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

Il volume è quindi un atlante vivo e articolato delle traiettorie 
contemporanee del design, dove le parole si fanno catalizzatori 
di riflessioni e proposte.
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	bstract ��	
Le keywords sono considerate uno strumento della ricerca. 
Ma come si inserisce la parola “strumento” nella ricerca in 
design? Questo è il primo cortocircuito linguistico all’inter-
no di questo articolo. Il secondo si colloca dentro la discipli-
na stessa: il design può essere considerato uno strumento; il 
design(er) progetta artefatti che sono strumenti; il design(er) 
progetta strumenti per progettare. Il design può essere 
considerato un repertorio di strumenti e come tale spesso 
diventa un processo di significazione degli strumenti stes-
si, per comprenderne il posizionamento, le funzioni, quin-
di le diverse identità. Quando la parola strumento diventa 
una parola chiave, cosa vuole significareы Un metodo, un 
output o la descrizione di uno strumento di progettazioneы 
La parola deve essere connotata rispetto all’ambito di ricer-
caы Lo strumento può essere classificato in base alla funzi-
one che assume nella disciplina? Partendo dall’etimologia 
della parola strumento e ponendo l’attenzione sulla differ-
enza tra ѐtermineё e ѐparolaё, si contestualizza il termine 
in relazione alle diverse discipline e alla traduzione inglese: 
tool e instrument. Successivamente un excursus storico 
racconta come il termine cambia il proprio ruolo all’inter-
no della disciplina del design. Nell’ambito disciplinare del 
service design lo strumento è strettamente legato ed inter-
connesso al processo di progettazione, per questo un focus 
su come all’interno dell’ambito disciplinare, lo strumento di 
progettazione viene ѐhackeratoё e customizzato in relazione 
al contesto e agli obiettivi. Infine la definizione di strategie 
per gestire la parola strumento come keyword nella discipli-
na del design.

	bstract E��
Keywords are considered a tool in research. But how 

does the word tool fit into Design researchы This is the first 
linguistic short-circuit in this article. The second is in the 
discipline itself: design can be considered a tool; design(er) 
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designs artefacts that are tools; design(er) designs tools to 
design. Design can be seen as a repertoire of tools and oչen 
becomes a process of signification of the tools themselves, 
to understand their placement, functions, and thus diffe-
rent identities. When the word tool becomes a keyword, 
what does it mean? A method, output, or the description of 
a design tool? Should the word be connoted concerning the 
field of researchы Can the instrument be classified accor-
ding to its function in the discipline? Starting with the 
etymology of the word tool and focusing on the differen-
ce between ѐtermё and ѐwordё, the term is conteŋtualised to 
the different disciplines and about the English translation: 
tool and instrument. Subsequently, a historical eŋcursus tells 
how the term changes its role within the discipline of desi-
gn. In the service design discipline, the tool is closely linked 
and interconnected to the design process, in fact, the desi-
gn tool is ѐhackedё and customised with the conteŋt and 
obĽectives. Finally, the definition of strategies to manage the 
word tool as a keyword in the design discipline.

Parole cĻiaŉe
design dei servizi, processo, customizzare, termine, 

significare

Keywords
service design, process, customize, term, mean

ɺɷʂʂѨɿʊɷʂɿɷʄʅ ɷʂʂѨɿʄɽʂɻʉɻ

Le keywords sono gli elementi intorno ai quali si costru-
iscono argomentazioni e progetti, e sono di per sų ѐstru-
mentiё della ricerca. La parola, come strumento nel mondo 
digitalizzato, evidenzia ulteriormente la sua funzione; come, 
per esempio, le associazioni di parole agli ĻasĻtag, per spin-
gere i propri contenuti nel web, oppure strumenti come 
GoogleAds per indirizzare opportunamente le analisi e il 
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marketing. Nella ricerca, nel suo significato piǱ ampio, le 
keywords sono anche strumenti per connettere, mappare, 
cosƒ come per orientarsi e selezionare contenuti scientifici 
nell’ambito sconfinato delle pubblicazioni. A questo prop-
osito Ų però utile fare una precisazione sulla differenza tra 
parola e termine, quest’ultimo usato nell’accezione di sinoni-
mo di parola, soprattutto in relazione al linguaggio scien-
tifico. Come avverte Panikkar: ѐsiamo dotati del potere di 
nominare: usiamo i termini (che sono segni) per designare 
riferimenti, e parliamo parole (che sono simboli) per vivere 
in comunicazione con i nostri similiё (ӵӳӳӺ, p.Ӵӵӷ).

Infatti, ѐtermineё deriva dal latino, termƘnňs col signifi-
cato di ѕlimite, confinѕѝ (Treccani, n.d.). �uesta etimolo-
gia indica che la parola, nella sua accezione di termine, 
deve avere la connotazione di precisione e definizione. 
Soprattutto il linguaggio tecnico-scientifico preferibilmente 
usa termini che non siano ambigui, ma chiari e oggettivi.

G in quest’ottica di confini e sconfinamenti che si vuole 
indagare il valore che assume la parola strumento, o meglio, 
nell’ottica di Panikkar, il termine ѐstrumentoё. Per compren-
dere meglio l’ampiezza del significato del termine Ų neces-
sario partire dalla sua etimologia. La parola strumento, 
secondo la piattaforma �na Parola al �iorno  (ӵӳӴӴ), deriva 
dal latino:

strumentum, piǱ anticamente instrumentum, da 
instruere fabbricare, disporre, composto di struere 
costruire. Stessa radice di ѐistruzioneё e ѐstrutturaё. 
Una chitarra, un corpo, un bisturi, una penna, una 
somma di denaro. Lo strumento Ų un mezzo per un 
fine, il mezzo capace di istruire una disposizione 
organica nella costruzione di una struttura che sia 
ha come scopo - che sia canzone, danza, operazi-
one, poesia, attività economica.  
Un mezzo di valore, in sų vuoto, da non confondere 
col fine stesso. 
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Se ѐlo strumento Ų un mezzo per un fineё (Una Parola al 
Giorno, ӵӳӴӴ) il valore Ų dato dalla sua funzione costruttri-
ce: lo strumento ha un valore in sų vuoto, finchų Ų fermo; si 
riempie di significato quando si mette in movimento per 
raggiungere il fine. Strumento diventa anche sinonimo di 
mezzo, il cui significato Ų molto generalizzabile, Ų infatti un 
termine di confineо che necessita di caratterizzazioni che gli 
vengono date dal contesto di riferimento. Questo comporta 
il fatto che all’interno di ogni disciplina lo strumento assu-
me un ruolo che rende metodologicamente una disciplina 
diversa dall’altra: ad esempio nella matematica gli strumen-
ti sono i segni che ti permettono di fare calcoli ed equazio-
ni, dimostrazioni; nella medicina gli strumenti permettono 
di fare diagnostica o terapia, ecc.; nelle discipline umanisti-
che la retorica, con il suo apparato strumentale delle figure. 
Gli strumenti, che siano di tipo teorico o materiale, sono ciò 
che consente il movimento, il dinamismo della disciplina. 
Infatti, in un certo senso si può dire che ѐdisciplinareё vuol 
significare, costruire un apparato strumentale che consen-
te ad una somma di conoscenze di diventare costruttiva ed 
operativa. Se da una parte Ų possibile rintracciare variazioni 
dell’uso e delle caratteristiche dello strumento in relazione 
alla disciplina o all’ambito disciplinare, dall’altra una certa 
riշessione emerge anche rispetto alla traduzione inglese del 
termine, soprattutto per ciò che riguarda il design. In ingle-
se la parola strumento ha due traduzioni differenti: tool e 
instrument. 

L’Enciclopedia Britannica definisce tool come: “the 
primary means by which human beings control and mani-
pulate their physical environmentё1, con un riferimento 
maggiore agli attrezzi usati dai primitivi e con unєaccezione 
piǱ legata allo strumento manipolato con le mani. Dall’altra 
parte instrňmentо con la stessa etimologia del termine italia-
no, viene definito come: ѐdevice used for a particular purpo-
seё; ѐa device that measures something2ё (ӵӳӳӻ), quin-
di come uno strumento piǱ di precisione. Infatti, nelle 
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discipline scientifiche Ų solito usare, in lingua inglese, il 
termine instrument, piuttosto che tool, con la specificitŎ di 
riportare nelle keyword direttamente il nome esatto dello 
strumento usato, per esempio, per la sperimentazione.

Per quanto riguarda il ruolo dello strumento in rappor-
to con le diverse discipline è interessante sottolineare anche 
il valore simbolico che esso possiede nella rappresenta-
zione dei mestieri e delle professioni o dello status socia-
le. Nelle raffigurazioni l’essere umano Ų caratterizzato da un 
particolare tipo di abbigliamento che permette di contrad-
distinguerlo, oppure viene accompagnato o in sostituzione 
rappresentato dallo strumento/attrezzo che usa per svolgere 
la sua funzione.

Ed Ų proprio pensando al mestiere del designer che risulta 
difficile, soprattutto oggi, immaginare un’icona realmente 
rappresentativa. Infatti, all’interno della disciplina del desi-
gn la definizione di tool viene data in questi termini:

In design, tools are generally used in the construction 
of handcraչed or manufactured obĽects through manual 
or mechanical activity, the generation and organization of 
(օ) information, or the accomplishment of design-related 
tasks. Oչen they take the (օ) form of a physical obĽect (that 
is a hand-held device or machine) that is used to accom-
plish a particular action requiring certain properties—that 
is, strength, skills, deŋterity, stamina—that the user does 
not possess or only accesses with difficulty. Other times, 
they refer to systems, protocols, programs—even individual 
people. Tools are therefore defined by the conteŋt of their 
(օ) use. (�hitfield, T., ӵӳӵӳ, p. ӷӳӷ) 3.

In sintesi, �hitfield sottolinea come, in relazione alla 
parola tool, il ruolo del contesto assume una chiave indi-
spensabile per comprenderne il significato. Diversamente 
Umberto Eco nel libro Sňlla fine del design per spiegare il 
motivo che ha portato la compromissione del rapporto tra 
forma e funzione suggerisce necessario ripartire dalla diffe-
renza tra protesi, strumento e macchina:
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Una protesi Ų una estensione della capacitŎ del nostro 
corpo […]. Lo strumento (che è manuale) invece fa quello che 
il corpo non potrebbe mai fare […]. Invece la macchina fa 
cose nuove, come lo strumento ma indipendentemente dalla 
forma e dalla collaborazione dell’organo corporale che sosti-
tuisce o perfeziona (ӵӳӴӻ, p.Ӵӻ).

Umberto Eco continua sostenendo che ormai la macchi-
na sta sostituendo la protesi e lo strumento; infatti, oggi ci 
sono oggetti che da soli assolvono diverse funzioni. G per 
questo che lo strumento nel design deve assumere un nuovo 
valore e significato.

ɺɷɿ ɽʂʅɸɷʂ ʊʅʅʂ ɷɿ ҇ɺɻʉɿɽʄ ʊʅʅʂʉ҇

Entrando piǱ nello specifico all’interno della disciplina del 
design, il significato di strumento si amplifica ed Ų possibi-
le che comprenda tre dimensioni: il design stesso può esse-
re considerato uno strumento; il design(er) progetta artefatti 
che possono essere strumenti; il design(er) progetta stru-
menti per progettare.
In primo luogo, si vuole analizzare il design, nel suo signi-
ficato generico di progettazione, visto come uno strumento 
d’azione; infatti, Ų proprio in questa accezione che Manzini 
definisce il ruolo del design:
The idea is to make such spaces proliferate so that they may 
work eŋperimentally, freely using design as a tool for advan-
cing innovation in the public sector/realm and, most impor-
tantly, be collaboratively integrated with all interested 
parties at every step of the process, in order to maŋimize the 
potential for innovation. (Manzini, ӵӳӴӸ, p.ӴӹӶ) 4. 

Il design diventa motore di sviluppo in quanto strumento 
che attribuisce funzione e quindi valore a quello che crea.

In secondo luogo, se ѐlo strumento Ų un mezzo per un 
fineё (Una Parola al Giorno, ӵӳӴӴ), e ѐse gli artefatti sono i 
mezzi che gli esseri umani progettano per agire sulla realtŎё 
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(Rizzo, ӵӳӴӶ, p. ӻӻ) allora il design sostanzialmente progetta 
artefatti che sono strumenti.

Ed Ų attraverso il processo di definizione dei mezzi per 
agire sulla realtŎ, che negli anni юӺӳ Ų stato fondato il collet-
tivo �lobal �ools, riportando il termine tools proprio all’in-
terno del nome. Nel caso dei �lobal �ools l’accezione del 
termine ha un doppio significato: da una parte sicuramen-
te nel senso di attrezzo, significato riscontrabile nella famo-
sa copertina del primo bollettino �lobal �ools del ӴӼӺӷ, poi 
ripresa nella copertina del recente libro “��O
	� �OO�S 
ӳӻӹӵ ѯ ӳӻӹӷр �ňando lюedňcaōione coinciderŎ con la ŉitaѐо sulla 
quale appariva le figura di un martello; dall’altra inteso 
come strumento di accesso per il mondo reale, così come è 
spiegato nell’approfondimento del significato del nome:

L’obiettivo di questi periodici si riassumeva nella combi-
nazione dei concetti di ѐglobaleё e ѐstrumentoё: il tito-
lo �lobal �ools fu anglicizzato e riletto come contrazione di 
WĻole EartĻ Catalog e del suo slogan in fascetta “Access to 
toolsё. Sia separatamente sia abbinati, i loro titoli e coper-
tine esprimevano la possibilità latente di “progettare il 
mondoё. (Sadler, ӵӳӴӻ, p. ӹӶ).

Negli stessi anni uscì il libro Papanek “Progettare per 
un mondo realeё che anch’esso in copertina aveva uno stru-
mento: la vite. Nell’accezione di Eco (ӵӳӴӻ) però il martello 
ha un funzione piǱ protesica, la vite invece Ų uno strumento 
di assemblaggio che poi diventa una componete strutturale 
del prodotto. Come sostiene Clarke, l’approccio dei Global 
Tools e l’approccio di Papanek avevano intenzioni molto 
simili nellєattribuire al design, proprio come costruttore di 
strumenti per agire sulla realtŎ, una valenza sociale e politi-
ca, oltre che pedagogica (ӵӳӴӻ). In un altro testo di Papanek, 
pubblicato la prima volta nel ӴӼӺӸ, ѐEdugraphology - The 
Myths of Design and the Design of Mythsё, all’ottavo punto 
dei modi per riportare il design al centro della vita, il termi-
ne tool viene citato per sottolineare il cambio di paradigma 



FRID 2023838

del design proprio in relazione agli strumenti, come output 
del progetto di design:
Design will still be concerned with tools. But they will be 
as unlike most of today’s products as feasible: products and 
tools that only create the very demands they are specialized 
to satisfy and thus eliminate or diminish human labor, parti-
cipation, and ability. (Papanek, ӴӼӺӸ/ӵӳӴӼ, p. ӹӴ) 5. 

Nello stesso lavoro del ӴӼӺӸ Papanek introduce il concet-
to di co-progettazione, nel quale si evidenzia un ulterio-
re rapporto del design con gli strumenti, differenziando gli 
ňsers oĹ tools dai maľers oĹ tools:
More recently a very few designers have attempted to crea-
te a new design coalition in which users of tools and makers 
of tools (read: consumers and workers) participate in the 
shaping of the design process together with social anthro-
pologists, ecologists, and others (Papanek, ӴӼӺӸ/ӵӳӴӼ, p. ӸӺ) 
6.

Pertanto, in terzo luogo, i designer, soprattutto nei 
processi di co-progettazione, progettano strumenti per 
progettare. In un primo momento Buchanan, nel suo testo 
ѐ�icked problems in design thinkingё, include sia i tools che 
gli instrňmentsо sotto la categoria di material obĽectsо posizio-
nati nel campo denominato �Ļings, all’interno dello schema 
da lui definito per definire le quattro aree di intervento del 
design. �uindi riprendendo il significato secondo il quale 
il designer progetta strumenti. Successivamente il termi-
ne prende un nuovo significato, in questo caso Ų il posizio-
namento, strategia del pensiero progettuale, che diventa 
strumento:
This is where placements take on special significance as 
tools of design thinking. They allow the designer to position 
and reposition the problems and issues at hand. Placements 
are the tools by which a designer intuitively or deliberately 
shapes a design situation, identifying the views of all parti-
cipants, the issues which concern them, and the invention 
that will serve as a working hypothesis for eŋploration and 
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development. In this sense, the placements selected by a 
designer are the same as what determine subject matters are 
for the scientist (Buchanan, ӴӼӼӵ, p. ӴӶ) 7. 

La complessità del pensiero progettuale e le strategie 
introdotte per agirlo sono state sistematizzate da IDEO e 
dalla Stanford School, attraverso la realizzazione di tool e 
toolkit per rendere comprensibile a tutti e condivisibile il 
processo progettuale, oggi comunemente conosciuto come 
Design Thinking (Brown, ӵӳӳӼ).
In questo contesto il recente libro ѐDesign Toolsё propone 
una nuova tassonomia e una raccolta di strumenti di proget-
tazione a cura del Politecnico di Milano. �uesta tassonomia 
Ų stata realizzata intorno al tema delle ѐcategorie decisio-
naliё (Rossi, ӵӳӵӵ). Le doppie valenze e i diversi significa-
ti che la parola strumento assume nel mondo del design 
viene sottolineato ulteriormente dal titolo di uno dei para-
grafi ѐDesign tool: buzzword or disciplinary milestoneыё 
(Mattioli, ӵӳӵӵ, p. ӵӶ)8.

Il punto di riշessione Ų proprio questo: da una parte 
quella che appare come una parola chiave ѐbuzzwordё; 
dall’altra un ѐmilestoneё in quanto lo strumento ha un valo-
re fondamentale a piǱ livelli nella disciplina. Ancora una 
diversa accezione viene sottolineata da Rampino e Colombo 
che vede i tools come strumenti per la ricerca. Spesso, 
infatti, la parola tool viene usata anche come sinonimo di 
metodo, insieme alla parola ѐapproccioё e ѐmetodologiaё 
(Rampino Ք Colombo, ӵӳӴӶ). 

ɺɷʂ ɺɻʉɿɽʄ ɷʂ ʉɻʈʌɿɹɻ ɺɻʉɿɽʄ

Molto spesso i designer si trovano a riprogettare, hackera-
re, immaginare da zero gli strumenti, spesso utilizzati per 
le sessioni di co-progettazione. In primo luogo, l’azione 
di revisione si innesca allєinterno di un processo evolutivo 
in cui gli strumenti sono stati ispirati o sono l’adattamen-
to di strumenti provenienti da altre discipline. Ad esempio, 
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la fase di empatizzazione e caratterizzazione degli uten-
ti prevede l’utilizzo di questionari che vengono costruiti su 
modelli definiti nelle discipline umanistiche, come l’etno-
grafia o la sociologia. Conseguentemente l’ambito disci-
plinare del service design, per esempio, inaugura la sua 
definizione proprio con la revisione del suo strumento, al 
momento, piǱ rappresentativo: il blueprint, che deriva da 
strumenti usati in ambito ingegneristico (Shostack,ӴӼӻӵ); 
d’altra parte strumenti legati al disegno del servizio, per la 
definizione di interazioni e connessioni ѐhanno una natu-
ra intrinsecamente piǱϡ ingegneristica e meno progettua-
le (dove per pratica progettuale intendo nello specifico 
quella del design di prodottoё (Pacenti, ӵӳӴӼ, p. ӷӶ). Elena 
Pacenti differenzia per la progettazione di un servizio, stru-
menti che servono alla rappresentazione dello stato poten-
ziale (ӴӼӼӻ, p. ӴӶӶ), da quella ideativa, quindi piǱ ѐsceni-
ca e progettualeё (ӴӼӼӻ, p. Ӵӷӳ). Nell’azione di revisione 
degli strumenti Ńresi in Ńrestito da altre discipline si poten-
zia nell’ottica del design sia l’aspetto formale, sia funzio-
nale dello strumento. Un altro fattore che innesca la revi-
sione dello strumento Ų in relazione al contesto, al target 
o all’obiettivo. Lo strumento deve consentire la creazio-
ne di connessioni e un sistema efficace di comunicazione 
tra persone; un sistema di comunicazione intorno al servi-
zio stesso; ma soprattutto costruire modalitŎ per controllare 
e gestire lo sviluppo del servizio in relazione all’impatto che 
esso ha sul contesto e sull’ambiente.
Un’altra motivazione che può spingere il designer a modi-
ficare lo strumento Ų per rendere il processo di ideazio-
ne del servizio piǱ visualizzabile e comprensibile a diversi 
livelli. �uesto Ų lєobiettivo della tesi di dottorato dal tito-
lo: ѐService design oltre le griglie. Dal significato degli stru-
menti alla configurazione del processoё9. La tesi indaga 
il ruolo del service designer nella costruzione e rivisitazio-
ne di questi strumenti, cercando di dimostrare che attra-
verso le strategie di ibridazione, elementi di facilitazione, 
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customizzazione grafica, Ų possibile rendere accessibile il 
disegno del processo a committenti e stakeholder ester-
ni, ma anche per dare la possibilità ad altri, che entrano nel 
processo in fasi successive, di contribuire implementando la 
costruzione del servizio. Infine, l’azione può avvenire modi-
ficando la grafica, la struttura logica, i contenuti e le tipolo-
gie di soggetti che si vogliono mettere in relazione. G neces-
sario che gli strumenti di progettazione del servizio siano 
in grado di costruire i loro stessi antidoti, ossia riorienta-
re e rimodellare parti progettuali. Deve essere uno strumen-
to capace di agire anche su sų stesso, in una modalitŎ riշes-
siva. Il servizio stesso può essere considerato uno strumento 
che modifica i comportamenti delle persone all’interno di 
complessi sistemi di scambio, che a loro volta sono compo-
sti di strumenti che rendono possibili azioni. 

ʁɻʏʍʅʈɺр ʉʊʈʋʃɻʄʊʅ

L’azione del designer sugli strumenti per la progettazio-
ne dei servizi, ma anche per altri output di progetto, deve 
assumere un nuovo valore codificando le strategie specifi-
che messe in atto per una determinata funzione come, per 
esempio, la comunicazione e la visualizzazione del proces-
so di ideazione. Data la complessitŎ di gestione di proget-
ti piǱ sistemici, le diverse fasi di creazione devono essere 
maggiormente esplicitate. Il valore non sta solo nel risul-
tato, ma anche nella costruzione del processo. G soprat-
tutto attraverso l’illustrazione degli strumenti utilizzati e 
le conseguenti dinamiche attivate che è possibile lascia-
re traccia del senso e del significato di determinate scel-
te. Gli strumenti possono essere digitali o analogici, che 
permettono di lavorare in termini di costruzione di arte-
fatti materiali oppure in relazione a strumenti di progetta-
zione. Come precedentemente descritto la parola strumen-
to all’interno delle keyword di una ricerca, soprattutto di 
design, apre scenari in cui è possibile che si parli in termini 
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di metodo, di output o di descrizione di uno strumento di 
progettazione.
Oggi nella ricerca in design è possibile trovare la paro-
la strumento in diverse accezioni: strumenti teorici e meto-
dologici che definiscono lo specifico della disciplina o degli 
ambiti disciplinari, ma anche la logica e la coerenza inter-
na; strumenti di progettazione, come quelli del service desi-
gn e design thinking, per progettare e lasciare traccia, soli-
tamente rappresentati attraverso dei template; strumenti 
per l’autocostruzione, ad esempio Arduino o le stampan-
ti ӶD utilizzate nei Ĺab lab; strumenti digitali come program-
mi di elaborazione grafica, programmi/soչware di modella-
zione ӶD. Ognuno di questi elementi ha un significato e una 
funzione ben specifica in relazione ai settori di interven-
to della disciplina. Pertanto, la keyword strumento, da sola 
apre l’orizzonte della ricerca a una indeterminazione e a uno 
sconfinamento che deve essere preferibilmente ridimen-
sionato, orientando la ricerca con il supporto di specifica-
zione come la contestualizzazione, ad esempio: nel product 
design, o nel graphic design, o nell’interaction design, ecc. 
Oppure, come nelle discipline scientifiche, Ų utile riportare 
la nomenclatura esatta dello strumento che viene utilizzato. 
La specificitŎ e ampiezza che questo termine ha nel design 
deriva proprio dalle caratteristiche della disciplina data la 
sua portata strumentale. Ma proprio a seguito della costitu-
zione strumentale del design Andrea Branzi ricorda di tene-
re in considerazione tutti gli aspetti che devono caratteriz-
zare il progetto:
Gli oggetti che da sempre accompagnano la vita dell’uomo 
non hanno mai avuto soltanto il ruolo di ѐstrumentiё ma, 
piuttosto, quello di presenze animiste misteriche e sciama-
niche che proteggevano l’essere umano e il suo habitat. Il 
design non deve azzerare questo mistero, ma al contrario, 
approfondirlo. (ӵӳӴӶ, p. ӷӺ).  

In un’ottica di scenari futuri sono da tenere in conside-
razione anche gli strumenti come i modelli di intelligenza 
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artificiale per la creazione di immagini o testi. Con la stes-
sa consapevolezza e senso critico adottati nei confronti dei 
template per la progettazione dei servizi, anche gli strumen-
ti digitali, se consideriamo i template cartacei come analo-
gici, devono essere valutati dai designer per ampliare le 
potenzialitŎ di progettazione.

L’approccio come quello messo in atto anche dal desi-
gn thinking: che prevede di rendere accessibili e utilizzabi-
li da tutti gli strumenti di creazione di progetti e processi, 
Ų sicuramente interessante perchų consente di allargare lo 
scenario di gestione della complessitŎ tipica dell’interazio-
ne e della comunicazione tra attori diversi in diverse tipolo-
gie di sistemi.

D’altra parte, l’approccio allargato deve essere inserito 
all’interno di un processo istruito e consapevole che spin-
ga ad aumentare le possibilità di gestione della complessità, 
che non porti le persone a fermarsi a una comŃilaōione quasi 
automatica e predeterminata, rischiando cosƒ un utilizzo 
passivo dello strumento.

ʄʅʊɻ

1:  ѐIl mezzo principale con cui gli esseri umani controlla-
no e manipolano il loro ambiente fisicoё (tda).
2:  ѐdispositivo utilizzato per uno scopo particolareё; ѐun 
dispositivo che misura qualcosaё (tda).
3:  ѐNel design, gli strumenti sono generalmente utilizza-
ti per la costruzione di oggetti artigianali o fabbricati attra-
verso attivitŎ manuali o meccaniche, la generazione e lєor-
ganizzazione di (օ) informazioni o lєesecuzione di compiti 
legati alla progettazione. Spesso assumono la (օ) forma di un 
oggetto fisico (cioŲ un dispositivo manuale o una macchina) 
che viene utilizzato per compiere una particolare azione che 
richiede determinate proprietŎ - cioŲ forza, abilitŎ, destrez-
za, resistenza - che lєutente non possiede o a cui accede solo 
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con difficoltŎ. Altre volte si riferiscono a sistemi, protocolli, 
programmi e persino a singole persone. Gli strumenti sono 
quindi definiti dal contesto del loro (օ) utilizzoё (tda).
4:  ѐLєidea Ų quella di far proliferare questi spazi in modo 
che possano lavorare in modo sperimentale, utilizzando 
liberamente il design come strumento per promuovere lєin-
novazione nel settore pubblico e, soprattutto, essere inte-
grati in modo collaborativo con tutte le parti interessate in 
ogni fase del processo, al fine di massimizzare il potenziale 
di innovazioneё (Manzini, ӵӳӴӸ, p.ӴӹӶ, tda)
5:  First published in Icongraphic no. Ӽ (Croydon, England: 
ӴӼӺӸ). Republished with kind permission from Nicolette 
Papanek. In Resnick, Elizabeth. The Social Design Reader 
(Bloomsbury Publishing). 
6:  ѐPiǱ recentemente alcuni designer hanno tentato di 
creare una nuova coalizione progettuale in cui gli utenti 
degli strumenti e i produttori di strumenti (leggi: consuma-
tori e lavoratori) partecipano alla definizione del processo 
di progettazione insieme ad antropologi sociali, ecologisti e 
altriё (Papanek, ӴӼӺӸ/ӵӳӴӼ, p. ӸӺ, tda).
7:  ѐG qui che i posizionamenti assumono un significa-
to particolare come strumenti del pensiero progettuale. 
Essi consentono al designer di posizionare e riposiziona-
re i problemi e le questioni in gioco. I posizionamenti sono 
gli strumenti con cui un designer dà forma, intuitivamen-
te o deliberatamente, a una situazione progettuale, identifi-
cando i punti di vista di tutti i partecipanti, le questioni che 
li riguardano e lєinvenzione che servirŎ come ipotesi di lavo-
ro per lєesplorazione e lo sviluppo. In questo senso, i luoghi 
selezionati da un designer sono gli stessi che determinano 
gli argomenti per lo scienziatoё (Buchanan, ӴӼӼӵ, p. ӴӶ, tda).
8:  ѐStrumento di progettazione: parola chiave o pietra 
miliare della disciplinaыё (Mattioli, ӵӳӵӵ, p. ӵӶ). 
9:  Tesi di dottorato dell’autrice: ѐService design oltre le 
griglie. Dal significato degli strumenti alla configurazio-
ne del processoё. Tesi di dottorato in Cotutela, UniversitŎ 
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di Genova e Universitų de Nimes, Tutor Raffaella Fagnoni, 
Michela Deni, Co-tutor Chiara Olivastri.
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