei contesti di vita,
necessita per svilupparsi di condizioni locali ‘profittevoli’; si indi-
viduano le capabilities, rese opportunita per trasformarsi in fun-
ctionings (Sen 2003) e, grazie ai “fattori di conversione” (Robeyns
2003), dispiegano il loro valore attraverso la “filiera cognitiva”
(Rullani 2004) in network multifunzionali.

L'uomo e la merce

All'inizio c'erano i beni prodotti per soddisfare la richiesta di una
massa di consumatori indefinita dai tratti simili che si affacciava-
no al mondo del consumo senza tante pretese, se non per utiliz-
zare con efficacia prodotti e servizi resi disponibili sul mercato. |
prodotti diventano maturi, la tecnologia supporta I'innovazione
che aiuta a sviluppare beni sempre pit performanti in termini di
requisiti prestazionali d'uso. Ben presto i mercati stessi diventa-
no maturi, si satura lo spazio dello scambio, ai requisiti presta-
zionali si affiancano richieste che coinvolgono la natura stessa
dei beni che intanto cambiano statuto per accedere a quello di
‘merci’. | mercati in continua evoluzione diventano “conversa-
zione"'; la produzione di massa di beni che soddisfano i bisogni
primari o secondari raggiunge livelli tali di astrazione dai biso-
gni che d'ora in poi si rivolgeranno a una massa di consumatori/
utenti da soddisfare singolarmente. Dalla produzione di massa a
una massa di merci identitarie si capovolge il paradigma del ‘ca-
pitalismo industriale’ per trasformarsi nel paradigma estetico del

1 Cfr. Rifkin J. (2000) L'era dell'accesso. Milano, Mondadori.
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“capitalismo artista". Gilles Lipovetsky ne individua i caratteri con-
notando il cambiamento in atto “creativo transestetico” Si tratta
di uno stadio evolutivo del capitalismo che, facendosi carico della
trasformazione, in parte non ricercata, cavalca I'onda proponen-
do merci che soddisfano bisogni altrettanto evoluti, intercettando
valori che afferiscono alla sfera della sensibilita, dell'affetto e che
inducono a desiderare sempre il nuovo. Un meccanismo che richie-
de un rinnovamento continuo di esperienze, per quanto possibile
‘memorabili; che necessita per attuarsi, di continui aggiornamenti
sul piano della ricerca di ‘senso’ delle merci; valori sensibili propri
all'estetica intesa come termine di confronto del grado di coinvol-
gimento e dell'interazione emotiva individuale. Lipertrofia delle
merci alimenta un consumo smodato “sovrasviluppato’, i cui effet-
ti unidimensionali inducono a dinamiche di estetizzazione diffusa
del quotidiano: «Il capitalismo artista ha la caratteristica di creare
valore economico tramite il valore estetico ed esperienziale»?3.

| caratteri principali sono da ascriversi a fenomeni che riguardano: il
peso crescente assunto dai ‘mercati della sensibilita’ in linea con la
natura delle merci che fanno leva su fattori simbolico-comunicativi
e affettivi; il Design Process, inteso nell'accezione di nuove confi-
gurazioni del valore, attraverso la progettazione di beni tangibili
intangibili che muove dalla logica del design-driven, risultato della
connessione dei saperi economico-manageriale, socio-cultura-
le ed estetico-comunicativo; I'estetizzazione capillare dei luoghi
del commercio, della distribuzione, della vita privata, del lavoro e
dell'intrattenimento; I'integrazione generalizzata “dell'arte del look
e dell'affetto™ nell'universo del consumo, in termini di richiamo
alla dimensione estetico-immaginaria ed emozionale; la costante
“de-differenziazione™ delle sfere economiche ed estetiche, con la
conseguente ibridazione dei metodi e delle prassi operative.

Se, dunque, l'economia, ibridandosi con I'estetica e I'esperienza
sensibile, — sebbene affiancata dall'economia dell'informazione
ICT e poi dall"economia della conoscenza o cognitiva“® — scopre
nell'immaginazione, nel sapere non codificato, e nell'innovazione
design-driven, nuove leve per la creazione del valore € inevitabile
che si configuri una sorta di “economia artista”’, intuitiva ed este-
tica a conferma dell'ascesa del registro immateriale.

2 Cfr. Lipovetsky G., Serroy J. (2013) L'esthétisation due monde.
Vivre & I'age due capitalisme artiste. Paris, Editions Gallimard.

3 Op. cit. Lipovetsky, (2013) p. 25.
4 Op. cit. Lipovetsky, (2013) p. 43.
5 Op. cit. Lipovetsky, (2013) p. 43.

6 Cfr. Rullani E. (2008) L'economia della conoscenza nel capitalismo delle reti.
Sinergie n. 76.

7 Op. cit. Lipovetsky, (2013) p. 125.
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Tuttavia, lungi dal verificarsi di condizioni di bellezza diffusa che
accrescerebbero il livello estetico e culturale delle merci e degli
ambienti di vita in genere, questo fenomeno non garantisce che
vi sia una corrispondenza tra estetizzazione e arte; “la dimensione
artistica del capitalismo ha a che fare con gli obiettivi e le strate-
gie imprenditoriali, non con i risultati ottenuti"®. Dunque, si tratta
di una economia che punta allo sfruttamento dei nuovi valori che
emergono dalla societa che obbediscono, data la loro natura, all'in-
sorgere di orientamenti anche divergenti nella richiesta di merci
che soddisfano bisogni espliciti o latenti che siano. Sconfinare nei
‘wants, grado superiore al bisogno latente, denota una dinamica di
appropriazione cosciente e diresponsabilita diretta che pud indurre
in meccanismi simili, anche puntando su obiettivi diametralmente
opposti, ovverosia: votati, gli uni, alla rivendicazione dei principi
estetico-etici attraverso I'affermazione di progetti condivisi in un
ambito relazionale; con gli stessi meccanismi ma con scopi diversi,
gli altri, seguendo la tendenza dell’edonismo tout court, all'inse-
guimento o nell'anticipazione della gratificazione personale.

Evoluzione della forma “bene”

Il processo di creazione del valore deriva dalla natura stessa delle
risorse e dal loro approvvigionamento, la concezione economica
secondo la quale si crea valore se vi é scarsita, nel tempo ha as-
sunto una connotazione ‘dinamica’ Alla scarsita e alla competiti-
vita sono stati sostituiti termini quali, sostenibilita, condivisione,
reciprocita, modificando la percezione e valorizzazione economi-
ca e di scambio delle risorse.

L'approccio “resource-based view" (RBV)?, centrato sulle perfor-
mance delle imprese, si fonda su una visione economica com-
petitiva; la valorizzazione delle risorse tangibili ed intangibili
disponibili internamente, si traduce in un vantaggio competiti-
vo sostenibile se individua le “key resources’, per definizione, di
natura eterogenea, non sostituibili e meno che mai imitabili. La
logica “resource-based view/, cede il passo al “capabilities-based
approach”™® che rappresenta: la capacita di dispiegamento e or-
ganizzazione delle risorse tangibili ed intangibili; I'evoluzione del-
lo statuto dei beni in merci da consumare ed usare in sintonia con
le trasformazioni sociali e culturali; lo sviluppo di attivita gene-
rate dagli individui o dalla collettivita all'interno di spazi o con-
testi organizzati come tessuto relazionale; la non riproducibilita
dei risultati altrove se non a condizione di realizzare il cosiddetto
tessuto relazionale ad hoc. Il termine capacita mutuato dal “capa-
bility-based approach” riferito all'"economia del benessere” (Sen
1984), capovolge la logica che vede nel “resource-based view, il

8 Op. cit. Lipovetsky, (2013) p. 126.
9 Cfr. Mahoney, J. T. (2005) Economic Foundations of Strategy. Chapter 5: Resource-
Based Theory, Dynamic Capabilities, and Real Options. Sage Publications, Inc. p. 78.

10 Cfr. Sen A. (2003) Development as Capability Expansion. In: Fukuda-Parr S,
et al. Readings in Human Development. New Delhi and New York:
oxford University Press, p. 43.
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riconoscimento esclusivo del valore di un bene dovuto in mas-
sima parte alla produzione materiale per il soddisfacimento dei
bisogni. L'evoluzione del pensiero economico sposta l'interesse
verso qualita immateriali e sensibili, in previsione di un processo
di riequilibrio generale che prelude alla transizione da economie
"resource-based view" a "capability-based approach” (Sen 2003).

Il tessuto delle relazioni di senso

Nuove forme societarie e solidali sono favorite e diffuse da e
attraverso la rete, la metafora del ‘corpo sociale; in voga presso
i sociologi, si espande attraverso il tessuto del networking che
costituisce il vero motore per I'innovazione sociale. Tra le econo-
mie annoverate (economia della conoscenza, economia artista,
economia dell'informazione) I'economia sociale o del benessere
e il risultato del ‘cambiamento sociale; il ‘social change, che punta
alla valorizzazione del capitale umano, attraverso il soddisfaci-
mento degli ‘human beings. Segna lo spartiacque con il model-
lo economico precedente e si innesta nel modello attuale della
“iper-complessita” (Rullani 2003): i bisogni umani rappresentano
“gli agenti, beneficiari e aggiudicatari del progresso, ma succede
anche che sono direttamente o indirettamente il mezzo princi-
pale di ogni produzione'. L'evoluzione del concetto di risorsa in
‘capability sostanzia lo sviluppo del pensiero economico sociale
centrato sulla visione della vita umana nei termini seguenti: “un
set di "doings and beings/fare ed essere, che possiamo chiamare
"functionings/funzionamenti e si riferisce al livello di qualita della
vita ai fini della valutazione della capacita di funzionare'". | “fun-
zionamenti” sono, quindi, definiti come il coacervo di stati d'ani-
mo determinati dal soddisfacimento di bisogni primari, ai quali si
affianca il desiderio di raggiungere livelli di bisogni latenti (/atent
needs) che sconfinano nei desideri (wants).

Accrescere, creare profitto dalla disponibilita di beni, servizi ed
esperienze, richiede un processo di graduale soddisfacimento
dei bisogni, di riconoscimento delle attese e dei desideri; vice-
versa, la consapevolezza dei limiti e delle possibilita, I'assunzione
dell'imprevisto, I'adattamento continuo, I'accesso facilitato alla
creazione del valore, si fonda su processi orientati al principio di
reciprocita che si instaura tra reti locali produttive e nella paralle-
la espansione in reti immateriali.

| saperi condivisi e la conoscenza riproducibile

Lo sviluppo delle capacita umane per il superamento del bino-
mio benessere/produttivismo, corrisponde ad una visione con-
temporanea della societa orientata alla "de-differenziazione”
delle sfere economiche, sociali, artistiche. Il contributo di Amar-

11 Op. cit. Sen A. (2003) p. 65.
12 Op. cit. Sen A. (2003) p. 68.
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tya Sen si sviluppa in termini di ‘funzionamenti’ — azionati dalle
persone secondo le proprie abilita e alla creazione di opportunita
— esplora la linea tracciata da André Gorz centrata sul concet-
to di “emancipazione del capitale umano dal capitale” In questo
scenario, il superamento del produttivismo verso un‘economia
artista, o delle relazioni, o sociale, € traghettato dalla singolari-
ta di ognuno, espressa nel pieno sviluppo delle abilita individuali;
“non € pit I'uomo ad essere al servizio della produzione ma la
produzione sara orientata affinché vi sia sviluppo umano, favo-
rendo la produzione di sé'*". Questo processo € agganciato dagli
“artigiani del software e delle reti libere” (Gorz 2003), detentori
di un sapere di alto livello tecnico che sfugge alla privatizzazione
dei mezzi di accesso, poiché si tratta di un sapere condiviso, la
cui natura di ‘bene comune’ travalica quello ‘d'uso’ per tradursi in
valore di ‘'scambio’ in una ‘relazione partecipativa’ nella creazione
del valore. Lipotesi di Gorz affianca i “funzionamenti” di Sen e
il “capitalismo delle reti” di Rullani che sanciscono il passaggio
fondamentale dalla produzione esclusiva di beni alla realizzazio-
ne personale, attraverso la rete dell"informazione’ che abilita la
‘conoscenza’ alla creazione e diffusione del valore.

Limpulso delle tecnologie della comunicazione (TIC) ha favorito
la nascita e la propagazione di networks auto-organizzati; orga-
nismi interconnessi che creano, acquisiscono e integrano diverse
conoscenze e capacita, richieste per innovare prodotti e servizi e
realizzare nuove esperienze d'uso. Difatti, gli “/nnovation Networ-
ks", rappresentano i motori dell'innovazione economica e saciale,
in quanto, forniscono in modo costante gli strumenti operativi
per trasferire le conoscenze nella catena del valore. Il passaggio,
ulteriore, € nell'intercettare e integrare nuove conoscenze, tra-
sformandole in saperi condivisi su cui si fonda I' “economia della
conoscenza o cognitiva” (Rullani 2008). Rullani specifica come in
economia i termini ‘informazione e ‘conoscenza’ non si posso-
no sovrapporre o interscambiare; I'informazione da vita ad una
prassi operativa chiusa e ripetibile (i bit e i software destinati
all'intelligenza dei computer), la conoscenza, viceversa, agendo
in ambiti aperti con caratteristiche di incertezza e imprevedibilita,
adatta e innova gli strumenti dati, sostenendo la “propagazione
della conoscenza originale in un contesto di uso sempre pil este-
so e durevole™”. Secondo Rullani, il valore prodotto dall'economia
della conoscenza, espressione del capitalismo moderno, é da rin-
tracciare principalmente nella “propagazione degli usi delle cono-
scenze disponibili, e dal conseguente re-investimento dei profitti
e dei salari cosi ottenuti nella produzione di nuove conoscenze” |l
lavoro cognitivo, diretta espressione del lavoro umano, non tra-

13 Cfr. Gorz A. (2003) Limmateriale. Conoscenza, Valore e capitale.
Bollati Boringhieri, Milano, p. 112.

14 Cfr. Rullani E. (2008) L'economia della conoscenza nel capitalismo delle reti,
Sinergie n. 76, p. 77.
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sforma la materia prima, bensi genera “conoscenze innovative”
(Rullani 2010) che incideranno sui nuovi modi di trasformare la
materia e sulla attualizzazione del valore dei beni in “nuove utilita"
Le ‘nuove utilit' rappresentano il vero nodo dell'economia della
conoscenza perché si espandono dai processi di produzione (meno
costosi, piti sostenibili), ai prodotti, ai servizi, alle esperienze.

La creazione del valore

| “funzionamenti” (Sen 2003), le 'nuove utilita’