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Il design è stato riconosciuto come una disciplina del fare al punto che 
la dimensione pratica ha sempre superato quella teorica e comunque la 
seconda ha sempre posto al centro la prima. Ma se questo assumeva un 
connotato di certezza sicuramente nel contesto del 20° secolo, oggi, nel 
mondo contemporaneo è possibile affermare che la dimensione del fare che 
il Design si porta in dote ha ancora un valore? Come si sta esprimendo la 
dimensione applicata di questo sapere? Esiste ancora quella “professione”
del designer le cui forme erano specializzate per categorie merceologiche?
Invece quale spazio occuperà tra le professioni del futuro? Quale dovrà 
essere il suo rapporto con i sistemi della produzione e del consumo?
Il numero 72 di diid apre a quelle sperimentazioni applicate dove il Design, 
dentro i laboratori e nei luoghi della produzione, sta delineando una diversa 
natura e prefigura un nuovo ruolo nella e per la società. 
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La complessità innescata dallo sviluppo di oggetti sempre più 
interoperabili e intelligenti, propri dell’Internet of Things, sta 
determinando nuove dinamiche d’uso e d’interazione tra uomo 
e artefatto, che richiedono un ripensamento di metodologie e 
pratiche della prototipazione. Se nella concezione tradizionale 
del “fare design”, la prototipazione è considerata solo un’attività 
con cui il designer può verificare la validità di un determinato 
esito progettuale, oggi tale pratica sta assumendo il ruolo di 
driver nello sviluppo teorico, metodologico e sperimentale della 
ricerca partecipativa e human-centred, in almeno due accezioni. 
Da un lato, il prototipo è impiegato come toolkit collaborativo 
per generare idee, per stimolare la co-creazione tra utenti e 
progettisti. Dall’altro, l’artefatto è uno smart object che diventa 
partner dell’uomo, capace di co-progettare soluzioni innovative 
in risposta alla complessità contemporanea o persino prefigu-
rare nuove possibilità di ricerca future, aprendo al contempo 
riflessioni sulle possibili implicazioni non evidenti delle tecnologie 
digitali. Investigando sui cambiamenti che stanno portando la 
prototipazione ad assumere oggi un ruolo chiave nei vari contesti 
operativi del design, questo articolo riflette sulle opportunità 
concesse dall’approccio prototype-driven, attraverso l’analisi di 
tre progetti che la sperimentano in prospettive diverse: il proto-
tipo come guida di progetto, come agente co-etnografo, come 
provocatore. L’articolo vuole aprire una discussione sulle possi-
bilità offerte dalle nuove interpretazioni del ruolo del prototipo, 
per una diversa prospettiva progettuale tesa a generare nuove 
forme di valore.

Prototype-Driven Design nell’era IoT 

[ prototyping, design research, human-centred design, 
co-design, internet of things ]

Professore associato, Università degli Studi di Ferrara
Dottorando, Assegnista di ricerca, Università degli Studi di Ferrara
Dottorando, Università degli Studi di Ferrara
Dottorando, Assegnista di ricerca, Università degli Studi di Ferrara

I rapidi avanzamenti tecnologici stanno causando radicali cambiamenti all’interno 
dei contesti in cui opera il Design. Ciò è dovuto all’impatto che la trasformazione 
digitale ha sulle attività umane, sulla smaterializzazione dei prodotti e la transi-
zione verso servizi sempre più digitali, intangibili. In particolare, la complessità 
innescata dallo sviluppo del paradigma della Internet of Things, sta determinando 
nuove dinamiche d’interazione tra uomo e artefatto, che richiedono un ripensamento 
delle pratiche di prototipazione. Questo articolo analizza le recenti ridefinizioni del 
ruolo del prototipo, al fine d’individuare quelle che possono suggerire nuovi metodi 
di progettazione human-centred: nello specifico, si pone una riflessione sulle oppor-
tunità offerte dall’approccio prototype-driven, tramite l’analisi di tre progetti che la 
sperimentano in prospettive diverse.

L’evoluzione del prototipo
Nell’ottica del design industriale tradizionale, il prototipo è considerato la sintesi 
tangibile di tutto il pensiero concettuale – intriso di sapere progettuale e maestria 
pratica (Lim et al., 2008) – che il designer utilizza per ideare un prodotto (Cross, 
1999). Le qualità morfologiche e tecniche del prototipo servono appunto per misurare 
la rispondenza alle richieste del mercato e con i requisiti attesi dai vincoli produttivi. 
Con lo User-Centred Design (UCD), il prototipo trova un nuovo ruolo nella ricerca 
applicata al design, in quanto permette il progressivo raffinamento di una specifica 
idea nella forma conclusiva attraverso un’evoluzione iterativa basata sull’interazione 
con gli utenti. Tale processo permette l’individuazione e la ricerca di risposte a proble-
matiche sconosciute che possono emergere soltanto nell’interazione tra l’artefatto e 
il suo utilizzatore (Zimmerman, 2003). L’UCD trova così perfetta corrispondenza 
con le modalità teoriche della scienza applicata e il prototipo diviene uno strumento 
pratico di sperimentazione – anche rudimentale e provvisorio, come il mock-up di 
un’interfaccia – per alimentare le conoscenze scientifiche del design (Stappers & 
Giaccardi, 2017), con cui generare e analizzare dati, ipotesi, teorie o metodi progettuali 
(Wensveen & Matthews, 2014).
Con il successivo ampliamento del campo di azione del design, alla dimensione dei 
servizi e dei sistemi, oggi il designer è chiamato a considerare una molteplicità di 
fattori che sono anche economici, tecnologici e sociali e che impongono un diverso 
approccio metodologico, organico, multidisciplinare, elastico (Mincolelli, 2017), ma 
soprattutto implicano l’indispensabile partecipazione attiva di un’ampia varietà di 
co-progettisti, non più considerabili meri utilizzatori o portatori d’interessi. Nel 
nuovo contesto, denominato da Manzini “design diffuso” (2015), progettisti e non-de-
signer riformano il processo UCD nella progettazione partecipativa del co-design e 
promuovono la prototipazione a fulcro generativo di conoscenza, creatività e inno-
vazione per ogni ambito di ricerca nel design. Il progettista, questa volta in veste di 
facilitatore, abilita il prototipo ad agire come driver di sperimentazione, non solo 
per rispondere a problematiche già esistenti, ma per cogliere e anticipare fenomeni 
emergenti o bisogni latenti, non ancora maturi, stimolando gli utenti a sviluppare 
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soluzioni innovative tramite una visione condivisa e partecipata del futuro (Codarin & 
Giacobone, 2019). Per far ciò, il designer trasforma il carattere del prototipo in toolkits, 
ovvero in una serie di artefatti espressi in forma di linee guida o strumenti progettuali, 
personalizzabili in base all’intento della ricerca, per ingaggiare gli utenti nell’atto di 
co-creazione e facilitarne la propria espressione creativa (Sanders & Stappers, 2014).
Negli ultimi anni la prototipazione interessa la ricerca orientata al design anche 
grazie all’opportunità di trasformare i prototipi e i processi con cui vengono gene-
rati in veri e propri prodotti per la ricerca sperimentale (Odom & Wakkary, 2015). 
Infatti, Gaver indica che la maggior parte della conoscenza scaturita dall’approccio 
del Design non è immediatamente riconducibile a un’astrazione verbale di un deter-
minato concetto, ma è invece più comprensibile da trasmettere tramite le qualità 
tacite del prototipo stesso (2012). Per questo motivo, a partire dalle tre specificazioni 
terminologiche del “fare ricerca” nel design elaborate da Frayling (1993), diversi altri 
autori (Zimmerman et al., 2007) hanno individuato nella Research-through-Design 
(RtD) un valido modello di ricerca contemporanea, in quanto il criterio stesso di 
sviluppo viene caratterizzato da un approccio learning-by-doing e governato da 
una logica prototype-driven. Ciò assegna al prototipo il ruolo trainante di guida 
nella ricerca perché, attraverso l’atto della sua creazione, designer e utenti possono 
individuare, esplorare e co-sperimentare nuove ipotesi di soluzione, per rispondere 
a particolari sfide o problematiche, anche di carattere sociale, legate a specifiche 
tematiche di ricerca (Stappers & Giaccardi, 2017).

Da prototipo a smart thing
Il recente paradigma della Internet of Things (IoT), offre ai designer l’opportunità 
d’indagare un nuovo tipo di artefatti che operano in uno scenario di crescente inte-
grazione tra uomo e oggetti computazionali nelle pratiche sociali del quotidiano 
e che sono caratterizzati da una sempre maggiore capacità di sentire e modificare 
l’ambiente, caratteristica per cui si sono guadagnati il titolo di smart objects. Le abilità 
aggiuntive che manifestano tali oggetti sono la possibilità di agire, reagire e interagire 
in un determinato contesto attraverso un dialogo con altre entità, in modo autonomo 
rispetto alla componente umana (Celaschi, Di Lucchio, & Imbesi, 2017; Rozendaal, 
Boon, & Kaptelinin, 2019), grazie alle capacità decisionali derivate dall’intelligenza 
artificiale. Dunque, se la pratica della co-progettazione si è finora basata sulle sole 
capacità cognitive e pratiche dell’uomo, oggi il modello RtD assume una nuova 
prospettiva in cui il prototipo è abilitato a co-partecipare nel processo come partner 
progettuale attivo, su un piano prossimo a quello umano. La facoltà di elaborare 
informazioni, permette ai dati generati da questi smart objects di diventare a loro 
volta materia grezza per la progettazione (Zannoni, 2018). Con ciò, i dati prodotti o 
elaborati dai prototipi possono aggiungersi a quelli già generati dalla partecipazione 
umana, per innescare nuove idee o facilitare particolari processi decisionali durante la 
fase di progettazione, anche grazie a filtri digitali, in grado di evidenziare, nei dataset 
raccolti, particolari pattern d’interazione o trend comportamentali che fino ad ora 

erano impercettibili o non immediatamente evidenti agli occhi umani (Giaccardi et 
al., 2016). La capacità di osservare il contesto attraverso modelli matematici elaborati 
dal prototipo offre nuove opportunità di studio per la RtD, non solo per l’analisi di 
contesti attuali, ma anche per simulare ipotetici scenari futuri.
Di seguito daremo conto delle nostre esperienze di sperimentazione di nuove appli-
cazioni del prototipo nella RtD, mettendo l’accento sull’impatto che la tecnologia 
digitale ha avuto sulla prassi e sui risultati della ricerca, e sulle dinamiche d’intera-
zione con gli uomini che partecipavano.

Prototipo come guida di progetto
Nelle più moderne pratiche del co-design, il ruolo principale del prototipo è quello 
di indirizzare il processo progettuale all’individuazione e sperimentazione di solu-
zioni con cui rispondere a determinati problemi o bisogni. Il prototipo può assumere 
una varietà di funzioni e d’intenti in base allo scopo di una specifica ricerca: esso 
può essere utilizzato per costruire teorie, confermare o riesaminare ipotesi, stabi-
lire l’area d’intervento di un progetto o persino anticipare spazi di progettazione 
inattesi. Ognuna di queste funzioni può essere indagata grazie ad un processo di 
prototipazione iterativa e partecipata, che inizia dalla visualizzazione delle espe-
rienze di vita vissuta dagli utenti per poi procedere, in una sorta di spirale ciclica, 
verso la generazione di nuove idee per il futuro (Stappers, 2007). In particolare, la 
direzione progettuale è dettata dalla manifestazione fisica del prototipo, la quale è 
in grado di generare conoscenza contestuale attraverso l’interazione con le persone.
Su tali principi si è fondata la sperimentazione prototipale di “Inception”, un 
progetto di ricerca europeo finanziato dal programma Horizon 2020, atto a 
realizzare una piattaforma virtuale e open-source per rendere accessibile il patri-
monio culturale europeo tramite modelli architettonici digitali in 3D. Il layout 
complessivo della piattaforma, dalla sua architettura, alla definizione dei singoli 
componenti e delle modalità d’interazione, è stato generato anche grazie a workshop 
di co-progettazione, in cui i progettisti e un panel ampio e variegato di stakehol-
ders internazionali hanno collaborato per definire insieme gli aspetti principali 
della user experience, servendosi di toolkits prototipali sviluppati ad hoc. I toolkits 
consistevano in alcuni set di carte descrittive di azioni o funzioni legate al servizio, 
i quali hanno abilitato gli utenti a generare molteplici ed eterogenee soluzioni, 
pur mantenendo una direzione del processo coerente con l’obiettivo prefigurato 
dalla ricerca. La continua interazione e manipolazione dei prototipi da parte degli 
utenti ha permesso infine di generare risultati inaspettati rispetto agli obiettivi 
posti all’inizio della ricerca perché tale processo ha esteso la progettazione verso 
utenze che avrebbero altrimenti partecipato al progetto solo tramite sondaggi o 
interviste. Considerando che “Inception” ha come obiettivo quello di aumentare 
l’accessibilità e l’inclusione del Cultural Heritage, il co-design basato su un toolkit 
translinguistico e transculturale va considerato non solo per la sua efficacia, ma 
anche per la sua intrinseca valenza inclusiva.
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Prototipo come agente co-etnografo
A differenza della prima categoria, in cui i prototipi vengono sviluppati sempre mani-
festando una prospettiva umana, esistono casi dove tali oggetti, in forma di smart 
objects, agiscono come attori indipendenti e prendono attivamente parte al processo 
di progettazione. Per tale ragione, i prototipi diventano ottimi strumenti per agire, 
assieme al designer, come osservatori sociali o co-etnografi, perché possono contri-
buire ad elaborare, sui dati raccolti nell’interazione con le persone, schemi, analisi e 
prospetti che consentano di individuare comportamenti e traiettorie comportamen-
tali che sarebbero altrimenti invisibili all’occhio umano. In questo caso, il prototipo 
non è più solo un supporto alla ricerca per la verifica di assunti prestabiliti dall’uomo, 
ma consente invece l’arricchimento del processo progettuale grazie all’integrazione 
della prospettiva umana con quella indotta da dati raccolti dai sensori ed elaborati 
da strumenti software. Ciò aiuta la ricerca a ridurre bias cognitivi o a evitare condi-
zionamenti di carattere preconcettuale.
Quanto sopra descritto si identifica in “Habitat”, un progetto biennale finanziato 
dal programma POR-FERS dell’Emilia Romagna, riguardante la creazione di una 
piattaforma IoT e di oggetti d’uso comune riconfigurati come smart objects, per 
monitorare la persona anziana autosufficiente nel suo ambiente domestico, al fine 
di fornirle suggerimenti utili per uno stile di vita sano e una quotidianità di auto-
nomia e realizzazione personale. La sperimentazione di tali devices, principalmente 
indirizzata a valutarne usabilità e modalità d’interazione, è servita da vera analisi 
antropologica perché ha consentito di osservare dinamiche di relazione legate a possi-
bilità di sviluppo che non erano state preventivate durante le analisi precedenti. In 
sostanza l’interazione continua e priva di giudizio degli smart objects con gli utenti 
ha arricchito il progetto di dati non rilevabili altrimenti e ha permesso lo sviluppo 
di linee di ricerca originali.

Prototipo come provocatore
Nei casi precedenti il prototipo è usato per sperimentare soluzioni tese a risolvere 
problemi. Nell’ultimo esempio si utilizza invece tale oggetto come strumento diegetico 
per stimolare domande sul futuro attraverso lo Speculative Design. Questa moderna 
disciplina fa ricorso a prototipi non necessariamente realistici, né finalizzati ad una 
verifica di prestazione che vengono ambientati in scenari futuri, ipotizzati sulla base 
di trend attuali, con i quali il designer può sottoporre alla valutazione di carattere 
etico-sociale delle ipotesi difficilmente descrivibili altrimenti. L’obiettivo del proto-
tipo non è quello di dimostrare ciò che è possibile oggi, ma è quello di sviluppare 
narrazioni pervasive e immersive, come possibili alternative di un futuro plausibile 
e desiderabile per innescare il dibattito critico, facendo emergere problematiche, 
conflitti etici o morali, al fine di migliorare l’integrazione della tecnologia nella vita 
quotidiana (Dunne & Raby, 2013).
Questa categoria è stata usata in “Pleinair”, un progetto biennale di ricerca, finanziato 
anch’esso dal programma POR-FERS dell’Emilia Romagna e tutt’ora in corso, che 

prevede la costruzione di parco pubblico IoT, per promuovere l’adozione di stili di vita 
attivi verso tutte le fasce di età, il quale incentiva – tramite la progettazione di specifici 
artefatti outdoor smart objects (OSO), arredi urbani e attrezzi ludici – l’attività fisica, 
la convivialità e la socializzazione tra persone. Essendo un progetto inedito in cui 
non è possibile immaginare e prevedere le conseguenze tecnologiche del modello 
IoT, diversi prototipi connessi sono in fase di costruzione, definiti con i criteri dello 
Speculative Design, al fine di simulare possibili scenari attraverso l’interazione diretta 
con gli utenti reali. Tale rapporto sperimentale è in grado di generare dati e dinamiche 
innovative e pertanto può agire come vero e proprio elemento critico d’indagine per 
verificare le implicazioni di scenari futuri nel presente, le quali, altrimenti, sarebbero 
impensabili con metodi progettuali tradizionali. Nel pieno della fase di sviluppo dei 
prototipi si è verificata l’emergenza COVID-19. I prototipi provocatori vengono di 
conseguenza riadattati per consentire una valida interazione a distanza, producendo 
una simulazione nella simulazione, aprendo persino una nuova prospettiva sul ruolo 
del prototipo nella pratica dello Speculative Design a distanza.

Conclusioni
Considerando i tre esempi citati, è intuibile come l’evoluzione tecnologica stia 
spostando la pratica della prototipazione, soprattutto in ambito IoT, verso un ruolo 
di assoluta importanza strategica all’interno di qualsiasi processo contemporaneo di 
progettazione partecipativa. Rispetto al passato, il prototipo è plurifunzionale e multi-
forme in quanto è capace di adattarsi alle diverse intenzioni di una specifica ricerca: 
per “Inception” è un’interfaccia di dialogo per guidare il progetto, per “Habitat” è uno 
strumento di osservazione etnografica, per “Pleinair” è un provocatore che stimola 
riflessioni progettuali. Inoltre, il confronto tra il primo e gli altri due progetti mostra 
come la logica progettuale RtD – soprattutto indirizzata alla costruzione di scenari 
IoT – non si limita più a investigare i soli aspetti tecnico-morfologici di un preciso 
prototipo, ma orienta il focus sull’impatto che un oggetto ha sul contesto e sulle 
dinamiche comportamentali delle persone che lo popolano. Il prototipo “smart” in 
ogni caso, semplifica la modellizzazione dell’esperimento e la raccolta dei dati nella 
RtD, e permette l’adozione di strumenti di elaborazione degli stessi più sofisticati e 
più suggestivi. 
Condividendo le dichiarazioni della Giaccardi (2019), è osservabile come tale sposta-
mento di valore verso i dati stia portando a configurare la ricerca in modo inedito e 
alternativo rispetto al passato, attraverso tre aspetti principali. Il primo sottolinea una 
mutazione del ruolo del prototipo: da oggetto di studio che abilita e incarna le idee e 
volontà dell’uomo (ad esempio “Inception”), l’artefatto diventa un potenziale partner 
nella costruzione di significato (nel caso di “Habitat” e “Pleinair”), in quanto, in uno 
scenario IoT, diventa attore attivo e indipendente nello sviluppo di un progetto grazie 
alle sue qualità puramente artificiali. Il secondo aspetto identifica una trasformazione 
delle modalità con cui si esegue la progettazione: se in “Inception” la co-progettazione 
è intesa come una pratica iterativa, circoscritta in uno spazio e tempo ben definiti 
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come quelli di un workshop, in “Habitat” e “Pleinair”, il fenomeno IoT è capace di 
decentralizzare tale pratica dilatandola nel tempo, lungo tutto il processo di sviluppo, 
e nello spazio, consentendo l’interazione a distanza. Attraverso un’interazione soste-
nuta tra utenti e prototipo è infatti possibile esplorare nuove opportunità di ricerca 
tramite l’informazione nascosta, ottenuta unicamente vedendo evolvere la comple-
mentarietà tra spazio antropico e artificiale (Kuijer & Giaccardi, 2018). Infine, il terzo 
punto evidenzia il cambio del valore della conoscenza che viene generata dai prototipi 
stessi: il significato di ogni progetto descritto, non è più ottenibile solo attraverso 
una valutazione a posteriori dei prototipi, rispetto agli obiettivi attesi dalla ricerca, 
ma è generato direttamente all’interno e durante il processo stesso di progettazione. 
Questo perché i valori elaborati non possono essere interamente posti a priori dal 
pensiero umano, ma sono generati, in modo imprevedibile, durante il dialogo aperto 
e mutevole tra artefatti e utenti.
Per concludere, con l’evoluzione delle pratiche di progettazione, si può notare un’a-
pertura verso spazi d’intervento in cui anche le metodologie associate alle logiche 
antropocentriche dello Human-Centred Design iniziano a trovare una nuova prospet-
tiva ontologica, dove l’artefatto non è più solo subordinato alle pratiche umane, ma 
assume un ruolo simmetrico e indipendente rispetto l’uomo (Cila et al., 2017). Per tale 
motivo, anche il prototipo esigerà maggior attenzione progettuale, in ottica thing-cen-
tred (Giaccardi et al., 2016), con la quale si potrà risolvere problematiche non umane, 
al fine di rendere più efficace la collaborazione tra gli attori del sistema, ma soprattutto 
di aumentare le capacità di co-performance originate dai dati ottenuti dagli artefatti 
per immaginare nuove soluzioni progettuali.
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