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“Design for citizenship” nasce dalla volontà di svolgere 
un’indagine sull’attualità del tema “pubblica utilità”, pro-
posito convergente – con sincronia – con uno dei mo-
menti di maggiore crisi del Paese e condizione – è già 
stato detto in altre occasioni [1]  – che invita le categorie 
professionali dedicate al progetto, a riflettere sulla propria 
responsabilità etica, sociale e politica. 
Una prima riflessione ex-ante l’invito alla scrittura rivol-
to alla comunità accademica, è dipartita dal tema della 
comunicazione identitaria dei servizi, per poi ampliarsi a 
comprendere le pratiche progettuali rivolte alla comunità 
e al settore pubblico che contraddistinguono il Design for 
social innovation – service design, design thinking, human 
centred design, participatory design – mobilitate, senza 
dubbio, dalla complessità del progetto contemporaneo. 
Se pur ancora distanti – almeno in Italia – da un pro-
gramma univoco di coordinamento dei servizi al cittadi-
no, la comunità accademica del progetto comprova aver 
comunque steso una alleanza tra designer-cittadini e cit-
tadini-utenti, con un approccio condiviso, di buone pra-
tiche, su diversi e molteplici volti del progetto dei servizi. 
Le riflessioni programmatiche, le esperienze e pratiche 
qui raccolte attestano il ruolo decisivo svolto dal design 
alla definizione del “progetto umano” che risponde alle 
esigenze del presente. Ciò testimonia un allargamento 
dei confini del campo d’azione del design oltre i terri-
tori consueti della grafica e del prodotto, tracciando con 
sempre maggiore chiarezza la direzione di coinvolgi-
mento efficace e strategico della disciplina all’interno di 

istituzioni, amministrazioni e organizzazioni con fini di 
pubblico interesse. 
I contributi scelti per la pubblicazione si concentrano 
sulle modalità con cui il design utilizza la sua capaci-
tà strategica, nella risoluzione di emergenze e problemi 
tanto globali quanto locali, per realizzare effetti positivi 
nel rapporto cittadinanza-contesto ambientale. Il primo 
gruppo di contributi propone riflessioni identitarie, em-
blematiche e generali sul concetto Design for citizenship.
Dal Buono, Sinni, Zannoni, quali issue editors, aprono la 
prospettiva tematica del numero. Il contributo presenta 
sei riflessioni sul progetto per la “buona cittadinanza” for-
malizzate come “appunti”, per aprire questioni e criticità 
senza fissarne l’argomentazione, evidenziando il ruolo 
fondamentale del designer e del processo comunicativo 
come collegamento tra l'istituzione e il cittadino. 
Piscitelli e Angari introducono il tema del rischio e il 
concetto di emergenza come occasione per ripensare gli 
strumenti della “pubblica utilità 2.0” dove diventa strate-
gico il ruolo del progettista-mediatore e traduttore della 
realtà attraverso i linguaggi della comunicazione. Il se-
condo contributo, di Bucchetti, Tolino e Visconti, parten-
do dagli esiti di un progetto di sistema visivo identitario, 
raggiunti attraverso un processo partecipato e dinamico, 
riflette sulla qualità dei sistemi comunicativi e la centra-
lità e responsabilità del ruolo del designer. Con il terzo 
contributo Bollini corrobora l’attualità del tema dell’ac-
cessibilità del digitale come diritto inalienabile della per-
sona e sulla necessità prioritaria di fondare su di essa la 
cultura etica del progetto contemporaneo. L’educazione 
al ruolo sociale del “progettista cosmopolita” che invita 
a superare barriere sociali e razziali, viene discussa dal 
contributo di Santanicchia, posto in forma interlocuto-
ria alla figura dei progettisti per suggerire una nuova di-
rettiva professionale, socialmente e politicamente attiva. 
Per Maffei e Carraro è l’offerta dei servizi la prima e più 
attuale forma di comunicazione pubblica – interazione 
tra pubblica amministrazione e cittadini – e occasione di 
rilettura del ruolo del designer della comunicazione che 
sempre più si avvicina e interseca con quella del designer 
di servizi. Il tema della partecipazione e inclusione degli 
utenti nel processo di elaborazione progettuale è occasio-
ne nel contributo di Ceccarelli e Calosci per discuterne 
rischi e criticità, generando un apparente contraddizio-
ne tra il “design diffuso” e la responsabilità autoriale del 
“design esperto”. Anche il contributo di Bortoloni e Dal 
Buono indaga l’aggiornamento del ruolo strategico del 
design della comunicazione, questa volta nell’ecosistema 
progettuale dei nuovi centri culturali, evidenziandone 
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di pubblica utilità per il progetto dei servizi
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forma comunicativa della “mappa” contemporanea, rese 
possibili dalle tecnologie dell’informazione connesse agli 
open data, è proposta da Trapani e Del Puglia, orientata 
ad alimentare partecipazione, consapevolezza e rinnovati 
processi identitari. Il saggio di Vai, Gianfrate, Celaschi e 
Mehmeti, propone una riflessione sul tema dello storytel-
ling urbano materializzato in prodotti e servizi per il   
cittadino che, generando una “memoria” di esperienze, 
siano in grado di aumentare  il grado di trasparenza e di 
condivisione dei processi trasformativi della città. Lova-
glio e Scortichini, leggendo lo spazio urbano come un 
“opificio sperimentale”, presentano il tema dell’attivismo 
progettuale come motore di trasformazione del territorio 
e della comunità facilitando lo sviluppo di competenze 
necessarie per affrontare le sfide sociali e ambientali del 
presente.  Riflettono sul design e gli spazi aperti Bagnato 
e Pastore, partendo dal progetto per i campus universitari, 
proponendo una riflessione su come nuovi dispositivi per 
l’informazione come strumento di intermediazione pos-
sano migliorare la qualità dello spazio pubblico fisico e 
sociale. Il contributo di Bozzola, Lerma, Dal Palù e Od-
done inquadra invece il tema del wayfinding nei luoghi 
della cultura – partendo dal progetto per il Castello del 
Valentino – come interfaccia fondamentale nel rappor-
to tra l’utenza e le specificità contestuali, oltre che come 
strumento che facilita un processo di agibilità  inclusiva 
dello spazio pubblico. Con D’Elia, Malakuczi e Monaco ci 
si sposta ad osservare la transizione che sta interessando 
gli spazi dei maker, luoghi per eccellenza di sperimenta-
zione di relazioni e pratiche, condividendo l’esperienza di 
un progetto europeo che costruisce una metodologia e un 
toolkit per il miglioramento dei processi e delle pratiche 
tanto degli spazi quanto delle politiche locali e regionali a 
loro beneficio. Affronta l’importanza strategica dell’acces-
so in remoto al progetto in campo edilizio-architettonico, 
il contributo in cui Buoninconti ipotizza un protocollo 
che permetta l’interscambio di informazioni tra i compo-
nenti di diversi teamwork di progettisti e la realizzazione 
di una banca dati di materiali/prodotti e tecniche tradi-
zionali per l’edilizia.

NOTE

[1] Sinni Gianni, “Cittadini onlife”, pp. 62-71, in Sinni Gianni (a 
cura di), Designing Civic Consciousness. ABC per la ricostruzio-
ne della coscienza civile, Macerata, Quodlibet, 2019, pp. 176.

metodologie, nuove competenze quant’anche insufficienti 
strumenti per valutarne l’impatto e i risultati sulla comu-
nità. Affronta un contesto di progetto di alta specificità il 
contributo di Bonini Lessing, dove il design e le università 
sono coinvolti nei processi di alfabetizzazione finanziaria, 
evidenziano livelli di interazione tra i contesti già esplo-
rati e future potenzialità.
Esperienze specifiche e contestualizzate di progetto di 
service design costituiscono l’oggetto di attenzione dei 
successivi contributi.  
Attraverso il caso di sperimentazione condotta con l’A-
nagrafe Centrale di Torino, Schmittinger, Rizzo e Deserti 
verificano le potenzialità del co-design per intraprendere 
un percorso di trasformazione culturale verso i valori della 
“user centricity”. Due contributi affrontano con diverse mo-
dalità di approccio, la sfida  dell’integrazione sociale di mi-
granti e rifugiati, concreta istanza della vocazione sociale 
del design nella società, attraverso il progetto di strumenti 
digitali. L’approccio al progetto presentato da Perondi e 
Costa, rivolto agli operatori che lavorano nell’ambito 
dell’immigrazione, è focalizzato sul coinvolgimento degli 
stakeholders e sui processi di verifica del processo parteci-
pato stesso. Pollini e Caforio applicano la metodologia del 
co-design per la progettazione di un Digital Companion 
coniugando le competenze dei designer in modo inter-
disciplinare con le conoscenze delle scienze cognitive. In 
ambito sanitario, e in conseguenza ai recenti avvenimenti 
legati al Covid-19, si colloca il contributo di Casarotto, 
con il progetto di una applicazione mobile per la gestione 
delle prescrizioni farmaceutiche, con la consapevolezza 
da parte degli autori che l’innovazione consiste non tanto 
nel servizio o nell’interfaccia stessa quanto nell’adozione 
stessa del servizio, nella user experience progettata per un 
uso consapevole da parte di tutti gli attori del processo. 
Porfirione e Zallio, presentando uno specifico caso in am-
bito socio-assistenziale, propongono lo sviluppo di una 
serie di azioni per facilitare la comunicazione delle infor-
mazioni relative a strumenti, ambienti e tecnologie per 
migliorare l’autonomia e l’inclusione della società oggetto 
di invecchiamento demografico.
Un terzo nucleo di contributi si occupa di riflessioni e in-
terventi estesi all’ambito spaziale, dal territorio alla scala 
urbana, dagli spazi alle piattaforme condivise.
L’identità urbana viene ancorata, in Pericu e Spadolini, 
al ruolo dei cosiddetti “giganti dormienti”, grandi com-
plessi urbani abbandonati, affrontando il contesto civile 
con strumenti che intersecano le discipline del design e 
del progetto, con diretti risvolti sull’innovazione socia-
le. Una riflessione sulle forme e finalità sostenute dalla 
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«Good design is good citizenship»
Milton Glaser

(Heller, Vienne, 2003, p. ix)

Che cosa significa progettare la cittadinanza? E soprattut-
to si può progettare uno status giuridico come quello che 
il concetto di cittadinanza implica? 
Se il design, nelle democrazie avanzate, ha sempre svol-
to un ruolo importante nelle democrazie avanzate nella 
progettazione degli spazi e degli strumenti della parte-
cipazione politica – «democracy is a design problem» 
(Chisnell, 2016) –, oggi nella “società della rete” il design 
della pubblica utilità digitale concorre sempre più a de-
finire i tempi e i modi dell’abilitazione all’esercizio dei 
diritti civili e politici e, nell’utilizzo sempre più esteso di 
algoritmi e sistemi di intelligenza artificiale, a tracciare i 
confini della stessa identità civica. Questa è la tesi che MD 
Journal “Design for citizenship” si è proposto di indagare. 
L’aspetto abilitante che assume il design in questo conte-
sto, con le implicazioni sociali e politiche che ne derivano, 
evidenzia l’urgenza di introdurre fra le competenze fon-
damentali del designer, principi di progettazione – quali 
ad esempio quelli di “Ethical by design” e di “Privacy by 
design” – che implichino l’adozione di istanze progettuali 
sostenibili, responsabili e consapevoli.

Appunti al progetto 
per la buona cittadinanza

Veronica Dal Buono Università degli Studi di Ferrara, Dipartimento di Architettura 
veronica.dalbuono@unife.it
Gianni Sinni Università Iuav di Venezia, Dipartimento di Culture del progetto
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1. 
“La progettazione efficace dei servizi pubblici è essa stes-
sa un servizio pubblico essenziale”, questa l’affermazione 
che conclude il decalogo di The Design Necessity, la prima 
assemblea federale, nel 1973, dei designer statunitensi im-
pegnati nel Federal Design Improvement Program (Cher-
mayeff et al., 1973). È una dichiarazione di principio che 
mantiene intatta ancora oggi, in un mondo che si è nel 
frattempo radicalmente trasformato, tutta la sua attualità 
e il suo valore programmatico per la disciplina del design. 
Il rapporto tra progetto e pubblica utilità segna, d’altra 
parte, il dibattito interno alla disciplina da oltre mezzo 
secolo, da quando cioè il “peccato originale” del design 

– quell’essere nato come una professione problem-solving 
a supporto della produzione industriale e pertanto attiva-
mente coinvolto nella costruzione dei valori consumistici 
della società – è stato sentito da una parte dei designer 
come un fardello di cui liberarsi. L’emergere del discorso 
del social design – con tutte le sue diverse coniugazioni: 

“social design”, “social impact design”, “socially responsable 
design”, “design for social innovation” (Resnick, 2019) – a 
cominciare dal seminale manifesto First Things First [2], 
ha portato all’attenzione dei designer quelle istanze di 
ricerca di un percorso progettuale etico e sostenibile in 
contrapposizione a una visione rivolta esclusivamente a 
finalità commerciali. In questa prospettiva di persegui-
mento del bene comune attraverso il progetto (Maldona-
do, 1970; Papanek, [1971] 1973), l’esperienza della grafica 
di pubblica utilità, sviluppatasi in Italia e Francia negli 
anni Settanta e Ottanta e già più volte indagata dal punto 
di vista storiografico, rappresenta una vicenda partico-
larmente significativa. Possiamo qui sottolineare come 
alcuni elementi della pratica progettuale della grafica di 
pubblica utilità, in particolare la centralità dei bisogni 
del cittadino all’interno del progetto di comunicazione, 
rivelino una rinnovata attualità, nella quale appare par-
ticolarmente emblematico quel passaggio nella Carta del 
progetto grafico del 1989 [fig. 01] [3] che afferma «il pun-
to di vista dell’utenza fondamento costante del nostro 
operare» e che anticipa un’impostazione user-centered, 
oggi presupposto ineludibile di ogni progetto. 
Negli ultimi decenni la trasformazione digitale ha con-
sentito l’apertura di nuovi spazi di applicazione del pro-
getto in una direzione sempre più relazionale (Blauvelt, 
2019) che vede superare i confini dei tradizionali campi 
del design del prodotto e della comunicazione fino a com-
prendere la progettazione dell’interazione tra persone e 
sistemi e il design dei servizi. Questi aspetti relazionali 
del design connotano sempre più diffusamente il rappor-

[1]
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to istituzione-cittadino che viene a crearsi nella società 
contemporanea. 
Molti dei processi di social innovation trovano le loro 
basi nelle metodologie dello Human Centered Design 
(Brown, Wyatt, 2010), spesso veicolato come parte della 
metodologia del Design Thinking. Per capire come que-
sto approccio di analisi e di progetto sia divenuto perva-
sivo è necessario comprenderne le sue origini nei contesti 
della progettazione informatica alla fine degli anni Set-
tanta, poi ripreso da Donald Norman a metà degli anni 
Ottanta, come un modo per portare una differente pro-
spettiva nello sviluppo dei progetti di interazione uomo-
macchina (Norman, 1986). È stata l’esperienza nella ge-
stione di domini complessi – come quello delle origini 
della computer science – a fornire uno strumento laterale 
nel processo di innovazione valido nel rapporto con i cit-
tadini. Se ad una prospettiva di pubblica utilità si unisce 
una metodologia di indagine etnografica dell’utente e 
di verifica dei processi di prototipazione sviluppati con 
un’azione partecipata, può emergere da questa sinergia 
una nuova direzione per progettare il bene pubblico con 
un’accezione focalizzata sul benessere dei cittadini.

2. 
Lo sviluppo estensivo dei servizi digitali, fra cui quelli di 
pubblica utilità, è stato impresso dalla rivoluzione del-
le tecnologie dell’informazione e della comunicazione 
(ICT), fattore determinante nella transizione verso la net-
work society. È la contemporanea “società della rete” dove, 
secondo la definizione di Manuel Castells, tutte le strut-
ture e le attività sociali chiave sono organizzate intorno a 
reti e a flussi di informazioni digitali. Le reti informatiche 
modificano radicalmente il significato sociale di spazio 
e tempo, trasferendo le pratiche sociali di condivisione 
di quest’ultimo dal tradizionale “spazio dei luoghi” verso 
una nuova forma, lo “spazio dei flussi” (Castells [2010] 
2014, pp. 472-473). Mentre in uno “spazio dei luoghi” l’i-
dentità del cittadino deriva dal legame con lo stato na-
zionale e con il territorio cui afferisce, ecco invece che 
nello “spazio dei flussi” lo status di cittadino dipende dai 
rapporti che questo intrattiene con le reti di informazione 
(Weber, 2008, p. 136). 
Se la cittadinanza può dirsi come la condizione per cui 
una persona vede riconosciuta dallo Stato la pienezza dei 
propri diritti civili e politici, oggi, nella società della rete, 
la costruzione di un adeguato spazio di interazione digi-
tale tra istituzioni e cittadini costituisce un elemento de-
terminante che concorre, al pari del riconoscimento dei 
diritti, al conferimento dello stato giuridico di una citta-
dinanza sempre più prossima, piuttosto, a una netizenship 
(da [inter]net + [cit]izen) (Hauben & Hauben, 1997). È 
un meccanismo che, come in ogni rapporto di interdi-
pendenza, agisce in maniera bidirezionale: non può esi-
stere una cittadinanza che non offra una dimensione di 
fruizione digitale così come «non esistono cittadini matu-
ri indipendentemente dal digitale» (Fuggetta, 2018, p. 62). 
In questo contesto il sempre più diffuso cinismo civico e 
il distacco dalla politica – un trend che troviamo ormai 
da almeno un decennio in costante aumento in tutte le 
democrazie avanzate – trova un ulteriore fattore di propa-
gazione nella relazione che i cittadini intrattengono con 
i servizi pubblici. La percezione della qualità dei servizi 
pubblici (analogici o digitali che siano) si rivela essere un 
elemento in una qualche forma correlato con il livello di 
fiducia, tendenzialmente critico, riposto nei governi. Se-
condo alcuni recenti studi dell’Organizzazione per la Co-
operazione e lo Sviluppo Economico, infatti, solo il 45% 
dei cittadini dei 37 paesi rappresentati nell’organizzazione 
ha fiducia nei propri governi. Più consistente appare la 
fiducia rilevata per quanto riguarda i singoli servizi pub-
blici (con percentuali che vanno dal 56% del sistema giu-
diziario al 67% del sistema educativo, dal 69% del sistema 
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sanitario per arrivare, infine, al 77% di fiducia nei servi-
zi di polizia). Particolarmente eccentrico [fig. 02], e per 
questo emblematico, il posizionamento dell’Italia, dove i 
cittadini esprimono uno scarso gradimento nell’utilizzo 
dei servizi pubblici (superiore solo a Grecia e Polonia) e, 
al contempo, il livello più basso di fiducia nelle autorità di 
tutto il campione (OECD, 2017)
Al di là delle considerazioni sul merito della rilevazione, 
può essere utile sottolineare il rapporto diretto che emer-
ge tra la fiducia nell’esecutivo e il grado di soddisfazione 
dei servizi pubblici, in un contesto nel quale questi ultimi 
sono sempre più spesso erogati tramite modalità digitali. 
Una conferma, se ve ne fosse la necessità, di quanto il design 
dei servizi digitali sia esso stesso un servizio essenziale – per 
riprendere la dichiarazione di apertura al testo – ancor di 
più oggi nella “società della rete”. L’accessibilità dei ser-
vizi pubblici costituisce infatti un argine a nuovi e ina-
spettati rischi di esclusione sociale insiti nel percorso di 
trasformazione digitale. Luciano Floridi ([2010] 2012, p. 
22) mette in guardia su come il digital divide rischi di «di-
ventare un chiasmo, capace di generare nuove forme di 
discriminazione tra quanti saranno cittadini dell’infosfe-
ra e quanti non potranno esserlo, tra insider e outsider, 
tra ricchi e poveri in informazione». In questo senso il 
design, con i propri strumenti, può contribuire efficace-
mente – aggiornando lo spirito della “pubblica utilità” – a 
indirizzare il progetto dei servizi verso obiettivi inclusi-
vi di innovazione sociale. Una “coalizione” progettuale 
(Manzini, 2015, pp. 69-70) che veda attori, fra gli altri, 
designer e pubblici amministratori è, in un contesto di 
trasformazione digitale, sempre meno rinviabile. Diver-
samente, là dove i servizi pubblici sono ormai determi-
nanti, come abbiamo visto, nella definizione dello status 
di cittadino, la loro inadeguatezza operativa porta al ri-
schio, quanto mai concreto, di un’apolidia digitale di una 
parte consistente della cittadinanza.

3.
Lo sviluppo della dimensione digitale dei servizi al citta-
dino ha avviato un processo di dematerializzazione dei 
sistemi di relazione con le istituzioni pubbliche e priva-
te, declinando il progetto di questi strumenti su molte-
plici campi disciplinari. Questo scenario di intervento 
richiama la crescita di nuove competenze che, migrando 
da ambiti del design consolidati, necessitano di un pro-
cesso di adattamento e dello sviluppo non trascurabile 
della responsabilità sociale del progettista: un percorso 
di consapevolezza. Già Giovanni Anceschi, in maniera 
molto chiara, esprimeva l’importanza e necessità del pro-
getto dei servizi unitamente a una pressante richiesta di 
competenze di alto livello nello sviluppo di questi pro-
cessi progettuali: «designer dei servizi, e cioè gente che, 
nel mettere insieme i servizi, sappia fornire all’ammini-
strazione quel tipo di capacità in invenzione funzionale 
e quel genere di astuzie estetico-formali che l’industrial 
design fornisce all’industria dei prodotti. Ci vogliono de-
gli Zanuso, dei Castiglioni e dei Sottsass dei servizi» (An-
ceschi, [1994] 2010, pp. 164-165).
L’introduzione nelle scuole del design di percorsi forma-
tivi specifici dedicati al design dei servizi ha avuto come 
obiettivo l’aumento della qualità delle figure professionali 
in questo ambito del progetto. L’incremento è stato evi-
dente negli ultimi vent’anni, in primis da parte del Politec-
nico di Milano, cui hanno seguito altri percorsi di studio 
pubblici e privati. Il ruolo della formazione nella ricerca 
di queste nuove eccellenze non è marginale e spesso, nel-
lo sviluppo di progetti il cui approccio di largo respiro è 
incentrato sulla creazione di un servizio la cui fruizione 
è dedicata a tutta la popolazione, il dialogo progettuale si 
articola con linguaggi diversi, estesi oltre i diversi campi 
del design coinvolti. 
A causa di questa complessità, dettata da molteplici com-
petenze e vocabolari linguistici, che i service designer 
responsabili di questi processi di sviluppo, sembra so-
vente non padroneggino le competenze per controllare 
il progetto dell’identità visiva che caratterizza morfolo-
gicamente ogni touchpoint del servizio. Di conseguenza 
queste attività vengono demandate esternamente al pro-
cesso, intervenendo a valle dell’iter progettuale. Un atteg-
giamento che ha caratterizzato molti dei progetti svilup-
pati negli ultimi anni, relegando il tema della costruzione 
dell’identità ad un ruolo secondario, se non marginale, 
nel processo di creazione degli artefatti di interazione 
con il cittadino. 
La letteratura scientifica, purtuttavia, mostra un deciso 
incremento in termini di pubblicazioni sia a livello in-
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ternazionale che nazionale, segno evidente di un sempre 
più diffuso interesse sul tema del service design. È una 
ricerca che vede il coinvolgimento attivo dei designer, e 
dei designer della comunicazione in particolare (Tassi, 
2019) e dove il ricorso sempre più diffuso agli strumenti 
del design sancisce il definitivo affermarsi di istanze pro-
gettuali, fra le quali il tema dell’identità, dell’interazione e 
dell’esperienza, come ambiti determinanti per il progetto 
di service design.

4.
Identità è un termine complesso, un termine di mezzo 

– infra – una cerniera, una connessione tra idee e discipli-
ne. Dalla natura dinamica, è concetto che può facilmente 
ricadere nel luogo comune e divenire una nozione chiusa, 
inflessibile, di difesa ideologica e interessata; se affrontata 
invece con atteggiamento critico, a prescindere da qual-
siasi schieramento, è occasione di riflessione critica e op-
portunità di relazioni.
Affrontata dal punto di vista del designer, l’identità divie-
ne immagine identitaria – incarnata in manifestazioni 
visibili – sintesi dell’insieme comunicativo che oscilla tra 
caratteristiche distintive e elementi di comprensibilità con-
divisa. Nella pratica del design il progetto di identità – sia 
esso riferito a una persona, un prodotto, un servizio, un’i-
stituzione – è un tema progettuale-filosofico per sua natura 
interconnesso all’ambito della comunicazione perché nel 
figurarla, nel rappresentarla attraverso una forma visibile, 
diviene implicita l’azione del trasmetterla, del veicolarla.
Oggi, nella dinamica del “fare” identità pubblica e veico-
larla nella “società della rete” attraverso artefatti digitali 
di pubblica utilità, mentre il designer è posto di fronte 
a questioni inedite di etica e metodo, accade qualcosa di 
più del far riconoscere e trasmettere un’informazione; si 
verifica un vero e proprio coinvolgimento, una corrispon-
denza fra le parti. Comunicare significa infatti dischiude-
re uno spazio comune fra gli interlocutori, i sistemi, por-
tatori dell’identità, e i destinatari-utenti. Nell’azione del 
comunicare è racchiuso infatti un compito etico preciso: 
trovare una forma concreta di dialogo e, implicitamente, 
una possibilità di intesa.
Può essere interessante notare come nel contesto della 
pubblica utilità e dei servizi pubblici digitali, incentrati 
sull’esperienza dell’utente, anche l’attività di costruzione 
dell’identità visiva viene ad assumere un nuovo valo-
re esperienziale. Il coordinamento visivo dell’identità 
diviene qui un elemento funzionale al miglioramento 
dell’esperienza del cittadino all’interno di un necessario 
processo di semplificazione percettiva. Nel service design 

dunque «branding and information design are not oppo-
sed to each other. They rather operate with a high degree 
of interdependency» (Stickdorn, Schneider, 2012, p. 70). 
È in questa prospettiva che si sono mosse diverse inizia-
tive di governi europei e in particolare l’iniziativa inglese 
Gov.uk [fig. 03] che ha unificato sia l’identità visiva che 
l’experience di tutti i servizi pubblici digitali (Sinni, 2018, 
pp. 99-103).
Se communicatio, dal latino, ha già difatti compreso il 
concetto del far partecipe e condividere, la comunicazio-
ne pubblica e istituzionale assume oggi quindi il signifi-
cato di creare uno spazio infra, un ambito condiviso di 
relazione, di comprensione e fiducia fra l’istituzione e 
il cittadino. Oggi sempre di più attraverso quel dialogo 
progettuale articolato in diversi linguaggi, riflesso della 
molteplicità e complessità contemporanea.

5.
Una delle conquiste più rilevanti del sistema normativo 
a cavallo tra la fine del XX secolo e il nuovo millennio, 
è stata l’emanazione di leggi atte a garantire un’aperta e 
corretta fruizione degli spazi e dei servizi pubblici al cit-
tadino. Con specifici strumenti normativi è stato imposto 
ai progettisti il rispetto delle norme di accessibilità che, 
nello specifico della dimensione architettonica, coinci-
deva con il superamento di barriere strutturali dettate da 
evidenze fisiche e tangibili; in altri ambiti l’applicazione 
dell’accessibilità è stata più lenta e controversa. Nel de-
sign dei servizi al cittadino, il legislatore ha normato, con 
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vincoli ancora più stringenti, una disciplina progettuale il 
cui ambito di azione influiva su aspetti complessi come la 
definizione dell’architettura dell’informazione, gli aspetti 
dell’identità visiva e tutti gli elementi intrinsechi delle 
interfacce fisiche e virtuali che conformano morfologi-
camente i processi di interazione e fruizione del servizio 
al cittadino. 
Nel campo del design degli artefatti digitali, d’altro canto, 
il tema dell’accessibilità è da sempre uno degli elementi 
che caratterizzano in maniera dominante il dibattito tec-
nico e progettuale. L’emanazione della legge Stanca (n. 4 
del 9 gennaio 2004), il cui obiettivo principale fu quello di 
porre fine ad impedimenti digitali che limitano l’accesso 
dei cittadini alle informazioni, ha riportato equilibrio an-
che nella dimensione virtuale del principio di eguaglianza 
enunciato nell’articolo 3 della Costituzione Italiana. Solo 
in seguito, nel 2010, l’Agenda Digitale Europea indicherà 
l’importanza dell’accessibilità come uno dei sette pilastri 
della strategia Europa 2020, definendo un quadro di azio-
ne che i paesi membri riporteranno nelle rispettive agen-
de digitali nazionali.
«La Repubblica riconosce e tutela il diritto di ogni perso-
na ad accedere a tutte le fonti di informazione e ai relativi 
servizi, ivi compresi quelli che si articolano attraverso 
gli strumenti informatici e telematici» (L. 4/2004, art. 1). 
Questa definizione, nella sua ampia accezione, negli ul-
timi 15 anni di esercizio dello strumento normativo, ha 
portato nel design dei servizi a risultati apprezzabili, con 
progetti che hanno ricercato un equilibrio tra usabilità 
e innovazione nello sviluppo di strumenti online per il 
cittadino. 
Il tema più ampio della morfologia dell’artefatto fisico e 
digitale si confronta con vincoli che in molti casi portano 
a privilegiare direzioni progettuali definite da standard di 
interazione consolidati, in cui la ricerca di identità e rico-
noscibilità del sistema in molti casi si configurano come 
eccezioni e non come prassi di intervento. In sostegno di 
questo il lavoro di Agid nello sviluppo delle Linee guida 
di design per i servizi web della Pubblica Amministrazio-
ne [4] ha dato luogo ad una metodologia di monitoraggio 
e valutazione della conformità dei siti e delle applicazioni 
digitali che consente di garantire il rispetto dei requisiti 
di legge e, al contempo, proprio per la natura open source 
dello strumento, la possibilità di ampliare e innovare l’in-
terfaccia e il servizio.
Rimane aperto il dibattito su come questi strumenti siano 
interpretati come vincoli stringenti e non come possibi-
lità progettuali; come spesso il progettista non ritenga di 
contribuire ma si adegui ad applicare gli indirizzi senza 
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apportare innovazione progettuale per il rischio di non 
soddisfare i requisiti di accessibilità. Se confrontiamo 
l’applicazione delle leggi sull’accessibilità alla scala archi-
tettonica, il quadro normativo si è integrato con l’azione 
dei progettisti, seppur in maniera contenuta; al contra-
rio, nel contesto in evoluzione dei servizi digitali, gli 
strumenti normativi della legge Stanca hanno vincolato 
in maniera più forte il progetto probabilmente perché il 
campo del dibattito era molto più ampio e i designer non 
erano ancora in grado di esprimere una chiara posizione 
sul loro ruolo nel processo progettuale. 

6. 
Il tema della sostenibilità etica rappresenta, dunque, un 
elemento che, all’interno di qualsiasi progetto della nuova 
pubblica utilità, non può essere eluso. Il confronto con 
le sfide imposte dalla crisi di fiducia delle democrazie, il 
declino della coscienza civile, i rischi di tecno-autoritari-
smo, rendono inderogabile per i designer la necessità di 
comprendere appieno i termini delle questioni in gioco 
nel progetto per il settore pubblico. Per lo stesso motivo è 
necessario che all’interno dei percorsi di formazione del 
design queste tematiche trovino il necessario spazio di 
trattazione anche con la messa a punto di adeguati stru-
menti di progetto e di indagine. 
Affrontare il tema della sostenibilità etica nel progetto di 
pubblica utilità significa confrontarsi nella maggior parte 
dei casi con problemi complessi, «wicked problems» (Bu-
chanan, 1992), per i quali, probabilmente, non esiste una 
soluzione definitiva. Sono infatti il sintomo di numerosi 
conflitti in atto contemporaneamente e, spesso, problemi 
dove una soluzione isolata dall’insieme rischia di aggra-
vare piuttosto che risolvere. Per questo è necessario che 
il design rifugga dalla tentazione di soluzioni semplici-
stiche o addirittura banalizzanti. In questo senso possia-
mo infatti interpretare alcune delle proposte presentate 
nel progetto “Touching the State”, intrapreso nel 2004 dal 
Design Council britannico per rispondere alla domanda 
se il design possa contribuire a creare, o migliorare, il sen-
so di cittadinanza (Rogers, Cottam, 2004) – e fra le quali 
troviamo fasci di luce proiettati nel cielo per invitare a 
votare e una sorta di carta d’identità/carta di fedeltà allo 
stato a punti [fig. 04] –, idee avanzate forse con una certa 
dose di ironia, ma che hanno suscitato più di una critica 
proprio perché rischiano di svilire un concetto sensibile 
come quello della cittadinanza che incide direttamente, e 
talvolta anche drammaticamente, sulla vita delle persone 
(Weber, 2010, pp. 2-5). La necessità di individuare nuovi 
percorsi e modalità di rapportarsi con il progetto di pub-

blica utilità e con il progetto per la cittadinanza non può 
prescindere, come il discorso sul design speculativo ha più 
volte messo in luce (DiSalvo, 2012; Dunne, Raby, 2013; 
Tharp, Tharp, 2019), dall’esprimere una componente cri-
ticamente antagonista allo stato delle cose. Senza questa 
spinta all’innovazione sociale – una prospettiva stretta-
mente connessa con la co-progettazione partecipata dei 
servizi (Selloni, 2017) – torna a manifestarsi l’equivoco 
che scelte puramente ed esclusivamente formali possano 
avere una qualsivoglia efficacia. 
Il progetto per la cittadinanza è a tutti gli effetti parte di 
un design che si preoccupa di essere sostenibile e che, 
allo scopo di perseguire un “progetto umano” in grado 
di rispondere alle emergenze e alle sfide della contempo-
raneità digitale, deve porsi anche il problema di un’inno-
vazione “di significato” (Verganti, 2018) dei termini stessi 
alla base della cittadinanza, di quel “contratto sociale” che 
in una società democratica lega istituzioni e cittadini. Un 
ripensamento che veda conferire a tale contratto – ad 
esempio il suggerimento del filosofo dell’informazione 
Luciano Floridi – la forma di un nuovo istituto, quello di 
un “trust universale”, dove l’attuale generazione veste gli 
abiti di fiduciaria del “mondo” (la res publica), affidatole 
dalle generazioni passate, e che deve essere mantenuto 
per vantaggio dei beneficiari rappresentati da tutte le ge-
nerazioni future (Floridi, 2020). 
In queste molte prospettive, il design per la cittadinanza e 
per la pubblica utilità rappresenta un ambito di progetto 
abilitante irrinunciabile per la società del futuro.

NOTE

[1] Il testo è stato elaborato congiuntamente dagli autori. Nello 
specifico, il punto 2 è stato redatto da Gianni Sinni, il punto 3 da 
Michele Zannoni e il punto 4 da Veronica Dal Buono. 

[2] Ken Garland, 1963. http://www.designishistory.com/1960/
first-things-first/ [Dicembre 2020] 

[3] https://issuu.com/giovannianceschiteoria/docs/1.4-cartaproge- 
tto-grafico [Dicembre 2020] 

[4] AGID Agenzia per l’Italia Digitale. Progetto Designers Italia. 
Linee guida di design per i servizi digitali della PA. https://docs.
italia.it/italia/designers-italia/design-linee-guida-docs/it/stabile/
index.html [Dicembre 2020] 
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La riflessione intende approfondire quanto le esigenze le-
gate alla prevenzione e alla gestione delle emergenze pos-
sano giustificare un uso improprio delle strategie e degli 
strumenti della comunicazione e quanto questa, invece, 
possa rappresentare uno spazio di possibilità per ripen-
sare il dialogo tra istituzioni e cittadini. La comunicazione 
potrebbe rappresentare un “nuovo spazio pubblico” attra-
verso il quale iniziare a percorsi di educazione alla cultura 
del rischio, a modelli innovativi di comunicazione tra pub-
blico e privato durante i momenti di crisi, ad un uso consa-
pevole e partecipato delle informazioni e dei dati grazie ai 
quali attuare una diversa democrazia possibile [1].

Design per l’emergenza, Comunicazione del rischio, Open 
knowledge, Democrazia partecipata

The analysis aims at investigating how much the needs re-
lated to the prevention and management of emergencies 
can justify an improper use of communication strategies and 
tools and how much this, instead, can represent a space 
of possibility to rethink the dialogue between institutions 
and citizens. Communication could represent a “new public 
space” through which to begin to educate people about the 
culture of risk, innovative models of communication between 
public and private during times of crisis, and a conscious 
and participatory use of information and data to implement a 
“different possible democracy”.

Design for emergency, Open knowledge, Risk communica-
tion, Participated democracy

Premessa 
Nell’editoriale scritto nel 1999 in apertura al n. 19 di 
Telèma, Ignazio Contu riconosceva alle di allora emer-
genti tecnologie della comunicazione un ruolo centrale 
nella ridefinizione del rapporto tra cittadini e Pubbli-
che Amministrazioni (PA), redarguendo, fin da subito, 
a non cadere nell’equivoco di confondere lo strumento 
con il fine e auspicando che le crisi di governabilità na-
zionali e mondiali potessero essere fronteggiate grazie a 
metodi innovativi di democrazia elettronica. La prova 
dell’esistenza di uno dei requisiti essenziali di uno stato 
democratico – scriveva – è l’attitudine a rendere effettivi 
i diritti di ogni suo cittadino (Contu, 1999). Nel medesi-
mo numero Stefano Rodotà spiegava che seppur il crite-
rio dell’efficienza dovesse rappresentare un obiettivo da 
parte delle PA, questo però avrebbe dovuto essere neces-
sariamente accompagnato da politiche innovative capaci 
di ridurre la distanza con i cittadini, in grado di evitare 
forme di discriminazione, di sfuggire all’impoverimento 
del rapporto personale tra amministratore e singolo uten-
te ed essere strumento, invece, politico, utile a costruire 
un’auspicabile cittadinanza attiva. Partendo dalle picco-
le dimensioni locali, la tecnologia e il digitale cui questa 
avrebbe aperto, avrebbero potuto innescare processi di 
vera e propria partecipazione, laddove l’intreccio tra azio-
ne amministrativa e dimensione locale avrebbe prodotto 
sperimentazioni interessanti per una diversa democrazia 
possibile. Allo stesso tempo, però, proprio nella dimen-
sione amministrativa e di servizio vi ravvisava anche il 
maggior pericolo poiché questo sarebbe potuto scaturire 
da un uso improprio «delle opportunità tecnologiche tale 
da mettere in pericolo le libertà individuali e collettive, e 
dunque la stessa democrazia» (Rodotà, 1999, p. 6). Una 
possibile deriva, questa, giustificata in nome di interessi 
collettivi da tutelare, condotto soprattutto attraverso un 
censimento informatico volto a raccogliere dati, catalo-
garli, archiviarli, possederli, ma soprattutto intrecciarli 
attraverso banche dati pubbliche e private [fig. 01].
A distanza di più di venti anni, il dibattito sulla necessi-
tà di attivare processi sostenuti da politiche adeguate e 
pensati per poter rendere concreta quell’utopia di «citta-
dinanza attiva» auspicata da Rodotà, è quanto mai attua-
le, anche a fronte dei ritardi strutturali che si registrano 
nella digitalizzazione delle PA. Ma questo dibattito si in-
treccia proprio con la questione relativa alle informazioni 
disponibili in rete, costituite oggi da vasti giacimenti di 
dati (Ciuccarelli, 2014, p. 56) mappe, tracce, foto, codi-
ci, filmati e scritture verbo-visive appetibili non solo per 
essere una quantità densa ma, soprattutto, per essere il 
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luogo attraverso il quale si costruisce una qualità sofisti-
cata di significati, generata dalla loro modalità di costitu-
zione, dalla loro interconnessione e dall’interpretazione 
che ne scaturisce. Una qualità così strutturata apre a spazi 
di indagine prima inimmaginabili, diventa strumento di 
lettura dei fenomeni esistenti, e occasione per fare emer-
gere fenomeni altrimenti invisibili, e, nel renderli quindi 
accessibili, ne «amplia la cognizione» (Cairo, 2013, pp. 
18-19). Uno spazio di investigazione, quindi, che, come 
auspicato da Antenore e Splendore, potrebbe rappresen-
tare una «grande rivoluzione sociale» (Antenore, Splen-
dore, 2017, p. 19), strumento di liberazione, attraverso 
modalità partecipate e open, ma anche di coercizione, se 
centralizzate e manipolate. Già 40 anni fa Simon Nora e 
Alain Minc, nell’analizzare il ruolo ricoperto dalla cre-
scente informatizzazione delle società nella crisi delle 
democrazie occidentali, ne anticipavano i rischi e se oggi 
la rivoluzione dei dati si è compiuta ne resta l’allarme lan-
ciato dai due funzionari sulla minaccia dovuta alla mo-
nopolizzazione degli «stock di informazioni» (Mattelart, 
1998, p. 137), gestiti, ad esempio, da un’unica potenza. Il 
rapporto, infatti, descriveva quanto la «telematica» (Nora, 
Minc, 1979) avrebbe potuto «aggravare» la crisi delle de-
mocrazie, oppure, viceversa, avrebbe potuto «risolverle» 
aprendo a processi e modelli innovativi. 
Questa questione, che apparirebbe superata almeno 
nell’idea corrente delle democrazie occidentali, ritorna 
invece prepotentemente alla ribalta durante momenti 
storici caratterizzati da stati di emergenza improvvisa 
laddove il principio del bene comune e della tutela della 
collettività può aprire a derive restrittive della libertà dei 
singoli e attivare sistemi di controllo di intere comunità, 
stati, nazioni. 
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Il discorso si complica se assumiamo a paradigma della 
contemporaneità la definizione di emergenza permanente 
(Piscitelli, 2019, p. 77-80). L’emergenza, infatti, non ap-
pare più essere definibile come conseguente a uno stato 
di eccezione, bensì si caratterizza per il suo essere una 
dimensione strutturale alla contemporaneità: quotidia-
na, limitrofa, costante. È Agamben che anticipa questa 
definizione. Per il filosofo infatti, è necessario parlare 
di «stato di eccezione permanente» diventato una prati-
ca corrente delle democrazie europee: dalla necessità di 
affrontare l’emergenza militare prima, quella economica 
poi, quella nucleare, fino alle più recenti emergenze legate 
al terrorismo o alle grandi migrazioni (Agamben, 2003). 
E possiamo aggiungere, la conclamata emergenza clima-
tica con i suoi effetti domino: desertificazione, povertà, 
terrorismo, migrazioni e mafie locali interconnesse con 
quelle internazionali. 
La recente e ancora in corso pandemia è solo l’ennesi-
ma dimostrazione non della ineluttabilità dei fenomeni, 
bensì della loro interconnessione globale e della loro 
incontrollabile pervasività. Una condizione quella dell’e-
mergenza, quindi, che diventa condizione endemica di 
questo mondo e che ci costringe a misurarci con urgenze 
globali e rischi locali, con crisi circoscritte la cui portata 
detonante diventa poi universale [fig. 02] [fig. 03].
Di fronte a questo fenomeno la domanda che quindi vor-
remmo porci è quanto la comunicazione – le sue strategie 
e gli strumenti per attuarle – possa essere un dispositivo 
letale per normalizzare gli stati di eccezione, strumento 
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per mettere tra parantesi la democrazia stessa (Agamben, 
ibidem) e, in definitiva, in pericolo le libertà individuali 
e quelle collettive, oppure rappresentare uno spazio di 
possibilità per attuare politiche innovative e partecipate, 
un luogo del pensiero attraverso il quale misurare nuove 
modalità di dialogo tra cittadini e istituzioni.

Educare alla cultura del rischio
La gestione dell’emergenza è strettamente connessa alla 
gestione e comunicazione del rischio. Simona Morini, 
filosofa della scienza, sostiene che «il mondo è sempre 
stato rischioso, in modi e forme diverse» (Morini, 2020), 
ma quello che è cambiato oggi è la diversa sensibilità che 
abbiamo maturato nei confronti del rischio, data la sua 
dimensione pervasiva, la sua natura ubiqua, la sua capaci-
tà di generare effetti domino dovuti all’interconnessione 
esistente tra sistemi apparentemente lontani e, anche, la 
capacità detonante che potrebbe avere quello che viene 
definito un minimo rischio, tale da indurci a non sottova-
lutarne la possibilità. 
Ma come si è modificata la relazione tra gestione e comu-
nicazione dell’emergenza e comunicazione del rischio? 
Un tempo la parola rischio era legata a un’idea di pre-
venzione verso eventi ritenuti eccezionali mentre oggi il 
concetto di rischio rimanda a «orizzonti globali dentro i 
quali ci muoviamo tutti» (Bech, 2020), e non è percepito 
come qualcosa di probabile ma remoto, bensì come qual-
cosa di molto possibile e vicino. Questa sua dimensione 
di prossimità fa si che nella dicotomia rischio/emergenza 
si perda la relazione di propedeuticità dell’uno rispetto 
all’altra, per diventare qualcosa di strettamente intreccia-
to e coevo. Nel 1986 Ulrich Bech anticipò di molte de-
cadi il dibattito contemporaneo su quella che lui aveva 
definito la «natura ubiqua del rischio» descrivendo una 
società globale caratterizzata proprio da questa dimensio-
ne come socialmente rilevante tanto da diventare fattore 
di stress nella gestione del sistema politico, dell’economia, 
del diritto nazionale e internazionale fino ad arrivare alla 
vita quotidiana delle famiglie. 
Una società caratterizzata dal rischio come condizione do-
minante e dall’emergenza come dimensione strutturale alla 
contemporaneità, rischia di veicolare una cultura del peri-
colo di tipo fatalista e di imporre un lessico comune, un 
certo modo di «organizzare la memoria collettiva» (Nora, 
1978) caratterizzato da panico sociale e senso di impotenza. 
Eppure, ci suggerisce Bech, comprendere e accettare l’e-
sposizione costante al rischio e la sua ineluttabilità, non 
solo sarebbe un gesto di responsabilità collettiva ma com-
porterebbe un vantaggio strategico poiché porterebbe 
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a prefigurare quella che lui stesso definisce una nuova 
utopia: «un cambiamento positivo nella modalità e nelle 
pratiche di decisione strategica» (Bech, 2020). Imparare 
a vivere nella società del rischio significherebbe, quindi, 
da un lato mettere in crisi anche le più incrollabili delle 
certezze e, allo stesso tempo, «aprire a cambiamenti signi-
ficativi innescando energie nuove» (Bech, ibidem). Il so-
ciologo, infatti, fa una netta distinzione tra cultura della 
sicurezza e cultura del rischio: la prima, sostiene, se viene 
intesa come un diritto verso il quale la società dovrebbe 
tendere, «soffocherebbe ogni innovazione nella sua gab-
bia», mentre la seconda, potrebbe portare ad assumersi 
una «responsabilità comune». Ciò di cui abbiamo biso-
gno – sostiene il sociologo – è una «cultura dell’incertez-
za», che deve fondare la sua ragion d’essere «nella dispo-
nibilità a parlare apertamente del modo in cui affrontare i 
rischi»; «nel riconoscere la differenza fra rischi quantita-
tivi e incertezze non quantitative»; «nel negoziare fra di-
verse razionalità, piuttosto che impegnarsi nella reciproca 
denuncia»; «nell’erigere tabù moderni su basi razionali» 
e – non ultimo – nel riconoscere la necessità strategica 
di dimostrare alla volontà collettiva, di agire con senso di 
responsabilità «riguardo alle perdite che si verificheranno 
sempre, nonostante ogni precauzione» (Bech, ibidem). 
Accettare di vivere in questa cultura dell’incertezza consen-
tirebbe di acquisire la consapevolezza che l’emergenza non 
è altro da noi bensì è strutturale alla nostra stessa esistenza 
poiché l’essere umano per primo, è il risultato di una som-
ma di emergenze, sopravvissuto a una somma di eventi, ri-
levanti o meno, catastrofici o meno (Ferraris, 2016). 

Dati, Big data, privacy e grandi fratelli 
La lettura dei fenomeni emergenti, la loro visualizzazione 
e interpretazione è ambito sempre più indagato dalla di-
sciplina della comunicazione visiva, e se l’abilità di tenere 
traccia, di registrare (Ferraris, 2016), ha rappresentato 
l’origine stessa della cultura del rischio, nella misura in 
cui attraverso questa azione si sono portati alla luce nu-
merosi fenomeni o le loro possibili cause, dall’altro lato si 
fonda su modelli che oggi non bastano più a descrivere 
i sistemi complessi nei quali ci troviamo. Quello che è 
cambiato è l’interconnessione tra i fenomeni, la capaci-
tà di accelerazione di alcuni di essi (Morini, ibidem), ma 
anche la loro natura: questi, infatti, sono caratterizzati da 
eccezioni costanti, da errori del sistema non ascrivibili a 
nessun modello statistico oggi conosciuto. Questa con-
dizione “pre-scientifica” di comprensione non può più 
basarsi su modelli statistici ma solo su processi in grado 
di individuare dei trend che possono essere compresi e 

prefigurati solo grazie al machine learning, al supporto 
dell’Intelligenza Artificiale e ai Big Data (Morini, ibidem).
Oggi i Big Data rappresentano proprio quegli stock cui 
si faceva riferimento nel rapporto Nora-Minc che, per le 
loro caratteristiche, rappresentano l’insieme massivo di 
informazioni strutturate e non strutturate, provenienti per 
la maggior parte da numerosi tipi di sorgenti e generati 
in modo automatico e all’insaputa – o quasi – dell’utente: 
si pensi ai rilevatori di posizione, ai sensori, o, più sem-
plicemente, alle numerose tracce che gli utenti lasciano 
nel loro usufruire di piattaforme social. Queste vengono 
rilevate come raw data da specifiche istituzioni a questo 
preposte, oppure in casi specifici, da Pubbliche Ammi-
nistrazioni. 
Ma la gestione di questi dati, la loro archiviazione, ela-
borazione e diffusione, apre a questioni ancora irrisolte. 
Il dibattito che negli ultimi anni ha portato in superficie, 
per esempio, le questioni legate alla tutela della privacy 
e al trattamento dei dati personali, ha evidenziato come 
vi siano ancora molte zone d’ombra, in particolare per 
quanto riguarda l’intercettazione, la raccolta, l’analisi e 
l’elaborazione di informazioni private. Eppure, mai come 
oggi, in tempi di pandemia, il tema del monitoraggio del-
la popolazione tramite i dati, diventa argomento centrale 
nel dibattito sul progetto laddove la relazione tra tecnica 
e società non può ridursi a una semplice attività di pro-
blem solving, di ottimizzazione dell’efficienza, o, nel caso 
dei dati, di archiviazione e censimento, quanto, invece, 
deve poter fugare il rischio del controllo sociale e genera-
re una cultura partecipata grazie alla quale è il cittadino 
stesso che in prima persona deve divenire parte integran-
te del processo e, nello specifico, attore del sistema stesso 
di mappatura (Ferrazzano, 2020) e monitoraggio. Ma per 
fare questo va costruito un percorso di consapevolezza, 
di partecipazione, di inclusione e, soprattutto, ristabilire 
un legame di fiducia tra pubblico e privato. Nello speci-
fico della pandemia in corso, se, infatti, in un primo mo-
mento le contestazioni all’uso di strumenti di monitorag-
gio erano legate ai soli aspetti tecnici, in una seconda fase 
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sono emerse le questioni relative alle possibili violazioni 
della privacy, in particolare per quanto riguarda l’accesso 
e l’utilizzo improprio dei dati privati dei cittadini. Un ti-
more diffuso, quindi, nonostante il Regolamento generale 
sulla protezione dei dati – GDPR, espliciti nell’Articolo 
4, le norme per un corretto utilizzo dei dati personali, e 
ne evidenzi contestualmente la loro funzione sociale, nel 
loro rappresentare un interesse generale della collettività 
(Sinisi, 2020). Questa procedura si allinea alle linee gui-
da suggerite dello European Data Protection Board del 14 
aprile 2020 all’interno delle quali sono redatte alcune in-
dicazioni cui i paesi intenzionati ad avvalersi di strumenti 
digitali di tracciamento, devono potersi adeguare:
 – installazione della app su base volontaria;
 – eliminazione della stessa, quando non più necessario;
 – non trattamento dei dati di localizzazione degli utenti.
Una policy, quindi, che tenta di stabilire una cultura del-
la responsabilità da parte dei cittadini, in grado da un 
lato di sopperire all’assenza di un progetto istituzionale, 
ma, dall’altro, contribuire alla creazione di una solidarie-
tà collettiva. Ma anche una policy che rende trasparenti 
delle procedure, facendo sì che la restituzione di dati e 
prove, messa a disposizione di tutti, possa contribuire 
anche a smontare una certa cultura del sospetto e del-
la macchinazione. Una strada questa che, in contesti di 
culture open, può aprire a una idea di bene comune, laica 
e partecipata.

La necessità di esserci: il rischio come opportunità
Sono queste linee guida ad offrire lo spunto per una ri-
flessione che riguarda il significato di una pubblica utilità 
2.0 all’interno della quale gli strumenti del digitale posso-
no rappresentare uno strumento di interconnessione, tra 
pubblico e privato, e ridefinire il reciproco ruolo all’inter-
no di un modello di democrazia attiva. 
È abbastanza evidente come negli ultimi anni sia stato av-
viato un lento processo di conversione al digitale dei prin-
cipali servizi offerti dalle PA, nonché dai media, impegna-
ti nella risposta alla crescente richiesta di informazione. 
In questo senso il lessico comune si arricchisce di nuovi 
neologismi utili a definire una cittadinanza che vuole 
divenire più protagonista: knowledge society (Schnapp, 
2013), si differenzia dalla precedente società dell’infor-
mazione poiché mentre quest’ultima si limitava a dif-
fondere dati grezzi, la prima trasforma l’informazione in 
risorse utili alla collettività intera; citizen science (Fritz, et 
al. 2019), descrive la partecipazione pubblica alla ricerca 
scientifica, contribuendo sia in termini di monitoraggio 
partecipato – e quindi di progresso nella ricerca scien-
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tifica – che in termini di divulgazione puntuale; citizen 
journalism (Hughes, 2014) indica forme di giornalismo 
che vedono la partecipazione attiva dei lettori nell’elabo-
razione di contenuti. 
Esempio di questo modello può essere considerata Acaps, 
piattaforma non governativa e senza scopo di lucro nata 
in Norvegia nel 2009 con l’obiettivo di “See the crisis. 
Change the outcome”, perseguibile attraverso la realizza-
zione di strumenti innovativi per lo studio e l’analisi delle 
questioni emergenti. In particolare, attraverso una repor-
tistica dettagliata che facilita il monitoraggio di eventi e 
zone di crisi, è stata possibile la costruzione di uno stru-
mento di indagine alla cui base vi è la progettazione di 
un sistema di comunicazione che utilizza linguaggi com-
prensibili a livello globale.
Medesime potenzialità sono state indagate da gruppi che, 
spesso su base volontaria, hanno avviato processi per la 
raccolta, l’elaborazione e la diffusione di dati in modo da 
mappare fenomeni emergenti relativi a territori come 
Safecast, o sociali come Bellingcat. In entrambi i casi l’o-
biettivo è stato quello di costituire delle piattaforme dedi-
cate all’accesso e alla divulgazione di fenomeni complessi 
dove la partecipazione dei cittadini diventa parte inte-
grante del sistema di implementazione e comprensione 
dei processi [fig. 04] [fig. 05].
Con questa stessa logica sono state avviate sperimenta-
zioni di collaborazione tra Università e Istituzioni Pub-
bliche, come dimostrano le esperienze condotte presso il 
Density Design Lab del Politecnico di Milano, attraverso 
il progetto Emaps, finanziato nell’ambito del programma 
FPT Science in Society, che ha lo scopo di esplorare i pos-
sibili rischi e le potenzialità legati all’utilizzo del web e dei 
social media da parte di differenti tipologie di utenti. In 
particolare, tra i risultati del lavoro del team di progetto, 
va citata la piattaforma Climaps.eu, un atlante digitale che, 
attraverso 33 diagrammi interattivi e con metodi e stru-
menti differenti della rappresentazione diagrammatica, 
narrano l’adattamento ai cambiamenti climatici, visualiz-
zando anche, ad es., il calcolo di vulnerabilità ai cambia-
menti climatici di un determinato territorio.
Tutte queste piattaforme, nate a partire dall’individuazio-
ne di un’urgenza o di una sperimentazione dimostrano 
come il tema del rischio possa rappresentare, grazie al di-
gitale, uno spazio di dialogo tra pubblico e privato. 
Per fare questo, e poiché i dati sono ottenuti da diverse 
fonti, la sfida più grande per i progettisti è quella di ela-
borare quelli disponibili attraverso linguaggi visivi che, 
lasciando da parte lusinghiere seduzioni formali, possa-
no, invece, dare inizio a delle vere e proprie lingue, sinse-

miche (Perondi, 2012, p. 12). Un approccio, questo, che 
sfrutta le capacità spaziali e pluridimensionali della scrit-
tura e che enfatizza le relazioni logiche tra i segni – scrit-
tori, visivi e notazionali – nello spazio, tali da agevolare la 
partecipazione pubblico/privata attraverso registri visivi 
che agevolano la narrazione, l’implementazione e l’inter-
pretazione dei fenomeni. 
Un progettista/mediatore, quindi, il cui ruolo diventa 
strategico perché «dotato degli strumenti analitici del 
ricercatore, della capacità di sfidare grandi quantità di 
evidenze empiriche, con una formazione di tipo tecno-
logico e una vocazione per lo storytelling» (Antenore, 
Splendore, ibidem): i dati, infatti, sono caratterizzati da 
una duplice natura (Mayer-Schönberger, Cukier, 2013, 
pp. 134-135), poiché sono sia l’oggetto che permette la 
narrazione dell’informazione, che il soggetto in quan-
to tale. In entrambi i casi, difficilmente possono essere 
compresi nella loro forma grezza, per cui è necessario 
l’intervento di un intermediario, che abbia la capacità di 
rendere i dati leggibili, ampliabili e, soprattutto decodifi-
cabili [fig. 06] [fig. 07]. Questa necessità è stabilita anche 
nei 17 Obiettivi di Sviluppo Sostenibile ONU, e approfon-
dite dal programma Horizon Europe, che ribadiscono la 
necessità di rendere ogni informazione, e quindi i saperi, 
open, facilitando il processo di indagine, di acquisizione, 
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di implementazione e, più in generale, di condivisione 
della conoscenza. 
In questo senso la figura di un mediatore, ovvero la pre-
senza di un progetto di design che renda fruibile piatta-
forme di condivisione open e partecipate, unita ad una 
più diffusa cultura digitale, consente di immaginare futu-
ri possibili. Un progettista/traduttore dell’esistente il cui 
ruolo strategico può aprire a rinnovati modelli di citta-
dinanza attiva.

NOTE

[1] Il presente articolo è stato discusso e concordato dai due au-
tori ed è stato scritto avendone condiviso la bibliografia, le letture, 
le ricerche e le riflessioni. A Daniela Piscitelli si deve l’approfondi-
mento relativo alla Premessa e al paragrafo Educare alla cultura 
del rischio. A Roberta Angari si deve l’approfondimento relativo 
al paragrafo Dati, Big data, privacy e grandi fratelli e al paragrafo 
La necessità di esserci: il rischio come opportunità.
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Il rinnovamento dell’identità del Parco Nord Milano ha rap-
presentato l’occasione per calare la riflessione sul progetto 
di pubblica utilità e sulla qualità dei sistemi comunicativi 
degli enti pubblici nella dimensione della ricerca applicata. 
A partire dalle specificità e complessità del soggetto, il per-
corso di ricerca progettuale ha articolato processi di os-
servazione e ascolto, ha messo a punto metodi e strumenti 
per affrontare un percorso partecipato, ha sperimentato un 
sistema aperto, definendo un paradigma che riformula le 
premesse, ma anche le risultanti dell’azione progettuale. 
Lo studio presentato delinea la centralità del ruolo del de-
signer della comunicazione nel governare la genesi ma 
anche l’evoluzione del sistema stesso.

Progettazione partecipata, Terzo spazio, Sistema comuni-
cativo aperto, Identità permeabile, Sistema digitale flessibile

Renewing the identity of the Parco Nord Milano became an 
opportunity to reflect on how design can contribute to build 
public value. It also opened an important rumination on the 
public bodies’ communication systems in the dimension of 
applied research. Recognizing the complexity of the sub-
ject, the research process was structured as a combination 
of observation and listening. This process led to develop 
methods and tools for facing a participatory process, and 
to experiment an open system, based on a paradigm that 
reformulates the premises, but also the outcomes of the 
design activity. The study outlines the central role that the 
communication designer plays in governing the genesis, as 
well as the evolution of the system itself.

Participatory design, Third space, Open visual system, Po-
rous identity, Flexible digital system
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In un contesto disciplinare dove si incontrano la compo-
nente visiva dell’identità e il progetto di pubblica utilità, 
la necessità di rinnovamento dell’identità del Parco Nord 
Milano (PNM) ha costituito un’occasione di ricerca per il 
design della comunicazione offrendo un terreno fertile di 
sperimentazione. Un terreno che ha coinvolto il processo, 
i metodi, le risultanti progettuali e che ha fatto emerge-
re, secondo un percorso autoriflessivo, alcune questio-
ni aperte, utili ad alimentare una prospettiva più vasta. 
A iniziare dalla considerazione che ha orientato il lavoro 
e che muove dall’idea del Parco come bene comune, as-
sumendo la definizione di Salvatore Settis, tanto sempli-
ce quanto illuminante, sulle sue finalità: «Bene comune 
vuol dire coltivare una visione lungimirante, vuol dire 
investire sul futuro, vuol dire preoccuparsi della comu-
nità dei cittadini» (Settis, 2013, p. 13). Dunque, una fina-
lità intrinseca a un parco e sottolineata dalla concezione 
di comunità espressa dal PNM. Una comunità che ha il 
compito di produrre beni relazionali, cioè beni «prodotti 
e fruiti assieme dai partecipanti a una determinata azio-
ne o un determinato evento, né strettamente pubblici né 
strettamente privati, che appartengono all’area sociale» 
(Aime, 2019, p. 117) e come tutto questo richieda con-
divisione, convivenza e reciprocità. Attraverso il progetto 
di identità per il PNM si vuole dare conto di come questi 
presupposti siano ricaduti sul processo progettuale e sui 
suoi esiti, ma anche sul ruolo del progettista, considerato 
un soggetto che agisce nella collettività per la collettività 
e che sente la responsabilità dei segni e delle tracce che 
lascia nella semiosfera, così come la responsabilità dell’at-
to comunicativo e della sua qualità, dalla quale dipende 
l’accesso ai contenuti da parte di cittadini e cittadine e, 
in questo caso, di frequentatori e frequentatrici del parco 
(Bucchetti, 2017, p. 57). La definizione di una nuova gram-
matica visiva per il PNM, secondo queste premesse, si 
pone come un progetto che va oltre la ridefinizione di un 
segno identitario e delle sue regole per concepire il proget-
to come una forma di regia sistemica che include relazioni, 
persone, ambienti, artefatti (Tonkinwise, 2019, p. 10)[1].
Ente pubblico, territorio, luogo di relazioni, promotore 
culturale PNM è un ente pubblico nato con l’intento di 
riqualificare i quartieri della periferia nord di Milano 
per restituire alla città territori degradati sotto forma 
di superfici verdi, fruibili, sicure. L’idea e le prime azio-
ni pionieristiche per la concretizzazione di un progetto 
voluto dai cittadini e dalle istituzioni risalgono alla fine 
degli anni Sessanta e porteranno al riconoscimento come 
Parco Regionale nel 1975. Progressivamente, secondo un 
metodo di intervento ancora oggi “in progress”, il Parco 
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ha esteso la sua superficie fino ad arrivare oggi a circa 640 
ettari in un contesto metropolitano altamente urbaniz-
zato, all’interno dei Comuni di Milano, Bresso, Cusano 
Milanino, Cormano, Cinisello Balsamo, Novate Milanese 
e Sesto San Giovanni [2], che ne determinano il comples-
so tessuto politico nel quale assume un importante ruolo 
sociale, urbanistico ed ecologico. Con i suoi 6 milioni di 
metri quadrati di verde tra zone boschive, radure, filari, 
macchie arbustive e piccoli specchi d’acqua – nell’area 
che un tempo ospitava gli stabilimenti della Breda – rap-
presenta la più grande area verde dell’intera area metro-
politana milanese; promuove e ospita occasioni e attrez-
zature per incentivare processi di socializzazione; si pone 
come generatore e divulgatore di eventi culturali, oltre 

a essere teatro naturale di numerosissime attività spon-
tanee, testimonianza di un diverso modo di concepire e 
vivere gli spazi urbani.
In questo fertile ma complesso quadro di riferimento, la 
ricerca progettuale ha avuto il compito di indagare la plu-
ralità di rappresentazioni e ruoli del PNM: come spazio 
fisico e materiale – First space –, come spazio mentale e 
immateriale – Second space –, arrivando a costruire un lin-
guaggio visivo che ne restituisca la sua ibridazione – Third 
space – (Soja, 1996; Baule, Quaggiotto, 2015, p. 1070).
Si è reso opportuno quindi individuare le distintività 
necessarie a rendere riconoscibile, in maniera inequi-
vocabile, il soggetto Parco nelle sue diverse accezioni 
(ente pubblico, territorio, luogo di relazioni, promotore 
culturale), a comunicare il cambiamento di un soggetto 
che continua a essere in evoluzione e ridefinisce nel tem-
po il suo assetto interno e il suo modo di rapportarsi al 
territorio circostante. Il sistema comunicativo ha dovuto 
mediare fra questi aspetti dotando il proprio lessico della 
capacità di declinarsi, assumendo la molteplicità (Remot-
ti, 2010, pp. 52-54) come paradigma identitario, in ragio-
ne del fatto che «il dato politico della comunicazione è 
costituito dalla compresenza di fenomeni così differen-
ti e dalla necessità di parlare un linguaggio percepibile 
da uno spettro molto ampio di persone differenti»[3]. 

Progettare sul campo 
Confrontarsi con una realtà e dei presupposti stratificati e 
multiformi ha indirizzato l’impostazione dell’attività pro-
gettuale. La consapevolezza della centralità dell’apporto 
delle persone (fondatori, lavoratori e fruitori), per il por-
tato emotivo che contraddistingue la relazione di ciascu-
no con il Parco, ha determinato la scelta di individuare in 
essi un soggetto attivo nella ricerca (capitale umano del 
Parco); la volontà di costruire un linguaggio identitario 
specifico ha implicato una lettura attenta e orientata del 
luogo; il valore riconosciuto alla ricerca progettuale, ca-
pace di osservare e sentire l’oggetto di studio, ha determi-
nato metodi e strumenti che consentissero ai ricercatori-
progettisti di calarsi in prima persona nel contesto.
Da qui l’articolazione di una ricerca sul campo [fig. 01], 
strutturata su due livelli e sviluppata attraverso forme di 
osservazione e studio proprie della ricerca progettuale, fi-
nalizzata alla raccolta di tasselli iconici, elementi distinti-
vi, testimonianze utili alla costruzione di una mappatura 
visiva che restituisse potenziali elementi narrativi. 
Il primo livello, legato alla matericità dello spazio, è stato 
affrontato secondo il modello del catalogo visivo (Veca, 
2007, p. 210). Si è scelto, infatti, di prediligere viste di 

01

01
Sintesi delle 
azioni di ricerca 
intraprese, 
i metodi di 
osservazione 
messi in atto 
e i semilavorati 
realizzati per la 
valorizzazione 
dei risultati



42 43 V. Bucchetti, U. Tolino, P. Visconti V. Bucchetti, U. Tolino, P. Visconti

dettaglio andando a ricercare nella successiva aggregazio-
ne dei singoli tasselli raccolti la forza distintiva del luogo. 
Attraverso una ricerca fotografica sul campo, di cui sono 
state definite le regole per la cattura di ciascuna tipologia 
di scatto (soggetto, inquadratura, punto di vista, modalità 
di composizione), è stato ricostruito il profilo in relazione 
alla figuratività aspettuale e strutturale del Parco (Ance-
schi, 1992, p. 19; Bucchetti, 2017, p. 63) scegliendo tra i 
tanti punti di vista possibili quelli più aderenti alla voca-
zione del soggetto e previlegiando, nel contempo, letture 
inusuali al fine di tracciare un ritratto aderente ma ine-
dito. Si è guardato alla biodiversità, catturando porzioni 
delle 100 specie di alberi presenti [fig. 02], ai contrasti 
definiti dalla coesistenza di elementi naturali e artificiali, 
alle soglie tra parco e città, in una logica di contrapposi-
zione tra “dentro” e “fuori”; ma anche ai tracciati dell’uo-
mo, ai tessuti segnici delineati dalle superfici naturali, ai 
pattern disegnati da fronde, arbusti, siepi, prati; alle viste 
in contre-plongée ottenute rivolgendo la macchina da pre-
sa verso cielo per restituire un “contro-scenario”.
Il secondo livello di indagine si riferisce allo spazio men-
tale, ossia alla dimensione vissuta, percepita, immaginata 
dalle persone che entrano in contatto, in modalità e con 
ruoli diversi, con il luogo parco. I ricercatori hanno, a 
questo scopo, assunto gli strumenti della ricerca etnose-
miotica intraprendendo azioni di ascolto e coinvolgimen-
to (osservazione partecipante, interviste in profondità, in-
tercept, interviste mediate) rivolte a coloro che fruiscono 

il parco, a chi quotidianamente nel parco lavora, fino ad 
arrivare a una rappresentanza di coloro che non sono mai 
entrati in contatto con esso. Le persone coinvolte hanno 
avuto la possibilità di esprimere pensieri, impressioni, 
trascorsi, proporre riflessioni, prospettive [fig. 03]. La do-
cumentazione e la sua sistematizzazione hanno permesso 
di completare il ritratto con ciò che non si vede, ma che è 
parte integrante della sua essenza. Al ricercatore-proget-
tista, pertanto, il ruolo – in questa fase – di osservatore 
attivo, che indaga e raccoglie, ascolta, ma soprattutto in-
terpreta e traduce.
Durante l’esplorazione sono stati coinvolti 8 ricercatori in 
23 sessioni fotografiche, per una durata di 72 ore di scatti 
fotografici e 247 km percorsi. La ricerca ha prodotto più 
di 3.000 scatti, 44 video-interviste tratte da 235 minuti di 
registrazione. 
Questo archivio iconografico, generato a partire dai di-
versi punti di osservazione assunti, si configura come ba-
cino di tasselli identitari che ha costituito la premessa per 
la progettazione di cataloghi visivi, montaggi audiovisivi, 
diari visivi, restituendo dati-chiave ai fini progettuali.
 
Identità permeabile
L’attività svolta sul campo e lo studio delle azioni comu-
nicative già prodotte dal Parco hanno permesso di indi-
viduare le proprietà essenziali, senza le quali il soggetto 
non sarebbe riconoscibile, e nel contempo di costruire 
un abaco di proprietà accidentali (Sinni, 2018, p. 21) che 
concorrono a stratificarne e dettagliarne il profilo. L’atto 
progettuale ha quindi avuto il compito di trasformare, fi-
nalizzare, riformulare, trasmutare i contenuti emersi ge-
nerando nuove interpretazioni (ma anche contaminazio-
ni, semplificazioni o espansioni espressive) per tradurli 
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in una grammatica visiva in grado di esprimerli (Baule, 
Caratti, 2016) [fig. 04]. 
Un’operazione che si è compiuta tenendo conto anche della 
necessità di rafforzare e attualizzare la relazione del Parco 
con la città, di valorizzare le qualità del luogo, di costruire 
un sistema comunicativo formalizzato, coerente e aperto.
Il confronto con le “persone del e al parco” ha conferma-
to, inoltre, un forte valore storico e affettivo del segno 
grafico che fin dagli anni Ottanta ha identificato il PNM, 
rendendo necessario agire in una direzione di continuità, 
tracciando una strada che attualizzasse alcuni contenuti 
semantici (non più parco vs città ma parco per la città) 
attraverso linguaggi contemporanei. 
La progettazione si è posta, dunque, in un’ottica di rede-
sign, con l’obiettivo di comprendere e valorizzare gli ele-
menti più pregnanti del marchio del Parco[4] sedimentati 
nella memoria. 
Mantenuti gli elementi base, posti in una diversa rela-
zione reciproca, la figura che ne è derivata elimina il 
concetto di confine e di contrapposizione con la città 
e delinea un “segno contenitore” all’interno del quale si 
posiziona l’elemento logogrammatico “Parco Nord Mila-
no” [fig. 05].
Al colore è stata riconosciuta una funzione identificativa 
e immersiva: Parco Nord Milano è certamente ‘verde’, ma 
un verde che muta al variare delle stagioni, delle condi-
zioni metereologiche, degli occhi di chi lo osserva. Il si-
stema di identità interpreta questa policromia e sovverte 
le regole della stabilità cromatica definendo una palet-
te – Colorama – basata sulla sintesi delle cromie emerse 
durante la ricerca sul campo, che introduce e codifica 20 
versioni cromatiche del marchio [fig. 06]. 
Il colore, solitamente solido, immutabile, stabile, si pone 
in questo caso come elemento costitutivo in grado di 
definire un vero e proprio alfabeto visivo attraverso il 
quale comporre costrutti articolati e variabili, complessi 
e modulabili (Caprioli, Corraini, 2005). Assumendo un 
modello soft (Anceschi, 1988, p. 179), Colorama acquisi-
sce le caratteristiche di un sistema aperto: potenzialmente 
e idealmente potrebbe essere esteso a patto che le con-
dizioni di contrasto, che garantiscono la leggibilità degli 
elementi verbali, vengano salvaguardate, accogliendo le 
necessità di chi lo interpreta.
La relazione figura-sfondo costituisce un altro elemento-
chiave che si innesca nelle applicazioni: il segno-marchio 
è permeabile al contesto. Posto in sovrapposizione a ele-
menti grafici o fotografici, per sua stessa conformazione, 
accoglie il contenuto dello sfondo, che, per completamen-
to, entra in sinergia con esso e genera nuove significazioni, 
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restituendo un’immagine del Parco capace di rinnovarsi 
di volta in volta [fig. 07].
Il programma di identità (Bonini Lessing, 2010, p. 73) è 
inteso in questo contesto come sistema visivo mutevole 
che prevede la caratterizzazione del segno grafico e delle 
variabili strutturali e comportamentali dello stesso, ma 
nel contempo definisce la relazione fra gli elementi grafici 
interni ed esterni a esso e la “configurazione” dell’impian-
to comunicativo nel suo complesso, ribaltando il ruolo 
del marchio all’interno dell’artefatto comunicativo. Si 
tratta di un marchio “contestuale” (Tonkinwise, 2019, p. 
10), in cui il costrutto grafico giunge a un compimento 
in relazione al contesto visuale nel quale agisce. Ciò che 
diviene centrale non è la formalizzazione del segno in sé 
quanto le sue variabili comportamentali e relazionali, che 
compartecipano alla generazione del senso [fig. 08].

Un sistema digitale flessibile
La dimensione digitale di un soggetto pubblico come 
PNM pone, ancora una volta, al centro del progetto la re-
lazione tra territorio e fruitori. Attraverso il digital enga-
gement, motore di processi identitari e di coinvolgimento, 
la comunità del Parco può ritrovare i propri riferimenti 
della quotidianità tangibile, riconoscendosi negli spazi 
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aumentati (Manovich, 2006), dove l’intersezione tra spa-
zio dell’informazione e spazio della città suggerisce nuo-
ve modalità di fruizione del contesto urbano (Quaggiotto, 
2014, p. 86).
Si tratta quindi di un processo contestualizzato, di col-
laborazione e ascolto della collettività basato su strategie 
comunicative che riconoscono all’utente il ruolo di co-au-
tore o prosumer dei contenuti online. In questa prospetti-
va è stato necessario prefigurare uno scenario di fruizione 
multicanale dove il modello di comunità place-based, de-
finito da Carroll (Carroll, 2012, p. 179), potesse aumen-
tare il senso di appartenenza tramite la condivisione di 
valori ed esperienze.
Il progetto si sviluppa dal sito, le cui coordinate espressive 
tengono conto delle linee guida dei servizi web della PA [5], 
proponendo una riconfigurazione delle informazioni a 
disposizione degli utenti rese facilmente fruibili, attrat-
tive e costantemente aggiornate, grazie a un’interfaccia 
basata sui principi dinamici della nuova identità visiva: 
la palette cromatica del sito web è programmata per adat-
tarsi autonomamente a quattro schemi predefiniti per le 
quattro stagioni [fig. 09]. Questo aspetto è stato un forte 
elemento di connessione con la pianificazione dei con-
tenuti destinati ai social media, fulcro dell’attività di re-
branding digitale del Parco.
Volendo favorire il coinvolgimento di una comunità ete-
rogenea, accomunata dal senso di appartenenza al luogo 
e ai suoi valori, è stata progettata una strategia di comu-
nicazione fondata su un immaginario collettivo (Ciastel-

06
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lardi, 2017, p. 64), articolando le diverse forme di comu-
nicazione in chiave transmediale al fine di esplicitare i tre 
focus tematici alla base del piano editoriale digitale, diffe-
renziando tra: Persone e comunità, Il luogo parco, Natura 
e vita istituzionale.
La piattaforma Facebook, per affordance e pratiche d’uso, 
è risultata il canale più idoneo per condividere contenuti 
relativi a Persone e comunità: mettendo al centro le per-
sone che vivono il parco e vi lavorano e per dare rilievo 
alle iniziative e agli eventi in corso e in programma. A 
Instagram il compito di valorizzare Il luogo parco e i suoi 
elementi naturali (flora, fauna), le strutture al suo interno 
e l’interazione uomo-natura, mediante la condivisione 
di contenuti principalmente fotografici. Twitter, infine, è 
stato destinato alla condivisione di temi di discussione su 
Natura e vita istituzionale, dando risalto al punto di vista 
del Parco, agli appuntamenti istituzionali, alle news e alle 
informazioni ufficiali.
Per progettare le linee editoriali dei contenuti digitali, e 
strutturarli come elementi di un ecosistema comunicati-
vo, sono state rimesse al centro le risultanti della fase di 
ricerca: dati, immagini, insight derivanti dall’osservazio-
ne sul territorio hanno permesso da un lato di tracciare i 
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diversi profili di destinatari e fruitori della comunicazio-
ne e, dall’altro, una volta tradotti secondo i formati vinco-
lati dalle piattaforme on line, di alimentarne i contenuti. 
Una prospettiva che ha stimolato la costruzione di griglie 
visuali su Instagram, ispirate dai cataloghi visivi, di con-
tributi audiovisivi su Facebook, basati sulle interviste e gli 
intercept, ma anche la scomposizione delle narrazioni dei 
diari visivi su supporti più articolati come la newsletter.
Ciò che ha preso forma è un sistema di comunicazione 
social per il quale, dal punto di vista grafico, sono state 
definite coordinate comunicative utili a regolare parame-
tri qualitativi e formato delle immagini, cornici grafiche 
e linee guida per l’orientamento dei contenuti in base alle 
specificità dei diversi social media.
 
La responsabilità di un sistema partecipato e dinamico
Il progetto della nuova identità del Parco Nord Milano ha, 
come espresso fin qui, messo in campo strumenti ope-
rativi che pongono al centro le persone da una parte e 
le distintività dello spazio fisico dall’altra, determinando 
ricadute anche sullo spazio digitale.
Agli attori in gioco – le istituzioni, i cittadini afferenti a 
diverse realtà comunali, gli enti che agiscono nel e con 
il Parco – è riconosciuto un ruolo determinante e com-
plementare nella definizione della sua “personalità”. In 
questo contesto il design ha agito in modalità collaborati-
va mettendo in atto momenti di ascolto e partecipazione 
volti a valorizzare la specificità dei soggetti coinvolti e a 
far emergere l’apporto di ciascuno per costruire una vi-
sione collettiva (Resnick, 2019) che trovi un equilibrio tra 
storia e contemporaneità, memoria e prospettive, qualità 
spaziali e proiezioni mentali. 

Il marchio Colorama e le sue grammatiche visive si pre-
sentano come un sistema aperto su più livelli: dal punto 
di vista della genesi, accolgono e si modellano a partire 
da una visione costruita dal basso (fondatori, lavoratori 
e fruitori); sul piano applicativo ammettono l’interferenza 
di contenuti visuali variabili che compartecipano alla de-
finizione della configurazione finale; sul piano evolutivo: 
le soluzioni espressive seguono le logiche della comuni-
cazione contemporanea, ammettendo, o ancor meglio 
auspicando, un approccio user generated content [6]. 
Il metodo progettuale messo in atto e le qualità costrut-
tive e comportamentali del sistema di identità che ne è 
derivato rafforzano il ruolo del designer, che si trova a 
operare in una dimensione registica di particolare centra-
lità e delicatezza: egli agisce come facilitatore (Bucchetti, 
2017, p. 61) delle relazioni fra gli interlocutori, ma anche 
come mediatore-traduttore (Anceschi, 1981; Baule, Carat-
ti, 2016) al servizio di un contenuto che non è definito 
e circoscritto, ma stratificato e in evoluzione. Affinché il 
sistema mantenga nel tempo continuità e riconoscibilità, il 
progettista – agendo all’interno di questa struttura aperta – 
assume la responsabilità di farsi garante della qualità formale 
ed espressiva del tessuto segnico generato [fig. 10], offrendo 
una risposta applicativa concreta al dibattito, che da sem-
pre riflette sulla corretta combinazione tra aspetti estetici e 
aspetti etici del progetto di comunicazione, attualizzandolo.
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NOTE

[1] Il progetto Nuove grammatiche visive per l’identità del Parco 
Nord Milano (2018-2019) è stato condotto dagli autori di questo 
saggio, membri del gruppo di ricerca DCxW – Design della Co-
municazione per il Welfare – del Dipartimento di Design, Politec-
nico di Milano, impegnati nello sviluppo di sistemi comunicativi 
complessi legati agli ambiti sociali e di comunità.

[2] La sua gestione è affidata al Consorzio composto dai sei Co-
muni (della Provincia di Milano) limitrofi al Parco.

[3] Vedi: “Le regole del gioco” pubblicato nel numero monogra-
fico di Rassegna. Il campo della grafica Italiana n.6, 1981, p.90, 
in riferimento al progetto di identità di Italo Lupi per il Parco del 
Ticino.

[4] Il marchio storico del PNM nasce nel 1988 da un concorso di 
idee promosso dal parco stesso e rivolto a studenti e studentes-
se delle scuole superiori di Milano e provincia. La giuria, rappre-
sentata da Italo Lupi e Francesco Borella selezionò fra oltre 600 
proposte, e successivamente formalizzò, il segno che da allora 
ha identificato il Parco.

[5] Nel 2017 la neo costituita AGID (Agenzia per l’Italia Digitale) 
pubblica le linee guida per i servizi web della PA: un sistema con-
diviso di riferimenti progettuali e visivi relativi al design dei siti e dei 
servizi digitali dalla Pubblica amministrazione Italiana.

[6] L’espressione user generated content inizia a diffondersi in 
seguito alla comparsa di piattaforme digitali abilitanti che hanno 
permesso all’utente di caricare e condividere in modo autonomo 
diverse tipologie di contenuti in rete. Dal 2007 l’OCSE ha redat-
to un report intitolato Participative Web: User-Created Content 
restringendo le categorie di contenuti che possono rientrare in 
tale definizione.
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Per-mutazioni sociali e nuovi habitat digitali

«Accessibility rights are human rights».
Tim Cook (2015)

Globalizzazione, interconnessione e mutazioni del nostro 
habitat sociale stanno facendo emerge nuove consapevo-
lezze rispetto all’abitare l’infosfera – secondo l’accezione 
di Tuffler (1980) – e il mondo phygital [1] in cui fisico e 
virtuale stanno progressivamente collassando. I due am-
biti e le relative esperienze stanno diventando sempre più 
indistinguibili: da un lato, il nostro vivere onlife (Floridi, 
2015), dall’altro, il digitale che esce dallo schermo (Turkle, 
1997) e infiltra la realtà rendendola ibrida e aumentata. 
Il futuro sembra essere sempre più blended. È questo lo 
scenario in cui la pervasività della tecnologia trasforma, 
riconfigura e sostituisce definitivamente una serie di pa-
radigmi, prassi e (inter)mediazioni generando una sorta 
di salto antropologico. Se queste mutazioni – plurali e 
ancora centrifughe nel loro divenire – aprono possibilità 
e creano una realtà potenziata del nostro inter-interagire, 
l’accesso a questo nuovo ecosistema (Bollini, 2016) non è, 
tuttavia, garantito a tutti.
L’esclusione, infatti, si fa tanto più drammatica quanto più 
il ruolo della tecnologia diventa strategico e totalizzan-
te. Lo abbiamo potuto sperimentare in questo periodo di 
emergenza pandemica, in cui, la nostra vita ha subito una 
forzata migrazione nel digitale che è diventato vicario e 
simulacro della nostra quotidiana normalità.
La presa di coscienza della necessità di rendere inclusivo 
il mondo è il tema su cui, da prospettive diverse, conver-
gono movimenti di pensiero, ideologie e discipline che 
vedono proprio nell’accesso (Rifkin, 2000) – nelle sue 
accezioni più ampie, ma anche nelle declinazioni più 
specifiche –  la chiave di costruzione di una società più 
equa, democratica in cui tutti abbiano pieno diritto di 
cittadinanza.
Nel tempo si sono susseguiti movimenti, manifesti (Gar-
land, 1964; 2020; Anceschi et al., 1989; Bollini, 2003; Pi-
scitelli, 2019) e posizioni culturali – individuali (Steiner, 
1997) e collettive (Anceschi, 1984; Bollini, Branzaglia, 
2003; Rauch e Sinni, 2009) – che hanno suscitato questioni 
cogenti e tentato di dare risposte sia sul piano storico-cul-
turale, sia su quello progettuale e fattivo, al tema della par-
tecipazione – inteso come forma fondativa e irrinunciabile 
del patto sociale – e alla responsabilità etica del design.

Il diritto alla partecipazione 
(digitale)

Il design come driver di inclusione
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Il digitale è diventato l’ecosistema all’interno del quale 
agiamo molte delle nostre interazioni ed esperienze, sia 
sociali, sia personali. Il suo accesso è, perciò, sempre più, 
uno dei diritti inalienabili della persona necessario alla par-
tecipazione alla vita collettiva. Il paper presenta e discute, 
in un’ottica critica, le diverse concezioni di accesso, user/
human-centered e universalismo, delineando il ruolo che 
il design può svolgere nel creare un ambiente digitale in-
clusivo, partecipativo e a tutela dei diritti di cittadinanza 
digitale delle persone.

Accessibilità, etica del design, Design inclusivo, Design for 
all, Universal design

Digital has become the ecosystem within we act many of 
our social and personal interactions and experiences. Its 
access is therefore increasingly becoming one of the in-
alienable rights of the people and their participation in 
collective life. The paper presents and discusses, from a 
critical perspective, different concepts of access, user/
human-centered and universalism, outlining the role that 
design can play in creating an inclusive, participatory digital 
environment and protecting people’s digital rights.

Accessibility, Design ethic, Inclusive design, Design for all, 
Universal design
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Progetti come la sezione dedicata all’Accessibilità e agli 
adempimenti per la Pubblica Amministrazione, realizzata 
all’interno del portale Agenda Digitale/Designers Italia [4], 
stanno ulteriormente sviluppando e promuovendo l’’ado-
zione di approcci e prassi, al di là delle scadenze del 2020-
21, per rendere i servizi web e mobile della PA raggiungi-
bili e operabili, garantendo così a tutti cittadini una uguale 
possibilità di partecipazione democratica.
La Comunità Europea [5] – con la direttiva (UE) 
2016/2102 – ha ulteriormente allargato la platea di servizi 
che devono rispettare tali indicazioni di inclusività, anche 
alle realtà private. «Tutti devono poter accedere a internet 
e ai servizi digitali, in linea col principio di uguaglianza 
sancito dall’art. 3 della Costituzione. Devono perciò essere 
rimosse tutte le barriere per l’uso di siti web e di app. Va in 
tal senso l’art. 29 del decreto Semplificazioni che estende 
ai privati gli obblighi di accessibilità» (Tessarolo, 2020).
Tuttavia, il percorso culturale porta sempre più a concepire 
l’accessibilità non come un fatto normativo, bensì come un 
aspetto di esperienza condivisa, di coesistenza e conviven-
za tra le esigenze di tutti. Il fatto di soddisfare dei parame-
tri oggettivi – spesso di tipo quantitativo e formale, come 
possono essere i livelli A, AA e AAA delle norme WAI o 
della legge Stanca (Bollini, 2016; 2017) – permette sicu-
ramente di dare risposte operative, come è successo, per 
esempio, nel campo delle barriere architettoniche (Bollini, 
2018), ma non è tuttavia sufficiente. Come sottolineato da 
molti durante gli Accessibility Days 2020 [6] – soprattutto 
da chi, quotidianamente si scontra con un mondo proget-
tato per la normalità – il problema è cambiare la mentalità 
di chi progetta affinché il concetto di accesso sia uno dei 
driver già in fase ideativa di un servizio o di una soluzione 

– virtuale o reale che sia – e non un requisito da soddisfare 
ad un punto, spesso troppo avanzato, del processo.

L’utente medio non esiste: new normal

«One size doesn’t fit all» .
Frank Zappa (2011, p. 6)

Uno dei miti originari dello user-centered design è sta-
to quello di poter definire delle personas (Cooper, 2004) 
come modello di riferimento del progetto, per garantire 
risposte ai valori, desideri, bisogni e aspettative del cosid-
detto utente medio. Sebbene questa metodologia sia stata 
fondamentale nel portare le persone al centro del proces-
so progettuale digitale, ora sembra mostrare i suoi limiti. 
Come sottolinea la Holmes (2019) nel suo recente volume 

Norma vs. esperienza: il diritto (inter)agibile
Parallelamente ai fenomeni che hanno più specificamen-
te riguardato il mondo della comunicazione visiva e della 
grafica – come, in Italia l’esperienza della Grafica di Pub-
blica Utilità – si possono individuare altri filoni che si sono 
sviluppati negli ultimi 30 anni, che hanno costituito macro 
approcci alla questione. Questi, pur con retroterra ideali e 
punti di vista differenti, confluiscono verso un epicentro 
comune. Si tratta del concetto di accesso – con sbavature 
semantiche rispetto alle varie prospettive definitorie, che 
trovano comunque un’intersezione comune – e delle sue 
specifiche declinazioni.
A partire da una visione materiale, contaminata dalla 
cultura della standardizzazione dell’ergonomia, il movi-
mento dello Universal Design, fondato da Ronald Mace 
nel 1998 (Story, Mueller & Mace, 1998) prende le mosse 
dal progetto architettonico, oggettuale, tridimensionale, 
fisico, spaziale che trova il suo riscontro nella corporeità 
delle persone – a livello individuale – e nel corpo sociale, 
in termini di visioni collettive. L’idea di fondo è quella di 
una cultura capace di dare risposte universali a partire, pa-
radossalmente, da una soluzione unica e univoca. Questa 
posizione riecheggia, in un certo senso, l’ambizione e l’u-
topia delle avanguardie, del Modulor (Le Corbusier [1948], 
2000), declinazione moderna dell’uomo vinciano, modello 
ideale, universale e centro di un nuovo umanesimo indu-
striale e borghese.
Parallelamente, l’European Institute for Design and Disa-
bility (ora Design for All Europe) sigla nel 2004 la Dichia-
razione di Stoccolma “Design for All is design for human 
diversity, social inclusion and equality” (Accolla, 2011). In 
entrambi i casi, il concetto espresso supera l’idea di acces-
sibilità prescrittiva – intesa come rispondenza a linee guida 
o parametri quantitativi – in favore di un progetto «for hu-
man diversity, social inclusion and equality» [2].
Il terzo “punto di vista” riguarda più specificamente il 
mondo digitale. Il web si è mosso fino dalle sue origini 
per garantire accesso e partecipazione democratica delle 
persone. Già Tim Berners-Lee (1997) sottolineava come 
«The power of the Web is in its universality. Access by 
everyone regardless of disability is an essential aspect» 
contestualmente al lancio della Web Accessibility Initiati-
ve (WAI) [3]. Quest’ultima, pensata come linee guida per 
diffondere un approccio inclusivo tra designer, front-end 
developer e sviluppatori, è alla base di diverse normati-
ve nazionali (Bertin, 2002; Boscarol, 2003; Cunningham, 
2012), tra cui, in Italia, la legge Stanca 4/2004 che rende 
prescrittiva l’accessibilità per i siti della pubblica ammini-
strazione (Scano, 2014).
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Mismatch, infatti, abbiamo bisogno di un cambiamento 
di paradigma se vogliamo garantire i diritti di tutti e non 
di target “tipo” astratto, che, in realtà, non esiste. L’utente 
medio non è solo una semplificazione, ma un fraintendi-
mento che limita le possibilità di considerare e, quindi, di 
includere chi devia dalla norma escludendolo/a, a priori, 
dai diritti collettivi. Per di più, come anche ricordato dal-
le recenti definizioni dell’Organizzazione Mondiale della 
Sanità (Scano, 2003; WHO, 2020), la disabilità è un con-
cetto variabile e dinamico. «All people are variable over 
the course of their lives. Personas […] oversimplify people. 
[…] Issues related to accessibility in particular, are treated 
as part of that long tail. […] There is no abnormal scenario. 
There is no edge case. Rather, we need new tools to repre-
sent human diversity and challenge entrenched habits of 
designing for the average» (Holmes, 2019, pp. 98-99). Se i 
big data ci permettono di descrivere quella media/na sta-
tistica tipica della distribuzione gaussiana, sono tuttavia i 
thick data che ci forniscono informazioni sulle motivazio-
ni e sul comportamento che guidano l’agire delle persone. 
L’approccio si sposta dalla persona – intesa come una sinte-
si media – ad uno spettro che amplia la visione dei designer 
e include, tra le caratteristiche dei soggetti considerati, una 
gamma molto più ampia, eterogenea ed estrema.
Da un certo punto di vista, questa nuova posizione per-
mette di superare proprio quel paradosso dell’Universal 
Design e del concetto di one-size-fits-all. Una prospettiva 
che include anche noi, come progettisti, nel ventaglio delle 
possibilità dei soggetti affetti dalle nostre stesse scelte e de-
cisioni: «It’s very simple: when designing something, ima-
gine that your relationship to that system gets determines 
after you’ve made it» (Monteiro, 2019, p. 48). È il concetto 
di “velo di ignoranza” introdotto nel saggio A Theory of 
Justice (Rawls, 1971) e ironicamente interpretato dal un 
meme «Oh, so you’re afraid of white people becoming the 
minority. Why? Are minority treated differently or so-
mething?» a proposito del rapporto impari tra privilegio, 
minoranze ed esclusione.
Come ricordava Mace (1998), nel suo ultimo discorso: «Its 
focus is not specifically on people with disabilities, but all 
people. It actually assumes the idea, that everybody has a 
disability and I feel strongly that that’s the case. We all be-
come disabled as we age and lose ability, whether we want 
to admit it or not. It is negative in our society to say “I am 
disabled” or “I am old.” We tend to discount people who 
are less than what we popularly consider to be “normal.” To 
be “normal” is to be perfect, capable, competent, and inde-
pendent. Unfortunately, designers in our society also mista-
kenly assume that everyone fits this definition of “normal”».

L’impossibile neutralità della tecnologia 
Nel rapporto tra tecnologia, politica e corpo sociale, dun-
que, ci sono due fattori che incidono fortemente: da un 
lato, la presunta neutralità e, dall’altro, l’asincronia tra ado-
zione e metabolizzazione.
Uno dei più diffusi luoghi che comuni accompagnano la 
retorica contemporanea dell’innovazione è che la tecnolo-
gia – nello specifico il digitale – sia sempre neutrale. Sareb-
be la società a farne un uso buono o cattivo.
Il concetto di neutralità è, invece, subdolo e costantemente 
eroso dal modo in cui le tecnologie stesse sono pensate per 
interagire con noi. Le funzioni obbliganti – ovvero i vincoli 
di comportamento che (im)pongono all’utente – incorpo-
rano, già in sé, una visione morale, rendendo l’oggetto tec-
nologico non un mero strumento, bensì una concezione 
sociopolitica del mondo. Così come le preinstallazioni, le 
impostazioni, gli standard, il lock-in/out: tanto più sono 
scontati e invisibili, tanto meno ci rendono consapevoli 
rispetto a scelte fatte da altri (intenzionalmente) e non 
da noi, secondo l’idea di sonnambilismo tecnologico di 
Langdon Winner ([1983] 2014): «Più diventiamo assue-
fatti a una tecnologia, più siamo anestetizzati rispetto alle 
ragioni per cui la utilizziamo e alla maniera in sui cambia 
il nostro modo di fare e di pensare.» (Bucchi, 2020, pp. 24-
25). Estremizzando il ragionamento, la condizione che la 
tecnologia sembra imporre è quella di assecondarla, an-
ziché plasmarla secondo le nostre necessità e intenzioni, 
offrendoci in cambio, facilità di accesso, pervasività, ve-
locità: «Che non chiediamo nulla di diverso da quello che 
il sistema offre, e che accettiamo tutto ciò che il sistema, 
anziché la persona, richiede» secondo il pensiero di Lewis 
Mumford, così come menzionato da Bucchi (2020) nel suo 
recente saggio Io & Tech.
Diventa, allora, fondamentale che chi sta nella stanza dei 
bottoni – stratupper, finanziatori, decisori politici, svilup-
patori, progettisti etc. – non travasi i propri bias e la pro-
pria visione del mondo, soprattutto se guidata dal ritorno 
utilitaristico e personale. Il “danno” già fatto è presente 
nelle nostre interazioni quotidiane. Malgrado la grande 
ricchezza del panorama digital, il web è, di fatto, dominato 
da 4 protagonisti che Scott Galloway (2015) – professore 
alla NYU Stern School of Business – chiama the gang of 
four: Amazon, Apple, Facebook & Google, dove Facebo-
ok e Google si spartiscono i budget pubblicitari, il traffico 
di dati (anche personali) e il tempo degli utenti. come fa 
notare Carolina Criado Perez (2019), in Invisible Women: 
Data Bias in a World Designed for Men, dati alla mano, la 
mancanza di partecipazione e di inclusivisità al “tavolo 
delle decisioni” nello sviluppo della società onlife, ha già, 
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di fatto, cancellato una parte significativa della società, ov-
vero le donne.
La tecnologia, dunque, detta le regole facendosi accettare, 
anzi diventando spesso indispensabile. Solo in un secon-
do tempo, società e politica subentrano a regolarne l’im-
patto e gli effetti e a definirne le responsabilità e i limiti 
nell’interesse dei cittadini e per la tutela dei loro diritti. Nel 
cultural-lag digitale, questi problemi sono diventati para-
dossali. Si è demandato ad aziende private, le big tech, ed in 
maniera irreversibile servizi diventati, di fatto, essenziali 
con effetti che vanno dalla scala individuale – creazione 
di dipendenza, problemi di privacy e così via – a quella 
collettiva, fino ai rischi per la democrazia.

La dimensione etica del design/er
La faticosa e tardiva risposta oscilla tra due possibili poli: 
da un lato, una cieca fiducia nell’autoregolamentazione del 
settore e dall’altro un improbabile “proibizionismo” facil-
mente aggirabile.
Esiste, tuttavia, una terza via: quella praticata e praticabile 
del/dal design.
Il manifesto dell’Ethical Design lanciato nel 2017 da Aral 
Balkan e Laura Kalbag pone come fondamenta – in pa-
rallelo con la Piramide dei bisogni di Maslow –proprio i 
diritti umani in termini di tecnologia: «Human Rights: 
Technology that respects human rights is decentralised, 
peer-to-peer, zero-knowledge, end-to-end encrypted, free 
and open source, interoperable, accessible, and sustainable. 
It respects and protects your civil liberties, reduces inequa-
lity, and benefits democracy» per arrivare all’apice dove c’è 
il rispetto dell’esperienza umana nella sua complessità: 
«Technology that respects human experience is beautiful, 
magical, and delightful. It just works. It’s intuitive. It’s in-
visible. It recedes into the background of your life. It gives 
you joy. It empowers you with superpowers. It puts a smile 
on your face and makes your life better».
Altre voci autorevoli del dibattito, tra esse Monteiro, ri-
chiamano il design alla sua originaria responsabilità anche 
se il ruolo non è più così definito e univoco rispetto alla 
professione. Chiunque abbia modo di influenzare le de-
cisioni che portano allo sviluppo di un prodotto o di un 
servizio – sviluppatori, project manager, consulenti legali, 
per esempio – sta, di fatto, progettando. Ciò che, ancora, 
distingue il progettista è la responsabilità che assume in 
questo agire intenzionale.
Altro mito da sfatare, è che il ruolo del (visual) designer sia 
quello di allineare pixel in maniera impeccabile ed estetica, 
ovvero la dimensione operativa della pratica progettuale. 
Al contrario, si tratta di allineare persone, budget, relazio-

ni, di prendere decisioni sulle tempistiche, sui costi e sulle 
ricadute, di riappropriarsi di un ruolo concettuale ed ide-
ativo in grado di vedere prima la big picture e solo poi, la 
scala atomica (Frost, 2016) del dettaglio. Uno dei problemi 
ricorrenti nel mondo del design – in particolare grafica, 
digital e art direction – è la difficoltà di sedersi ai tavoli 
decisionali e non rimanere relegati in un ruolo subalter-
no rispetto ad altri protagonisti rivendicando insieme con 
le persone, tutte le persone, il ruolo centrale e sociale del 
progetto.
«Creativity can’t be the cornerstone a design foundation 
anymore. We need to teach students responsibilities of 
their craft, and it needs to be done at the foundational 
level. We need to value  the consequences of our actions 
more than the cleverness of our ideas. Design is not about 
expressing yourself. Design is not about following your 
dream. Design is not about becoming creative. Design is 
about keeping people from doing terrible things to other 
people» (Monteiro, 2019, pp. 61, 63).
Il buon design abilita, mentre il cattivo design esclude: que-
sto è il cambio culturale e di mentalità, un atto morale e 
atto politico. Se tutti possono accedere, tutti possono avere 
una voce. Lavorare sull’accessibilità non è un atto a poste-
riori, anzi e soprattutto, un’attività iniziale e fondativa del 
nella cultura del progetto contemporaneo.

NOTE

[1] Crasi delle parole physical+digital, il termine è stato coniato nel 
2013 dall’agenzia australiana Momentum.

[2] http://designforall.org/design.php

[3] https://docs.italia.it/italia/designers-italia/design-linee-guida-
docs/it/stabile/doc/service-design/accessibilita.html

[4] La direttiva (UE) 2016/2102 del Parlamento Europeo e del 
Consiglio del 26 ottobre 2016.

[5] https://www.w3.org/TR/WCAG21/

[6] Si può seguire a ritroso il dibattito e gli interventi seguendo 
l’hashtag @a11y_days su Twitter o rivedendo gli interventi sul 
canale Youtube: https://www.youtube.com/channel/UCzFrbfqaz 
VbmlwwSeA4DjOw
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Questo articolo spiega come il concetto di cittadinanza 
cosmopolita può essere utilizzato per rafforzare la forma-
zione degli architetti. Lo fa attraverso cinque storie che 
ampliano i ruoli sociali degli architetti, ponendo due do-
mande che ogni progetto di architettura e design dovrebbe 
porsi, e suggerendo una nuova direttiva professionale da 
aggiungere alle undici esistenti che regolano l’educazione 
in architettura in Europa.

Architettura, Educazione, Cosmopolita, Cittadinanza, Cura

This article explains how the concept of cosmopolitan citi-
zenship can be used to reinvigorate architectural education. 
It does so by illustrating five stories regarding possible ar-
chitects’ societal roles, by raising two questions to be ad-
dressed in the design studio, and by proposing one new 
professional qualification directive to be added to the eleven 
that constitute the EU Directive on architectural education.

Architecture, Education, Cosmopolitan, Citizenship, Care

Architectural education for cosmopolitan citizenship
The question of “how will we live together?” constitutes 
the theme of the 17th Venice Architecture Biennale. Its 
curator, Hashim Sarkis, states that “we call on architects 
to imagine spaces in which we can generously live to-
gether” (La Biennale di Venezia, 2020); to do so, archi-
tecture has to “make us more aware individuals; help 
us become citizens, not just consumers” (La Biennale 
di Venezia, 2020). These reflections prompt the query: 
how can schools of architecture educate their students 
to become citizens?
The answer to this question is the object of this paper, 
based both on my personal experience as an educator in 
architecture at the Iceland University of the Arts and as 
a researcher on architectural pedagogies in the Nordic 
Baltic Academy of Architecture NBAA (Santanicchia, 
2018; 2019a; 2019b; NBAA, 2020). Five stories and two 
questions are therefore presented to invite each school 
of architecture to envision new architects’ societal roles, 
to educate future professionals with the skills and be-
haviours necessary for becoming not only citizens but 
cosmopolitan citizens. The ultimate scope of this paper 
is to influence the current EU Directive on architectural 
education (EUR-Lex, 2020) by posing one more direc-
tive specifically dedicated to the social responsibility of 
architects. An architectural education for cosmopolitan 
citizenship creates the conditions for students to work 
collaboratively, developing professional skills, behav-
iours, and attitudes to imagine spaces in which we can 
generously live together (Santanicchia, 2020a).

Pedagogies for cosmopolitan citizenship 
Design and citizenship are indissolubly linked together. 
Milton Glaser’s words “good design is good citizenship” 
(Resnick, 2016, p. 12) constitute both a statement and a 
sense of purpose for each good designer. In the introduc-
tion of the book Citizens Designers: Perspective on Design 
Responsibility, Steven Heller states that “a designer must 
be professionally, culturally, and socially responsible for 
the impact his or her design has on citizenry” (Heller, Vi-
enne, 2003, p. x). To do so, design schools have to aim to 
educate not only skilled professionals but empathic, ac-
tive citizens. “To educate is to foster the development of 
judgement, personal initiative, and the adoption of values. 
Good designers are good citizens, socially responsible 
people” (Frascara & Noël, 2012, p. 50).
I believe that good architecture shares the same goal: to 
educate good cosmopolitan citizens, that is, world citizen 
architects who have both competencies and behaviours 
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to co-design how we can generously live together (San-
tanicchia, 2020a).
Reflecting upon and imagining how we live together is 
the foundation of any theory of education, any method 
and practice of teaching. Each pedagogy offers in fact 
a “particular version and vision of a civic life, the future, 
and how we might construct representations of ourselves, 
others, and our physical and social environment” (Giroux, 
2011, p. 71). Paulo Freire states that education should em-
power people, helping them “to be in the world”, which 
implies both “being with the world” and “with others” 
([1997], 2007, p. 33). This means helping them develop 
self-confidence, empathy, and the understanding that hu-
manity shares a common destiny.
In the schools’ part of Nordic and Baltic Academy of Ar-
chitecture NBAA (NBAA, 2020), education is centred in 
the physical and social space of the design studio: its main 
pedagogical tool. The design studio is viewed as an asset, 
but it can also become a threat to architects’ education 
at the moment it disconnects students and teachers from 

“being in the world”, at the moment it becomes a secluded 
space more concerned with spatial innovation than care 
for the Others (Santanicchia, 2018; 2019a; 2019b).
Pedagogies for cosmopolitan citizenship can be imple-
mented when the boundaries of the design studio are 
transgressed physically and mentally, when real forms of 
engagement are created amongst the students and teach-
ers working together (Santanicchia, 2018; 2019a; 2019b). 
When critical thinking, social awareness of the state of the 
world – its problems, injustices, and possibilities – and 
activism engage with solutions, they become the purpose 
of education (Giroux, 1980) and the purpose of the de-
sign studio (Santanicchia, 2020a: 2020b). In order to truly 
care for the Others, we must act as a cosmopolitan citizen, 
as “the person whose allegiance is to the worldwide com-
munity of human beings” (Nussbaum, 2010, p. 154). This 
will help develop a universal belief in building a collec-
tive, civic, communal future in which no one is excluded. 
A cosmopolitan citizenship education theory starts with 
an acute awareness of the state of the world and with the 
intention to care for Others (Santanicchia, 2020a; 2020b). 
It is therefore schools’ and teachers’ responsibility to cre-
ate the conditions necessary to transform design studios 
into social platforms that are receptive to students’ own 
interests and different backgrounds and that value collab-
oration as a fundamental design tool, understanding that 
creativity is never a private matter. A civically engaged de-
sign studio is a place for developing a professional ethos, 
a critical understanding of the world, a place for cooper-

ation among different stakeholders; a place to reach out 
and connect to society; a place where students, teachers, 
and outsiders can solve problems together and imagine a 
common future in a respectful, caring – yet critical – spir-
it. The ultimate goal of a cosmopolitan citizenship design 
studio is to widen and maximise students’ and teachers’ 
agency while developing the capacity to care and the 
courage to act together responsibly to improve the world. 
Five stories have been identified as essential to expanding 
architects’ social mission (Santanicchia, 2020b). These 
stories describe architects as:
Dissident intellectuals capable of challenging the status 
quo, norms and stereotypes, and able to use the design 
process to reveal social and environmental injustices and 
expose them to a larger audience.

01
Outcomes 
of the design 
studio Together 
authored and 
supervised 
by Massimo 
Santanicchia

01



68 69 M. Santanicchia M. Santanicchia

project and question our roles in the design studio. Each 
project is an occasion to be a dissident intellectual re-im-
agining how we live together, challenging norms to work 
for a better world. To do so, each project must answer 
the following questions: To what issue does it respond? 
Why is this issue important? How does it respond to the 
issue? Whose interests does it serve and whose does it 
not? Who owns it? And finally, why is the project impor-
tant? Good questions should empower and encourage, 
reveal potentialities, challenge assumptions, and utilise 
research, knowledge, and imagination to fight injustices 
and to care for the Other. 

2. Is the design studio open to the diversity of the world?
Each school of architecture is a community of learners. 
Good and healthy communities are vibrant and diverse, 
disclosing multiple possibilities for knowing and under-
standing the world (Harding, 2015). Architectural and 
design research can serve democratic goals by enabling 
different voices to join the conversation, especially those 
most marginalised. In order to educate ethical profes-
sionals, students and educators must learn to see the 
world from different viewpoints to formulate inclusivity 
in the design process, decolonising its curricula by ac-
knowledging the importance of feminism, queer theory, 
postcolonialism, posthumanism, and cultural and indig-
enous studies. A plurality of sources of knowledge, per-
spectives, and methodologies enriches the design pro-
cess and its outcomes. This expands the understanding 
of the spatial and social implications of architecture and 
enlarges its scope and goals; it creates more profound 
meanings for what architects can do; and it incites ar-
chitects to work more empathetically for social and envi-
ronmental justice for the care of the Other. 
3. Does the design studio encourage collaboration among 

students, teachers, and the Other? 
“As a classroom community, our capacity to generate 
excitement is deeply affected by our interest in one an-
other, in hearing one another’s voices, in recognizing 
one another’s presence” (hooks, 1994, p. 8). The design 
studio is a place for socialisation, a place to discuss our 
position in the world, a place “to see the world not as a 
static reality, but as a reality in process, in transforma-
tion” (Freire [1970], 1993, p. 54). It is therefore impor-
tant that we realise who is part of this community and 
who is excluded, and that we ask what can be done 
to promote a more inclusive architectural education. 
In the design studio we must surpass individual egos, 
move together towards a common ecological and social 

Ethical professionals capable of operating in increasingly 
multicultural societies, representing and advocating for 
different interests in the design process, understanding 
that each artefact, object or service made has a social and 
ecological value. Making, after all, is always a political 
matter and as such concerns us all.
Engaged storytellers capable of communicating with the 
world by using the language of design. Each project is a 
story, an occasion to excite; each project is a way of know-
ing, sharing concerns, building communities, and imag-
ining how we can live together harmoniously. 
Co-creative partners capable of understanding that ar-
chitecture is a social practice and that creativity is never 
a private matter. Each project constitutes an occasion to 
redefine the boundaries of the discipline, to forge new 
ways for cooperating and collaborating and to image 
how to live together.
Carers of the common good capable of understanding 
that humanity is bound to a common destiny and able 
to make choices and act based on a common good. De-
signers have the societal responsibility to care for the peo-
ple involved in the design process: for those who build it, 
those who use it, and those whom it impacts. Architec-
ture after all is never a private matter.
In order to activate these five social roles, two fundamen-
tal questions must resonate in the space of the design stu-
dio and through the education of an architect: 
What are the politics of your design?
What is the design of your politics?
Politics must be understood as the potential capacity of a 
group – the way we want to live together – and as such, it 
has to be inclusive of different voices and interests. These 
complex questions can be explored through five auxiliary 
ones which aim to activate students’ critical thinking, so-
cial awareness, activism, and ultimately their mission as 
cosmopolitan citizenship architects.

1. Are critical questions asked in the design studio? 
Education is not an innocent exercise but an activity 
that has something at stake and that occurs in a set of 
political and social conditions (Smith, 2012, p. 5). As 
such, it has implications within and beyond the bound-
aries of the design studio. The design studio is a place to 
question and to imagine a new world. Dialogues are the 
fundamental tool in the design studio: “without dialogue 
there is no communication, and without communica-
tion there can be no true education” (Freire [1970], 1993, 
p. 66). Each project is an occasion for engaging in dia-
logue and raising critical questions to advance the design 
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consciousness, and realise that learning is a collaborative 
process and creativity requires thinking, imagining, and 
acting together. Being co-creative partners means lis-
tening to different voices, especially those who have no 
means to be heard, and practicing consilience, linking to-
gether principles and people from different sources (Sin-
ni, 2019). This develops epistemological qualities such 
as openness and curiosity, but also moral qualities such 
as respect, humility, trust, compassion, and benevolence. 
Being co-creative partners means activating the social 
and political role of architects; it fuels collective creativity, 
the confidence and the courage to engage in dialogue and 
form community. It also means the ability to work as a 
group that assumes moral responsibility and cares for the 
impact of architectural performance on society, on natu-
ral systems, and on the Other.

4. Is the design studio engaging with its community? 
Architecture would not exist without its social, cultural, 
political, economic, and ecological context. Architectural 
research means understanding how the complexity of the 
context is the basis of knowledge-formation in the design 
process. A place-based architectural education links aca-
demia and practice, schools and communities, by work-
ing together on issues of common concern, and by devel-
oping occasions for live projects (Harriss, Widder, 2014). 
A design studio honours the strong bonds humans have 
with their own places and at the same time acknowledges 

that we are also part of something bigger, something truly 
great and truly common: the world. Each design project 
constitutes an opportunity for engaging with the com-
munity and the world, an occasion for telling a story of 
how to live together harmoniously. An engaged storytell-
er understands cogent issues and reveals them using the 
design process as a vehicle for communication. In a time 
of growing nationalisms, xenophobic attitudes, and ex-
clusionary forces, which impair the formation of a global 
vision, storytelling has the power to form a common un-
derstanding and must be a leading approach in the design 
studio and beyond. 

5. Does the design studio lead to action?
Engaging with real people and circumstances during the 
formative years through developing community-based 
design, forms of urban advocacy, and other participa-
tory design processes, creates conditions for students to 
act with care and social responsibility (Harriss, Widder, 
2014). Action means extending dialogues beyond the 
design studio into the real world in order to change it. 
Actions can also be dissident, insurgent, and obstructive, 
directed to a perceived injustice. Students in architecture 
need to know that professionals always have a choice, 
even if only to refuse to build: refusal is more than a sim-
ple act of not doing—it’s an opening up to the possibility 
of doing differently (Anderson et al., 2017). Refusal may 
be the most radical act we can perform as citizens. Design 
studios have to act as a social platform to equip students 
technically, methodologically, and intellectually to be car-
ers of the common good, exploring collectively how we 
can live together harmoniously, understanding that each 
student’s project is the beginning of the process “to be in 
the world” and care for it.

This reflection on architectural education in the Nordic 
Baltic context would not be complete without attempting 
to advance policy for architectural education and suggest 
one more directive to be added to the eleven profession-
al qualification directives as part of the EU Directive 
85/384/EEC (EUR-Lex, 2020). 
12. An understanding that architecture is about how we 
live together; therefore, an architect has the responsibility 
as cosmopolitan citizen to care for the Other, for the global 
community of human beings and earthlings.
This directive aims to expand the societal role of the 
architect beyond knowledge and skill acquisition. It is 
about fostering the behaviour necessary to assume the 
responsibility of carer so that spaces in which we can gen-
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erously live together can be conceived, imagined, and dis-
cussed in our society. Each design project is a story that 
reveals present conditions and imagines possible futures; 
each story is narrated by using the universal language of 
design comprised of drawings, models, diagrams, instal-
lations, webpages, events, and writing itself. Each story is 
a project that can regenerate our interests in each other 
and the world (Santanicchia, 2020a). 
This article has presented five stories and two fundamen-
tal questions, leading up to one directive – “to be in the 
world” – to support pedagogies for cosmopolitan citizen-
ship. Architects are not only spatial explorers but politi-
cal agents, people capable of using the wondrousness of 
architecture to actively engage with issues of local and 
global concern and to contribute to their solution. The 
critical questions of “what are the politics of my design?” 
and “what is the design of my politics?” are fundamental 
for any work of design. Becoming cosmopolitan citizen 
architects means including the Other, future generations, 
and unrepresented voices in the design process for social 
and ecological justice, learning to make ethical design de-
cisions grounded in their social and environmental con-
text and equally influenced by the understanding of their 
local and global implications.
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All’interno di un contesto pubblico soggetto a tensioni in-
novative in ambito politico, sociale, economico e tecnolo-
gico, l’articolo descrive il servizio pubblico come prevalente 
espressione dei processi di comunicazione e interazione 
tra pubblica amministrazione e cittadini, e il progetto di 
comunicazione come modello d’azione-interazione degli 
assemblaggi sociotecnici dei servizi e dei loro sistemi re-
lazionali. Il contributo identifica nell’intera offerta di servizio 
la vera forma di comunicazione pubblica contemporanea 
materializzata all’interno di infrastrutture analogiche e/o di-
gitali. La figura del designer di comunicazione abbraccia 
quindi un nuovo spettro di competenze che lo meticciano 
con la figura del designer dei servizi.

Servizi pubblici, Modelli di Interazione, Digitalizzazione, 
Public sector innovation, Nuove competenze

Within a public context subject to innovative political, social, 
economic and technological tensions, the article describes 
the public service as the main expression of communication 
and interaction processes between public administration and 
citizens, and the communication project as the action-inter-
action model of the sociotechnical assemblages of services 
and their relational systems. The contribution identifies the 
whole service offering as the actual form of contemporary 
public communication materialized within analogic and/or 
digital infrastructures. Finally, the communication designer 
embraces a new spectrum of competences that relates to 
the service designer.

Public services, Interactions, Digitalisation, Public sector in-
novation, New competences 

La comunicazione e la trasformazione delle relazioni 
tra pubblico e cittadinanza
Possiamo descrivere il progetto di comunicazione pub-
blica contemporaneo, rilevandone il carattere sistemico 
ed eterogeneo, identificando il servizio come forma as-
solutamente prevalente nei processi d’interazione e co-
municazione tra istituzioni e cittadini. Questo approccio 
attribuisce al design della comunicazione un compito e 
un sistema di competenze, teorico e professionale, che 
vanno oltre il progetto di artefatti visivi, ed interessa 
nuovi assemblaggi sociotecnici costituiti di informazioni, 
conoscenza ed esperienze, che descrivono un complesso 
sistema di relazioni di ascolto, comprensione e azione.
Le strategie e i modelli di comunicazione implementati 
dalle amministrazioni pubbliche per informare e ingag-
giare i cittadini hanno vissuto, e continuano a vivere, 
profonde trasformazioni. La natura dei messaggi e delle 
informazioni veicolate, il linguaggio e le tecnologie adot-
tate, si sono consolidate in artefatti comunicativo-visuali 
(Frascara, 1988) che, a seconda di diversi contesti storici e 
politici, hanno rappresentato (e continuano parzialmen-
te a rappresentare) lo spazio di incontro tra l’istituzione 
pubblica e il cittadino. La storia della comunicazione 
pubblica istituzionale ha inizio con le innovazioni nelle 
tecniche di stampa, che hanno sempre più reso possibile 
l’adozione di nuove forme di comunicazione visiva e mo-
delli creativi del linguaggio grafico per veicolare messaggi 
di tipo istituzionale. Ne è esempio significativo il mani-
festo che, per la sua efficacia comunicativa e la capacità 
di orientare le masse (Cicalò, Menchetelli, 2018) è stato 
utilizzato ampiamente, soprattutto a partire dal periodo 
fascista, per la trasmissione controllata di informazioni e 
la costruzione del consenso [fig. 01]. Questa tradizione è 
travasata nella comunicazione pubblica a fini propagan-
distici della prima storia politica repubblicana del secon-
do dopoguerra [figg. 02-03]. Dai primi anni Settanta il 
manifesto stesso diventa poi il primo passo per ripensare 
e sovvertire le logiche comunicative unidirezionali dei 
processi comunicativi riflessivi tra pubblica amministra-
zione e cittadino. È il tempo della controcultura, le cui le 
pratiche politiche e civili alternative provano a sovvertire 
la rigidità della struttura rappresentativa tradizionale, e 
si esprimono con fatti nuovi di attivismo e la nascita di 
nuove forme di public engagement. 
Nel mondo della comunicazione questo coincide con la 
nascita di un nuovo movimento e pratica professionale, 
che conosciamo come comunicazione o grafica di pubbli-
ca utilità “volta a consolidare la consapevolezza del ruolo 
sociale dell’individuo e del suo rapporto con le istituzioni” 
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(ibid, p. 47). È in questa area della comunicazione che si 
sperimentano nuovi modelli creativi, attraverso un lin-
guaggio che si meticcia con forme e pratiche retoriche 
della comunicazione pubblicitaria e incrocia il tema della 
crescita della consapevolezza civile e culturale.
Nel frattempo la nascita di una questione di controbilan-
ciamento nei privilegi di accesso all’informazione e alla 
conoscenza della sempre più complessa e articolata mac-
china pubblica dell’amministrazione e dei servizi ha acu-
ito l’esigenza delle pubbliche amministrazioni di “costru-
ire un’immagine di credibilità e di affidabilità soprattutto 
nell’area di erogazione dei servizi” (Faccioli, 2002). Que-
sta necessità definisce l’ambito in cui è possibile osservare 
le maggiori trasformazioni che interessano i modelli di 
comunicazione pubblica. È infatti dagli inizi degli anni 
Settanta che la trasformazione del modello di welfare 
state – proseguita sino all’attuale crisi e riduzione mini-
ma della sua estensione – e il progressivo decentramento 
dell’autorità pubblica nazionale verso le forme di governo 
locale hanno innescato un processo di cambiamento dei 
tradizionali modelli comunicativi. 
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Alla comunicazione di pubblica utilità in Italia vengono 
quindi attribuite funzioni politiche e sociali, nel momen-
to in cui avvicina l’autorità locale ai cittadini attraverso 
strategie informative chiare e trasparenti rispetto a servizi 
e iniziative di interesse pubblico. Un altro è quindi l’og-
getto del progetto della comunicazione: il servizio, o me-
glio l’intera offerta pubblica e privata di attività, esperien-
ze e performance interattive, che occupano stabilmente 
i modelli di interazione sociale individuale e pubblica, 
nonché la nostra vita economica. È in questo contesto che 
il design comincia a farsi carico di un ruolo istituzionale 
all’interno della scena pubblica, dedicandosi al progetto 
di nuovi modelli comunicativi-interattivi che ripensano il 
sistema di erogazione e fruizione dei servizi.
In questo contesto, il design della comunicazione per il 
welfare offre una prima teorizzazione di un nuovo approc-
cio progettuale che guarda al progetto di comunicazione 
come responsabile di trasformazioni sistemiche (Bucchet-
ti, 2019). In questi termini la comunicazione di pubblica 
utilità diventa una vera e propria “strategia di continua 
riorganizzazione delle relazioni” (Rolando, 2004, p. 13) 
con l’obiettivo di favorire dinamiche orizzontali che ridefi-
niscono la qualità della democrazia (ibid.).

Il servizio come abilitatore di percorsi d’innovazione 
pubblica
Nuove strategie comunicative corrispondono quindi a 
più importanti trasformazioni sistemiche che interessano 
la scena pubblica e l’ecosistema di flussi e relazioni che 
genera. Le istituzioni pubbliche fanno infatti parte di in 
un ampio e complesso sistema sociale, dinamico e in evo-
luzione (Colander, Kupers, 2016), che, più recentemente, 
ha inevitabilmente portato ad una revisione sistematica 
dell’intero apparato pubblico dal punto di vista relaziona-
le e di servizio. Con l’espressione public sector innovation 
si evoca infatti un tipo di innovazione che interessa le 
dinamiche pubbliche economiche e relazionali nel mo-
mento in cui generano trasformazioni a livello di sistema 
di policy e di servizi, attraverso l’adozione di modelli or-
ganizzativi orizzontali (Ansell, Torfing, 2016) che aprono 
a nuove forme di interazione volte alla collaborazione e al 
progetto. E se l’innovazione, rispetto alle dinamiche di 
mercato, è l’ingrediente fondamentale per una strategia 
di crescita economica, nel settore pubblico diventa l’ine-
vitabile risposta alla pressante necessità di recuperare la 
fiducia nelle istituzioni, di far fronte ai bisogni della so-
cietà e di riformare il sistema di servizi (ibid).
A queste tensioni innovative si aggiungono nuovi scenari 
di innovazione digitale che, attraverso la configurazione 
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di un apparato digitale pervasivo e capillare, introduco-
no un totale ripensamento del sistema di servizi pubblici 
e dei modelli relazionali tra cittadino e pubblica ammi-
nistrazione, dando vita a nuove occasioni di public en-
counter (Lindgren et al., 2019) e nuove possibilità di in-
terazione con il servizio. Se, dal punto di vista applicativo, 
la digitalizzazione dei servizi ha in un primo momento 
prodotto semplici operazioni di branding e traduzioni 
computazionali degli elementi analogici che compongo-
no il servizio, l’utilizzo di nuovi canali digitali ha poi per-
messo di trasformare le logiche comunicative del servizio 
stesso, le sue dinamiche ingaggio, accesso e utilizzo.
Inoltre, le tecnologie emergenti (i.e. data mining, machine 
learning…) costituiscono un potente mezzo d’azione sul-
la complessità che, nell’ambito dei servizi, offre alle istitu-
zioni pubbliche la possibilità di costruire nuove offerte di 
servizio quanto più integrate e di rendere dati, informa-
zioni e conoscenza disponibili in tempo reale ed ovunque. 
In un più ampio scenario di sistema infatti, questo coin-
cide con un percorso evolutivo e di servitizzazione della 
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pubblica amministrazione, in cui la creazione di valore è 
affidata prevalentemente ad un sistema integrato di piat-
taforme digitali (Parker et al., 2016). 
Questo ha generato le circostanze per instaurare mecca-
nismi comunicativi bidirezionali e peer-to-peer che sov-
vertono le forme di comunicazione top-down aprendo a 
nuove possibilità per la democrazia rappresentativa. In 
uno scenario di democrazia digitale (De Blasio, 2014; 
Simon et al., 2017) infatti, le piattaforme digitali hanno 
dato vita ad una nuova generazione di servizi che amplia 
lo spettro di possibilità di partecipazione, abbattendo li-
miti di spazio e di tempo che spesso diventano ostacolo 
per occasioni di dialogo, consultazione, voto e progetta-
zione partecipata. 
Queste esperienze di interazione prevalentemente bilate-
rale meritano un’analisi che va oltre gli intenti di questo 
contributo poiché fanno parte di un complesso sistema di 
progetto di politiche pubbliche che si manifestano attra-
verso nuove occasioni di co-progettazione di policy e servi-
zi (Boyle, Harris, 2009). L’obiettivo di questo contributo è 
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invece quello di descrivere i momenti in cui questa bidire-
zionalità si manifesta prevalentemente in qualità di offerta 
di servizio e nuove forme di comunicazione complesse.

Comunicare il servizio
Baule (2017) identifica in tre elementi principali la speci-
ficità del progetto di comunicazione. La sua dimensione 
performativa, che si manifesta nella natura dell’artefatto 
comunicativo e rappresenta il modo in cui l’oggetto della 
comunicazione viene poi percepito ed esperito. L’accesso, 
come elemento progettuale, che determina il tipo di in-
terazione con il contenuto, instaurando una dimensione 
dialogica e partecipativa. E, lo spatial turn, cioè la stretta 
connessione che il progetto di comunicazione instaura 
con il contesto in cui si manifesta.
Intendendo il servizio come una forma estensiva di co-
municazione che rende espliciti un proprio linguaggio, 
un apparato funzionale e una propria dimensione se-
mantica, è interessante osservare come questi elementi 
vengano comunicati rispetto al contesto sociale in cui 
sono inseriti. Sul piano teorico e progettuale infatti, la 
natura intangibile dei servizi ha focalizzato parte della 
ricerca accademica e professionale, nell’ambito del servi-
ce design e del design management, sulle pratiche di vi-
sualizzazione del servizio (Diana et al., 2009; Segelström, 
2009; Segelström, Holmlid, 2009). Questo ha avviato una 
discussione che ha manifestato in prevalenza l’esigen-
za di adottare strumenti condivisi e condivisibili in un 
processo progettuale partecipato. È importante quindi, 
all’interno di questo contributo, descrivere come l’intero 
sistema servizio venga comunicato ai suoi destinatari e 
come questo diventi la rappresentazione di una comples-
sa configurazione di relazioni.
Il servizio è infatti il mezzo attraverso il quale le istituzioni 
si relazionano al cittadino attraverso tre momenti. L’ingag-
gio, ovvero il momento in cui il cittadino entra in contatto 
con il servizio. L’accesso, ovvero quando, per la prima vol-
ta, il cittadino usa il servizio. E l’esperienza utente, o user 
experience, ovvero l’utilizzo vero e proprio del servizio.
Il progetto di comunicazione, attraverso l’adozione di 
diversi canali e strumenti, rende più o meno espliciti e 
tangibili questi tre momenti ed è interessante osservare 
secondo quali modalità la dimensione performativa, l’ac-
cesso al servizio e la sua relazione con il contesto vengano 
espresse attraverso diversi codici visivi.
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Centro per l’avviamento celere 
della corrispondenza. Poste Italiane, 
Roma, 1961. Foto postenews.it
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digitale nazionale che intendeva divenire il principale 
punto di accesso (one stop shop) per tutto il sistema di 
servizi pubblici [fig. 05]. Dal punto di vista dell’esperien-
za utente, il progetto ha lavorato prevalentemente sulla 
riconoscibilità del sistema pubblico attraverso lo svilup-
po di una immagine coordinata, e sulla digitalizzazione, 
quindi ottimizzazione e velocizzazione, di alcuni dei 
processi di interazione tra chi eroga il servizio e i suoi 
destinatari. Questo esempio si concentra su un modello 
di interazione multicanale ed una strategia di comuni-
cazione transmediale (Quaggiotto, 2017), che immagina 
un sistema di erogazione dei servizi ridondante, ancora 
verosimilmente connesso ai luoghi fisici. Questo si ricol-
lega, da una parte, alla natura stessa dei servizi offerti (si 
pensi, per esempio, ai servizi educativi o sanitari in cui la 
performance funzionale è fondamentale per la fruizione 
del servizio stesso), dall’altra, questa ridondanza afferisce 
ad un principio di inclusività che rende il servizio acces-
sibile ad un più ampio spettro di utenti. Anche i social 
media come Facebook, Twitter e Instagram diventano, in 
un’ottica di governo digitale, uno strumento che, trovan-
do risposta ad una più grande necessità di trasparenza 
e accountability, trasformano le modalità di ingaggio e 
migliorano, in un certo senso, l’intera offerta di servizi 
pubblici (Lovari, Valentini, 2020). Di esempio è la gestio-
ne dei processi comunicativi durante il periodo della pan-
demia da Covid in Italia. Le pagine social delle maggiori 
strutture istituzionali, soprattutto quelle responsabili dei 
servizi sanitari, come il Ministero della Salute o le regioni, 
sono state utilizzate come canale di comunicazione pre-
ferenziale per veicolare informazioni, aggiornamenti e 
nuove offerte di servizio utilizzando un linguaggio veloce, 
semplice ed efficace.

Progettare la comunicazione, i servizi, le interazioni
Il servizio diventa quindi la rappresentazione delle ne-
cessità comunicative-interattive del sistema pubblico in 
cui si inserisce, che si manifestano attraverso le diverse 
modalità di accesso ed erogazione del servizio e del suo 
più ampio spettro funzionale. In questo senso, il progetto 
di comunicazione diventa quindi parte di un percorso di 
trasformazione che “implica un cambiamento del punto 
di vista, dei modi di entrare in contatto con i servizi, di 
richiederli, di pensarli e condividerli” (Bucchetti, 2019, p. 
134) che non corrisponde semplicemente ad una sua tra-
duzione grafico-visuale-comunicativa. La comunicazio-
ne di pubblica utilità deve essere perciò ripensata come 
estensione della democrazia, in una sua versione aggiorna-
ta che potremmo definire come 2.0 (Sinni, 2017). Proget-
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Portale  
di accesso ai 
servizi Gov.uk.
Fonte gov.uk

Governo analogico e digitale: come le istituzioni comu-
nicano l’offerta di servizio
Pensiamo ad una forma di governo analogico, quando l’e-
rogazione dei servizi connessi al sistema di welfare era an-
cora strettamente legata ai luoghi e ai contesti territoriali. 
In questo caso l’interazione tra le istituzioni e il cittadino 
era intrattenuta prevalentemente attraverso una dimen-
sione materiale e tangibile. L’ingaggio degli utenti-cittadi-
ni passava attraverso gli artefatti stampati come giornali, 
riviste, manifesti, o i canali multimediali come televisione 
e radio, che si servivano di un linguaggio spesso pubblici-
tario ri-adattato ai fini sociali. L’accesso e l’uso del servizio, 
se pensiamo ad un semplice servizio postale, era soggetto 
al contatto con diretto con l’istituzione, attraverso gli uffi-
ci di rappresentanza o telefonicamente [fig. 04].
All’interno di un paradigma di governo digitale, o e-go-
vernment, un contesto altamente digitalizzato e connes-
so, comunicare il servizio significa invece tradurre le sue 
componenti immateriali servendosi di una infrastrut-
tura a sua volta immateriale. L’identità visiva di un ser-
vizio, in questo senso, è utile a renderlo riconoscibile e 
ad esplicitare le sue funzioni collocandolo all’interno di 
un sistema relazionale in ampia parte digitalizzato. È in 
questo scenario che si inseriscono esperienze come quel-
la del governo inglese, che, nel 2012 con il progetto Gov.
uk, ha intrapreso un processo di riforma del sistema di 
servizi. Attraverso un approccio cloud-first, Gov.uk ha 
prevalentemente re-immaginato le modalità di accesso 
ai servizi, attraverso lo sviluppo di un’unica piattaforma 
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tare la comunicazione pubblica significherà sempre di più 
infatti progettare il servizio, immaginando una retorica 
comunicativa bidirezionale, interattiva, e adottando un 
approccio alla progettazione sistemico ed inclusivo, con 
l’obiettivo di dare forma e disciplina alla comunicazio-
ne all’interno di uno specifico contesto sociale (Aakhus, 
Bzdak, 2015), digitalizzato e connesso.
Il carattere complesso e multicanale delle dinamiche 
relazionali tra pubblica amministrazione e cittadinanza 
richiede quindi di tracciare un nuovo panorama per il 
progetto di comunicazione in termini di competenze 
professionali e applicabilità.
Il nuovo designer della comunicazione deve essere perciò 
contemporaneamente un designer dei servizi.
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La presentazione di due esperienze di design espositivo 
che ci hanno visti direttamente impegnati come progettisti, 
diverse per tema e contesto, ma accomunate da obbiet-
tivi di inclusione e partecipazione comunitaria, ci permette 
di affrontare la questione, da tempo al centro del dibattito 
sulle prospettive del design, sull’apparente contraddizione 
tra design diffuso e design esperto. Attraverso la discus-
sione di due progetti, l'articolo si interroga su come com-
binare l’inclusione di una pluralità di attori nei processi di 
elaborazione progettuale e di fruizione partecipata, stigma-
tizzando i rischi semplificatori legati al primo, e riaffermando 
le responsabilità autoriali del design esperto.

Partecipazione, Co-design, Allestimento, Autorialità, Inclu-
sività

The presentation of two exhibitions, different in theme and 
context, but with sharing the goals of enhancing inclusiv-
ity and community participation, allows us to address the 
question, which has long been at the core of the debate on 
design perspectives, on the apparent contradiction between 
diffuse and expert design. Through the discussion of the two 
projects, the article reflects on how we can combine the in-
clusion of a plurality of actors in the design process and in a 
participatory forms of fruition, stigmatizing the simplification 
risks associated with the first, while reaffirming the authorial 
responsibilities within the domain of expert design.

Participatory design, Co-design, Exhibit design, Authorship, 
Inclusivity

Nella discussione di due esperienze di design espositivo che 
ci hanno visti impegnati come progettisti vorremo in que-
sto articolo proporre una riflessione su due temi che in que-
sti anni sembrano convergere, non senza qualche contrad-
dizione, nell’attuale dibattito sulle prospettive per il design.
Il primo è legato alla generalizzata tendenza a partecipare 
all’elaborazione progettuale da parte di una crescente plu-
ralità di attori. Il secondo è la sempre maggiore enfasi sul 
piano teorico-metodologico, riassumibile nella formula 
del co-design, dedicata allo sviluppo di procedure con 
cui facilitare questi processi partecipativi.
L’ipotesi che qui vogliamo discutere è che in alcuni casi 
l’effetto combinato di queste tendenze produca un trasfe-
rimento eccessivo di attenzione verso la formalizzazione 
metodologica, addirittura verso forme di esasperazione 
procedurale – per cui può sembrare paradossalmente che 
oggi sia più urgente giustificare il progetto anziché, sem-
plicemente, progettare – con l’effetto di una significativa 
astrazione dei processi, a scapito della verifica degli ef-
fettivi risultati. Ci chiediamo cioè, se non si sia in questi 
anni prodotto un certo appiattimento metodologico su 
una impostazione – che ci vuole tutti designer (Manzi-
ni, 2015) – che pur avendo dimostrato la sua efficacia in 
dominii quali il design dei servizi e il design inclusivo, in 
cui è stata modellata, può invece risultare meno soddisfa-
cente in quelle le dimensioni progettuali in cui una chiara 
responsabilità autoriale è non solo auspicabile ma addi-
rittura necessaria. Ci riferiamo all’abilità di individuare 
elementi di mediazione tra diversi portatori di interesse, 
alla capacità di garantire coerenza allo stile e alle idee 
trasmesse, alla propensione a collocare le nuove propo-
ste progettuali all’interno della tradizione disciplinare e 
all’attitudine ad assumersi la responsabilità, sociale come 
giuridica, del progetto. Elementi tutti che, pur di volta in 
volta variamente combinati, riassumono nel loro insieme 
le abilità che tendiamo generalmente ad associare alla fi-
gura del designer. 
È dunque nostra intenzione argomentare come l’esplicita 
responsabilità autoriale riconducibile all’idea di un design 
esperto, non confligga con la recente adozione di pratiche 
democratizzanti, di organizzazione spontanea e dal basso, 
generalmente riconducibili all’idea di design partecipato 

– e non alteri, di per sé, né il carattere partecipativo né la 
componente di innovazione sociale di una iniziativa. In 
altre parole: siamo convinti che il contributo del design 
esperto come fattore di intervento non solo genericamen-
te programmatico ma nella pratica reale – vada valutato 
e discusso nel merito del progetto e non solo in funzione 
delle metodologie seguite lungo il percorso progettuale.

Due esperienze di design esperto
PER la partecipazione
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Le iniziative
I due casi che discuteremo nascono in contesti sostanzial-
mente informali e si caratterizzano come marginali. Cio-
nondimeno, pur muovendosi al di fuori dei rispettivi cir-
cuiti di maggiore visibilità, entrambe le esperienze hanno 
avuto un significativo impatto sul piano locale.
Territorio Archivo (TA) è un’esperienza partecipativa, tut-
tora in corso, sul tema della “memoria locale” nata nel 
2012 per iniziativa del regista Chus Domínguez. Condot-
ta, nella sua prima edizione, dalla Fundación Cerezales 
Antonino y Cinia (FCAYC) a Cerezales del Condado, TA 
si è successivamente articolata come modello in altre co-
munità come Lugán (2013) o Peñaranda de Bracamontes 
(2014). Il progetto, che ha interessato sei località dell’area 
rurale del Condado, ha visto gli abitanti della zona condi-
videre immagini dai propri album di famiglia per dar vita 
a un archivio comune. Le attività di catalogazione e con-
servazione del materiale sono successivamente divenute 
il pretesto per articolare una serie di iniziative di socializ-
zazione sui temi dell’identità e della memoria sfociata, tra 
l’ottobre 2012 e il febbraio successivo, in un’esposizione 
ospitata nei locali della FCAYC.
Sviluppato in forma volontaria e auto-finanziata dal la-
boratorio AnimazioneDesign dell’Università di Sassari 
(LAB), il progetto per un “Museo da Marciapiede” (MM) 
nasce e si sviluppa invece nell’inverno/primavera del 
2018, per rispondere a una richiesta della Direzione del-
la Casa Circondariale [1] di Alghero di contribuire alla 
valorizzazione del locale museo del carcere, caratteriz-
zato, proprio per l’essere ospitato all’interno dell’istituto 
di pena, da una limitata accessibilità. Il museo, pur in 
mancanza di un vero programma espositivo è una delle 
tappe più visitate nel corso di Monumenti Aperti (MA): 
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Il pubblico 
di Monumenti 
Aperti in un 
tipico momento 
della visita 
al Museo da 
Marciapiede

manifestazione in cui, per un solo fine settimana all’anno, 
si apre al pubblico cittadino. La combinazione tra la forte 
affluenza, l’apertura ridotta e le rigide procedure d’acces-
so, produce lunghe code sul marciapiede che costeggia 
l’alto muro perimetrale verso l’ingresso alla struttura. Di 
qui il coinvolgimento del LAB, e la richiesta di elaborare 
soluzioni per valorizzare la visita.

I soggetti promotori
Nata come Centro di Arte Contemporanea, la FCAYC – 
una fondazione privata attiva in un’area rurale nei din-
torni di Leòn, nel nord della Spagna – ha esteso le proprie 
attività verso la produzione di iniziative culturali, di edu-
cazione etnologica e di trasmissione di conoscenze per 
promuovere uno sviluppo locale comunitario.
Le origini del Centro rimandano a una singolare vicenda 
personale. Il fondatore Antonino Fernandez, recente-
mente scomparso, dovette come molti suoi conterranei 
emigrare in giovane età in America. Giunto, grazie a una 
rapida carriera personale e imprenditoriale, alla posizio-
ne di amministratore e principale azionista della Cerve-
cera Modelo: la celebre produttrice della birra messicana 
Corona. Avendo mantenuto uno stretto legame con la sua 
terra di origine, Antonino iniziò negli anni a impegnarsi 
in progetti di patrocinio sociale, mecenatismo culturale e 
sviluppo locale. 
Con l’istituzione della FCAYC nel 2008, la gestione di 
questo insieme di attività fu trasferita a un organismo au-
tonomo, attivo nell’organizzazione di esposizioni di arte 
contemporanea, e che anche grazie all’inclusione nel suo 
patronato di rappresentanti dell’amministrazione muni-
cipale, si mette subito in evidenzia per una particolare 
attenzione verso il contesto locale.
Diversa, e prodotto di un contesto assolutamente infor-
male, l’origine del MM. 
Considerata a lungo – per ovvie ragioni di isolamento – 
favorevole per l’insediamento di istituti di reclusione, 
la Sardegna ha di recente avviato un processo di risco-
perta della sua cospicua storia carceraria, testimoniata 
dalla presenza sul suo territorio di diversi istituti, parte 
dismessi, parte tuttora attivi. La graduale crescita di con-
sapevolezza di questo passato è sfociata recentemente 
in centri di interpretazione e in varie iniziative di musei 
della memoria carceraria. Proprio in questo contesto si 
colloca un’avveduta, quanto informale, attività di raccolta 
di artefatti, documenti, divise, strumenti e utensili – altri-
menti destinati a sicura dispersione – da parte di alcuni 
operatori di Polizia Penitenziaria del carcere di Alghero. 
La crescita di consapevolezza del valore di questa raccol-
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ta, anche in relazione all’unicità della sua localizzazione, 
unita al volontario e appassionato impegno degli operato-
ri e della Direzione dell’istituto, ha portato all’allestimen-
to di un museo del Carcere. Un museo che, per i motivi 
già esposti, rimane necessariamente escluso dai più ovvi 
itinerari del turismo culturale isolano.

Un archivio senza istituzione e una collezione inaccessibile
In entrambe le iniziative l’obiettivo di una valorizzazione 
locale si relaziona con l’elaborazione di una più profonda 
relazione con la rispettiva comunità, rivolgendosi prima-
riamente a fasce di pubblico non convenzionali. Nel loro 
sforzo verso una maggiore inclusività, tanto TA che MM, 
rompono le loro più tradizionali prassi istituzionali. Solo 
così diventa non solo plausibile, ma addirittura coerente, 
che un centro di Arte Contemporanea arrivi ad esporre 
oggetti non d’autore e che un istituto di reclusione piena-
mente operativo si apra al pubblico ospitando un allesti-
mento museale. Nel Condado, come ad Alghero, l’insolito 
risultato si realizza in modo accidentale ma non del tutto 
fortuito; l’origine del processo partecipativo non rispon-
de cioè a una scelta metodologica definita a priori, quanto 
alla naturale evoluzione di un processo di apertura che, 
lungo un percorso “accidentalmente pianificato”, ha sa-
puto promuovere l’inclusività orizzontale, tra i soggetti 
coinvolti, e verticale, tra i cittadini e le loro istituzioni 
(Manzini, 2018).
TA nasce in un contesto di co-produzione di arte con-
temporanea. La metodologia della FCAYC nel rappor-
to con artisti e ricercatori è abbastanza peculiare, in 
quanto le esposizioni che realizza sono quasi sempre il 
prodotto di una residency che la fondazione sostiene e 
finanzia, le cui linee di lavoro ed obiettivi guida genera-
li sono fissate anche in assenza di un progetto specifico 
preliminare (Puente 2014, pp. 20). È in questa direzione 
che, nella primavera del 2011, la FCAYC avanzò all’ar-
tista audiovisivo locale Chus Domínguez la proposta 
per una co-produzione sul tema della memoria locale. 
Pensata originariamente come un lungometraggio o una 
video-installazione, dopo una prima fase di raccolta di 
materiale iconografico, l’iniziativa si orienta verso l’idea 
di sviluppare un archivio. Forzando all’estremo il con-
cetto di non-fiction, Dominguez aveva intuito che una 
narrazione esplicita e lineare non si sarebbe prestata a 
una ricerca sulla memoria collettiva, arrivando così a de-
cidere di trasformare la raccolta del materiale narrativo 
in pretesto per realizzare – pur attraverso una metodolo-
gia ancora tutta da definire – un’iniziativa marcatamente 
partecipativa.

Del tutto diverso il percorso di MM, che nasce dal basso, 
in un quadro completamente volontaristico, assoluta-
mente informale, e si articola lungo l’obbiettivo formulato 
da Elisa Milanesi – Direttore della Casa di Reclusione di 
Alghero – di: “presentare all’esterno quello che si fa all’in-
terno del carcere: un biglietto da visita anche in funzione 
del fine ultimo del reinserimento del detenuto”.
Similmente ad altri istituti di origine Ottocentesca, l’isti-
tuto è oggi localizzato in una zona urbana assolutamente 
centrale, cosa che esalta il contrasto della sua condizione 
di entità che, pur facendo parte del quotidiano paesaggio 
di molti degli abitanti, risulta isolata, anonima: del tut-
to estranea al contesto sociale cittadino. In questo senso, 
nonostante le sfide logistico-organizzative che pone, il 
progetto per MA rappresenta un’occasione unica per av-
vicinarsi alla comunità locale.
Il contributo del LAB si è allora centrato su un intervento 
che trasforma in opportunità progettuali i vincoli e i limi-
ti di questa peculiare relazione. La soluzione individua-
ta è quella di un prototipo espandibile: un’installazione 
temporanea composta da strutture espositive portatili. 
Disposto immediatamente all’esterno del carcere, l’inter-
vento trasforma i tempi di attesa in occasioni di apprendi-
mento in un contesto – il marciapiede di una strada molto 
frequentata – del tutto particolare rispetto a quello di una 
tradizionale visita museale. Il progetto poi, oscillando tra 
l’intrattenimento e la sensibilizzazione, si propone come 
sorta di pre-museo tramite cui anticipare al pubblico in 
attesa in coda spunti interpretativi attorno ai temi della 
carcerazione, in termini assolutamente complementari 
alla visita. Il tutto giocando intenzionalmente sulla parti-
colare dimensione popolare, quasi da fiera paesana, dell’e-
vento MA, lavorando – anche ispirandosi a formule che 
si rifanno alla messinscena teatrale – sull’insieme delle 
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interazioni interpersonali possibili e sfruttando, persino 
ricercando, interferenze e sovrapposizioni tra i visitato-
ri, con l’obiettivo di sollecitare forme quanto più attive di 
fruizione del materiale presentato.

La dimensione autoriale tra design diffuso e design esperto
Smessa la sua originale dimensione di progetto personale 
e convertitasi in un’esperienza collettiva e condivisa del-
la comunità locale, il progetto TA accoglie un gruppo di 
lavoro interdisciplinare, che sposta il fuoco del progetto 
sulla definizione di una varietà di modalità di partecipa-
zione. La prima tra queste è la definizione della figura del 

“conservatore domestico”, incaricato di custodire diretta-
mente nel proprio domicilio le fotografie – il vero nucleo 
dell’archivio – censite “cucina per cucina” in lunghe lun-
ghe conversazioni/testimonianze in cui gli abitanti com-
mentano le circostanze, i luoghi e le persone collegate alle 
immagini stesse. La costruzione conviviale dell’archivio 
si articola così in un fitto programma di “attivazioni”, 
conversazioni sulla memoria locale da cui scaturiscono 
anche le prime ipotesi su come realizzare una sintesi del 
materiale che si va raccogliendo.
MM nasce invece come una iniziativa pro-bono, svilup-
pata su base volontaristica all’interno del LAB. La prima 

installazione prototipale di quattro stazioni espositive ha 
il suo battesimo del fuoco pubblico nell’edizione di MA 
del 2018, per essere riproposta nell’edizione successiva. 
Sempre nel 2019, grazie a un finanziamento regionale, si 
rende possibile estendere il progetto integrandovi alcune 
linee di lavoro emerse dall’osservazione delle prime due 
edizioni. Uno degli aspetti chiave di questo sviluppo è 
legato alle dinamiche di interazione tra l’installazione e 
il pubblico. In particolare, vengono approfondite le mo-
dalità con cui produrre conoscenza tramite pratiche di 
interazione e di partecipazione diretta – individuale ma 
anche e soprattutto collettiva – dei visitatori.
È utile a questo punto sottolineare alcuni aspetti che le 
due iniziative, così diverse tra loro, hanno in comune; 
entrambe si collocano ai margini del mercato professio-
nale, al di fuori della classica relazione tra committente e 
designer (agenzia di progettazione). TA è coordinata da 
un gruppo di lavoro allargato che delega a un ristretto 
gruppo di specialisti la realizzazione dei diversi elaborati 
di sintesi; MM si sviluppa in seno alle attività di un labo-
ratorio universitario, per cui l’incarico di progettazione si 
integra con attività didattiche e di ricerca. Una seconda 
significativa condizione è che pur essendo chiaramen-
te orientate a dinamiche di carattere inclusivo, nessuna 
delle due esperienze ricorre, nell’elaborazione dei con-
tenuti espositivi o nel progetto degli artefatti comunica-
tivi, a metodologie esplicite di co-design. Per entrambe, 
la chiave di attivazione del processo partecipativo segue 
un approccio alternativo, non a-priori che si sviluppa in 
modo diretto, pienamente consapevole ma anche spesso 
intuitivo. Come spesso accade per le iniziative di caratte-
re culturale, l’inclusività è essenzialmente attributo delle 
istituzioni che la promuovono e la “misura” della parte-
cipazione va ricercata nell’efficacia di questi processi di 
apertura sul medio-lungo periodo.
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tografie in mostra sono riportati come una nube di testi, 
concentrati attorno ai nomi dei corrispettivi “conservato-
ri”. Questi, grazie un procedura generata algoritmicamen-
te, sono a loro volta raggruppati in prossimità del nome 
corrispondente a una delle sei diverse località coinvolte. 
Utilizzata generalmente per produrre visualizzazioni dati 
analitiche, la tecnica assume qui una funzione eminen-
temente poetica, combinando l’astrazione dei contenuti 
dell’archivio con un grado di leggibilità sufficiente a fun-
gere da indice di luoghi, partecipanti e immagini.
Nell’allestimento ideato per il MM i vincoli imposti dalla 
natura dell’iniziativa, come la necessità di mitigare l’effet-
to dell’attesa in coda, incrociano direzioni di ricerca su 
cui il LAB è da tempo al lavoro.
Sul piano formale, questo si compone di un insieme mo-
dulare di blocchi espositivi, trasportabili, leggeri, disposti 
ad intervalli regolari lungo il marciapiede antistante il 
carcere, ispirati nella forma e nelle dimensioni al porta-
gavette, ancora conservato nella collezione, impiegato un 
tempo per distribuire il rancio nei diversi raggi. Un più 
sottile collegamento è con gli espositori che popolavano i 
gabinetti di curiosità del XVII secolo. Similmente a quan-
to avveniva nella galleria del Collegio Romano allestita 
dall’Abate Kircher (Lo Sardo 1999), gli espositori del MM 

Gli allestimenti
L’esposizione allestita nei locali della vecchia scuola lo-
cale non rappresenta il culmine del progetto TA ma un 
suo primo momento di restituzione: un’occasione per 
proseguire e intensificare, nella parentesi temporale di 
qualche mese, molte delle attivazioni attorno cui l’intero 
progetto andava man mano articolandosi. Il fulcro dell’a-
zione espositiva era costituito dai duplicati di centinaia di 
immagini della comunità raccolte nel corso della ricerca, 
e che, distribuite liberamente tra tavoli e schedari, il vi-
sitatore poteva per l’occasione toccare con mano una ad 
una. L’assenza nell’allestimento di un specifica strategia 
narrativa suggeriva l’apertura una libera consultazione e 
la compresenza di più chiavi di interpretazione.
Nell’esposizione spiccava poi il circolo di una una ventina 
di sedie, prese in prestito direttamente dalle cucine delle 
case del paese, ed evocative i filandones, convegni inver-
nali – cruciali per la trasmissione della cultura orale – in 
cui la comunità si raccoglieva tradizionalmente in uno 
spazio riscaldato, spesso una stalla, per filare la lana.
A completamento della presentazione i primi esiti del 
lavoro di raccolta del materiale: la documentazione del-
la metodologia di lavoro, disponibile in modalità open-
source, un archivio digitale di immagini e di registrazioni 
sonore, un’installazione interattiva distribuita per le vie 
del centro abitato. Sulla parete accanto all’ingresso si 
evidenzia un grande diagramma, in cui i titoli delle fo-
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sono pensati come “scatole a sorpresa” con cui catturare 
l’attenzione del pubblico anche giocando in chiave allu-
siva, metaforica, ironica, a volte addirittura paradossale. 
Ciascuno degli espositori-transformer che costellano il 
percorso conoscitivo si offre infatti come un piccolo mi-
crocosmo, capace di coinvolgere il pubblico in maniera 
ogni volta diversa: qui una sorta di Risiko… con cui de-
scrivere la complessità delle geografie detentive e del “tu-
rismo carcerario”, li un calcio-balilla “sbagliato”, allegoria 
delle differenze nella rete di relazioni sociali tra liberi e 
detenuti… la, ancora, un singolare proiettore delle foto 
segnaletiche dei detenuti. 
La dimensione fisica, la posizione, la postura del pubblico, 
le sue sovrapposizioni, sono spinti di volta in volta inten-
zionalmente, quasi al limite del paradosso, ad assumere 
funzioni narrative e significanti. Per guardare il breve 
filmato appositamente realizzato per l’espositore sul lin-
guaggio dei tatuaggi in carcere, lo spettatore deve chinarsi 
a inquadrare una fessura che rimanda allo spioncino di 
una cella. Subito dopo, un’applicazione di realtà aumen-
tata scaricabile su smartphone, presenta una finestra tra-
mite cui esplorare virtualmente modelli di architetture 
carcerarie in cui si testimonia l’evoluzione nel tempo nei 
rapporti tra l’idea di pena e la società. In questa sua evo-
luzione il progetto esplora l’interazione diretta tra le instal-
lazioni e i visitatori alternando momenti di interazione fi-
sica, consapevole, a livello individuale, con esperienze che 
estendendo virtualmente lo spazio informativo, sollecita-
no una fruizione collettiva, condivisa con altri visitatori.

La partecipazione come fine
L’attenzione verso i processi partecipativi nell’ambito del-
la progettazione nasce probabilmente come reazione ad 
alcuni limiti del modernismo e al processo di progressiva 

specializzazione dei “professionisti del progetto” che ha 
comportato un’eccessiva semplificazione nell’interpreta-
zione di alcune dinamiche sociali ed una scarsa sensibili-
tà verso i comportamenti umani.
Con il tempo, il riconoscimento nell’ambito della proget-
tazione delle esigenze, aspettative e desideri espressi degli 
utenti ha assunto un ruolo sempre più rilevante. Nel no-
stro paese, questa nuova attenzione è riconducibile al la-
voro e al pensiero di Giancarlo De Carlo (1973, 2013) che, 
sin dalle sue prime esperienze nell’elaborazione di prati-
che e processi di partecipazione – condotte a partire dalla 
fine degli anni Settanta – , si è interrogato su come resti-
tuire maggiore ricchezza e complessità alla progettazione.
La particolare visione sui processi partecipativi elaborata 
da De Carlo si articola intorno al concetto di disordine.
«il disordine, a differenza dell’ordine, non si progetta. Chi 
ha tentato di farlo, ha progettato un disordinato ordine 
[…] la vera questione non è quella di riprodurre gli aspet-
ti esteriori del disordine ma di stabilire le condizioni con 
cui il disordine possa liberamente manifestarsi» (De Car-
lo, 2013, p. 74).
L’estensione delle variabili e l’allargamento delle voci 
con cui informare il progetto, l’apertura sensibile alle 
esigenze espresse dai fruitori effettivi di un intervento 
progettuale – aspetti verso cui l’attuale raffinato reperto-
rio delle metodologie per il co-design dirige i suoi prin-
cipali sforzi, è di indiscutibile rilievo per l’arricchimento 
della cultura progettuale. Crediamo però, raccogliendo 
l’importante indicazione contenuta in questo passaggio 
di uno dei più autorevoli interpreti della stagione italia-
na della progettazione partecipata, che la partecipazione 
possa esprimersi anche “a posteriori”, come potenzialità 
di riappropriazione e rielaborazione da parte degli uten-
ti, nei margini di disordine contenuti in una data propo-
sta progettuale. 
L’attuale tendenza a fissare le pratiche della partecipazio-
ne nel dominio prevalentemente metodologico e proce-
durale, curandosi quasi esclusivamente delle fasi di defini-
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zione progettuale, oltre a porre il rischio – interpretando 
il pensiero di De Carlo – di riprodurre solo gli aspetti 
esteriori di questo disordine, mancando così l’occasione 
di creare nuove configurazioni grazie a dinamiche “disor-
dinate” di tipo partecipativo, rappresenta tuttavia anche il 
suo limite principale in termini degli sbocchi operativi per 
la sua adozione. L’appiattimento formale che da ciò spesso 
deriva comporta che i contributi, addirittura le intuizio-
ni, che al progetto possono provenire anche dall’apporto 
autonomo, personale, di singoli autori (verrebbe da dire: 
dalla cultura di progetto) vadano perdendo via via giuri-
sdizione, quando non siano addirittura visti con sospetto.
Di qui la decisione di presentare due esperienze che, pur 
senza riferirsi esplicitamente a metodologie del design 
partecipato e in larga parte risultando da scelte intenzio-
nali e dalle sensibilità progettuali dei rispettivi autori, si 
offrono ci sembra, come propriamente – verrebbe da dire 
quasi naturalmente – inclusive. Pur nella loro diversità, 
la dimensione inclusiva su cui entrambe giocano non 
risiede infatti tanto in una loro formale aderenza al con-
solidato apparato delle tecniche per il co-design, quanto 
a soluzioni, espedienti e consapevoli scelte progettuali 
primariamente riconducibili ai loro autori. Elementi che, 
nel caso specifico, sembrano funzionare proprio grazie 
alla loro capacità di stimolare, agendo sul coinvolgimen-
to diretto, sull’idea di appartenenza e sul sentimento di 
partecipazione identitaria, processi di riappropriazione 
da parte di soggetti terzi.
Le quattro abilità che in apertura di questo articolo ab-
biamo associato alla figura del designer (proprietà/pater-
nità, credibilità, unità di stile e mediazione di senso tra i 
soggetti), sono in realtà gli attributi – variabili nel corso 
del tempo – con cui Michel Foucault (1971) ha definito la 

“funzione-autore”. Riconoscere che solo alcune di queste 
abilità possono essere utilmente condivise in un proces-
so progettuale di carattere partecipativo può, ci sembra, 
aiutarci a superare una visione manichea nella dicotomia 
design diffuso/design esperto, mettendo in luce il valore 
e l’utilità dei contributi, anche di carattere personale, di 
quest’ultimo, aldilà del suo (eventuale) ruolo di media-
zione. 
Articolare la riflessione attorno al concetto di “transdi-
scorsività” dello studioso francese, sulla possibilità e sulla 
regola di formazione di ulteriori discorsi introdotta da un 
soggetto per mezzo di una nuova opera (Foucault 1971, 
p. 15), secondo cui il lavoro di un autore non andrebbe 
inteso solo come un “prodotto finito” ma interpretato 
alla luce della possibilità di essere oggetto di ulteriori ri-
elaborazioni da parte di nuovi soggetti, può aiutarci nel 

definire il territorio in cui, lasciando da parte una con-
trapposizione tutto sommato sterile, combinare gli utili 
e complementari contributi del design diffuso come di 
quello esperto. Partendo dalla constatazione che nessuna 
metodologia ci mette completamente al riparo dall’ ecces-
so di semplificazioni e che il confronto con la complessi-
tà del mondo reale non è comunque immune da rischi, 
crediamo che l’apprezzamento dell’efficacia di approcci 
diversi al design partecipato non possa prescindere dai 
possibili “livelli di disordine” che questi sono in grado di 
produrre anche a posteriori. 
Il design PER la partecipazione non coincide dunque – 
né si esaurisce – con le metodologie del design DELLA 
partecipazione.

NOTE

[1] Una Casa Circondariale è l’istituto in cui detenuti con condan-
ne di 5 anni e più (dunque generalmente per reati gravi), sconta-
no una condanna definitiva. 
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Osservando lo scenario contemporaneo dei processi di 
innovazione sociale – con particolare attenzione al feno-
meno dei “nuovi centri culturali” – il contributo progettuale 
del design della comunicazione è confermato da una evi-
denza: la visibilità dei progetti. Il presente articolo intende 
comprovarne il ruolo strategico attraverso l’analisi dell’eco-
sistema progettuale, il rapporto committenza-progettisti, la 
metodologia e le nuove competenze. Attraverso la lettura di 
alcuni casi studio su territorio italiano e la sintesi emersa dal 
dialogo diretto con gli autori, si cercherà di comprendere, 
nel tentativo di una codifica del processo di lavoro, il nuovo 
senso “strumentale” del progetto grafico.
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Observing the contemporary scenario of social innovation 
processes – with particular attention to the phenomenon of 
“new cultural centers” – the contribution of communication 
design is confirmed by one evidence: the visibility of pro-
jects. This article intends to prove its strategic role through 
the analysis of the design ecosystem, the client-designer 
relationship, their methodology and new skills. Through the 
reading of some case studies on Italian territory and the 
synthesis that emerged from the direct dialogue with the 
authors, we will try to understand, in an attempt to codify 
the work process, the new “instrumental” meaning of the 
graphic design.
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Esiste un’area di pratiche distintasi, nell’ultimo decennio, 
come evoluzione contemporanea del tema degli spazi per 
la produzione e fruizione di beni e servizi per la cultura. 
Si tratta di un contesto vasto ed eterogeneo che coinvolge 
professionalità e figure oltre agli “addetti ai lavori” dei beni 
culturali, relazionandosi in modo aperto con le più ampie 
dinamiche della comunità, della società, del territorio, e 

– facendo i conti con politica, gestione e finanziamento – 
getta reti di relazioni tra ambiti a prima vista disgiunti. 
Per riferirsi ad un campo comune accoglieremo nell’ar-
gomentazione la definizione di “nuovi centri culturali” 
coniata – quant’anche motivata e investigata – da che-
Fare [1], associazione che, oltre ad aver analizzato il tema 
nelle sue radici storiche e nelle sue caratteristiche peculia-
ri (Niessen, 2019), ha recentemente lanciato un’inchiesta 
per evidenziarne l’importanza e avviarne la mappatura in 
ambito italiano [2]. È infatti un fenomeno emerso «per 
evidenza empirica», osservato in primis nell’area metro-
politana milanese (Giuliani, 2018, p. 17), poi riconosciuto 
estendersi – se pur con la caratteristica di frammentarie-
tà – in tutto il Paese, al Nord come al Sud, raggiungendo 
anche luoghi periferici, rurali, marginali [3].
Riprendendo e condividendo i caratteri demarcati da che-
Fare (Niessen, 2019), gli spazi contemporanei di produ-
zione culturale sono spesso esito di progetti urbanistico-
architettonici di rigenerazione urbana su medio-piccola 
scala [4], quindi motori essi stessi di attività e progetti 
culturali indipendenti. Spesso convergendo in ambienti 
fisici caratterizzati dall’interdisciplinarietà spaziale, ac-
colgono funzioni e pratiche eterogenee; rivolgendosi a 
pubblici variegati, sono di frequente motori di processi 
di internazionalizzazione e di richiamo per le Industrie 
Culturali e Creative [5] e l’imprenditoria giovanile.
Nell’argomentazione vogliamo aprire la definizione di 

“nuovi centri culturali” anche a progetti di innovazione so-
ciale applicati a specifici ambiti urbani, periferici o rurali, 
in assenza di un edificio o spazio specifico da riattivare, 
dove programmi di intervento partecipativo o forme di 
autorganizzazione trasformano i territori di applicazione 
in polo di attrazione per le reti e le comunità (Ostanel, 
2017, p. 17) [6].
In parallelo al sistema di luoghi fisici, l’era digitale presup-
pone che gli “spazi-progetto” per la cultura diano origine 
e mantengano in vita spazi di condivisione digitale (siti 
web, portali dedicati, spazi social…) per lasciare traccia 
di ogni singola attività-evento, accoglierne e divulgarne 
i contenuti, disseminare le conoscenze e amplificare le 
relazioni di rete. 

Il processo è la chiave 
(o il metodo strategico)
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Originati il più delle volte come esito di processi di co-
struzione di community-hub (Avanzi et. al., 2016) [7] 
e naturale evoluzione della tipologia dei “centri sociali” 
(Niessen, 2019), gli spazi del progetto socio-culturale 
sono per loro natura ibridi, flessibili, appropriati ad acco-
gliere attività culturali, artistiche e di dibattito, di coesio-
ne sociale e sviluppo economico.
Ospitano incontri, presentazioni, forme d’arte tradiziona-
li (musica, teatro, proiezioni, esposizioni…), quant’anche 
workshop e laboratori delle attività più disparate – dalle 
fabbricazioni digitali allo yoga – coniugando, per esem-
pio, il co-working alle residenze artistiche, i progetti di 
arte partecipata alla gestione comunitaria dei beni. 
Attraverso la predisposizione allo scambio di esperienze, 
di conoscenze e culture, gli spazi-progetto per la cultura 
agiscono da mediatori tra i cittadini e la comunità.
Mettendo in relazione linguaggi diversificati, ibridati tra 
pratiche e discipline eterogenee, generazioni diverse di 
utenti e background culturali differenti, da tale complessi-
tà danno origine a terreni espressivi comuni, producendo 

– oltre ad innovazione sociale – innovazione comunicativa.

I processi comunicativi degli spazi-progetto per la cultura
Quali punti d’incontro di istanze trasformative che emer-
gono dall’ecosistema civile, perché mossi da una doman-
da di natura culturale, i nuovi centri culturali agiscono 
come piattaforme per sperimentare e ibridare i linguaggi. 
I designer si inseriscono a vario titolo in tale contesto: 
come progettisti della dimensione fisico-spaziale, come 
autori di singoli eventi-progetto, come facilitatori di atti-
vità di relazione, come «agenti delle condizioni» che ren-
dono possibile la collaborazione tra i promotori-commit-
tenti e gli utenti finali (Iadarola, 2017, p. 39), non ultimi 
come configuratori e promotori dell’identità collettiva e 
comunitaria condivisa tra gli utenti. 
La riconoscibilità, l’impatto e influenza sulla società de-
gli “spazi-progetto” per la cultura contemporanei avviene 

– infatti – grazie all’adozione di elementi espressivi realiz-
zati attraverso il design della comunicazione. 
In ambito italiano, negli ultimi anni, è evidente come i 
nuovi centri culturali abbiano costituito un potenziale 
orizzonte di coinvolgimento per i giovani professionisti. 
Mentre le agenzie e gli studi professionali di grandi di-
mensioni sono andati restringendosi e frammentandosi; 
mentre si assiste all’aumento esponenziale del numero 
dei free-lance, al proliferare di collettivi e si parla – con 
tono critico – di «imprendicariato» (Lorusso, 2018), gli 
spazi-progetto per la cultura si presentano come un’op-
portunità per sperimentare forme di organizzazione del 

lavoro non ordinarie e mettere alla prova le competenze 
ibride dei designer.
Come si componga l’ecosistema in cui si muove il pro-
gettista, come – e se – si possa codificarne il processo e la 
metodologia progettuale, se si possano valutare i risultati, 
infine, quali siano i “punti deboli” della catena, è l’obietti-
vo di riflessione qui proposto.
Individuati e scelti alcuni casi studio – attraverso l’indi-
scutibile criterio della qualità delle uscite progettuali – si 
è scelto di avviare un dialogo reale con i professionisti-
autori, rivolgendo loro alcuni quesiti [8] per meglio 
comprendere le dinamiche “dietro le quinte” ai processi 
progettuali. Quesiti incentrati sul ruolo svolto nel proget-
to, sul gruppo di lavoro, la committenza, il tipo di finan-
ziamento e gestione, le scelte progettuali, la valutazione 
complessiva; dialoghi risolti in piacevoli conversazioni 
che hanno dato luce ad aspetti altrimenti ignoti dei pro-
getti. Con la consapevolezza che la presente indagine non 
pretende di essere esaustiva e l’auspicio di lanciare una 
occasione di riflessione che porti al centro del progetto 
per i nuovi centri culturali il valore del design.

L’ecosistema in cui si muove il progettista 
Nell’ambito dei processi comunicativi dei nuovi centri 
culturali, l’assunto contemporaneo che per il progettista 
le competenze trasversali siano imprescindibili, assume 
un significato preciso, rilevabile attraverso la profilazione 
del ruolo e dello spazio di azione dello stesso designer.
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Partendo da chi richiede e promuove il progetto, i com-
mittenti dei centri culturali del secondo millennio sono 
attori dal profilo eterogeneo. Sono enti del terzo settore, 
associazioni o imprese culturali, a volte consolidate, spes-
so in fase di start-up; sono organizzazioni filantropiche, 
cooperative, quant’anche le pubbliche amministrazioni.
Il grado di frequenza, contatto e partecipazione di questi 
interlocutori con le dinamiche del progetto di comuni-
cazione è diverso e non sempre omogeneo, e altrettanto 
eterogenea è la struttura dei gruppi di lavoro predisposti.
È possibile che le organizzazioni siano strutturate con 
uffici comunicazione in house, con competenze defini-
te e articolate in ruoli chiari anche a livello decisionale, 
contraddistinte dalla capacità di comprendere e articolare 
processi di lavoro e comunicazione ragionati e solida abi-
tudine al dialogo con i professionisti della comunicazione. 
È ricorrente, nondimeno, il caso di gruppi informali o 
clusterizzati intorno a una emergenza urbanistica o so-
ciale, in cui la competenza professionale si mescola al 
contributo volontario e a un’organizzazione delle com-
petenze di tipo orizzontale. Sono, spesso, organizzazio-
ni che tentano di avviare progettualità interpretando le 
politiche filantropiche e di sostegno al territorio messe 
in atto da enti quali fondazioni, enti pubblici, politiche 
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europee, spesso presentate in forma di bando pubblico. 
Quest’ultima modalità, nel tempo, ha significato che la 
sostenibilità e autosufficienza dei progetti fosse vinco-
lata alle politiche e direzioni dei processi decisionali di 
fundraising, con le naturali conseguenze sulla riuscita e 
continuità dei progetti stessi [9]. 
Il progettista della comunicazione, frequentemente, è co-
involto in fase di concepimento del processo progettua-
le stesso, chiamato a co-investire il proprio tempo nella 
redazione della risposta al bando o nell’invenzione di 
un’iniziativa (il cui esito non sempre è certo), interpretan-
do un ruolo professionale variabile, o ibridando più ruoli: 
da quello usuale del fornire risposta ad un servizio spe-
cifico, a situazioni di partnership e supervisione, sino al 
completo ingresso nei board progettuali o comitati scien-
tifici (spesso a titolo volontario), con vantaggi tangibili dal 
punto di vista associativo-relazionale ma non sempre un 
ritorno immediato nell’auto-sostentamento economico.
Le skills richieste al progettista per relazionarsi con gli 
interlocutori committenti, vanno oltre la capacità im-
prenditoriale o di autopromozione ed entrano – a tutti gli 
effetti – in un campo consulenziale legato a doppio filo al 
core del progetto culturale, di cui la sfera della comunicazio-
ne è interpretata come connaturata e organica componente. 
Il progettista diventa quindi designer di un processo e, 
valicando le rigide specializzazioni nella re-invenzione 
continua della propria professionalità, ha l’opportunità 
di far incorporare la propria prassi a monte – anziché a 
valle – del percorso, portandola come strategica in azioni 
di indagine, esplorazione, condivisione e partecipazione. 
La vocazione alla multidisciplinarietà si consolida impri-
mendo contatti verso tutte le discipline considerate canoni-
camente contigue al design della comunicazione: l’esperto 
dialoga regolarmente con direttori artistici, web designer, 
social media manager, community manager, mediatori 
culturali, architetti, urbanisti, amministratori di risorse…
L’imprescindibile abilità di dialogo si estende – nel pro-
getto per i centri culturali – verso le competenze dalla 
progettazione architettonica, del fundraising, della ge-
stione di processi collaborativi e partecipati, dell’inda-
gine antropologica. 
Sono gruppi di lavoro in cui chi progetta non è neces-
sariamente “in studio” o “in house” e spesso fa parte di 
articolazioni trasversali delle competenze e dei ruoli. 
Gruppi ampi, distribuiti, in cui assumere il ruolo di co-
ordinamento è spesso una delle sfide maggiori e in cui 
le gerarchie assicurate dalle vecchie agenzie di comuni-
cazione sono scomparse in favore di processi decisionali 
complessi e articolati. Sorge il ragionevole dubbio che la 
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retorica sul concetto di multidisciplinarietà come requi-
sito del consulente possa nascondere dei vuoti di compe-
tenze e capacità organizzative.
Gli studi – consultati sul tema della composizione del 
gruppo – confermano l’esigenza di configurare il team 
con competenze eterogenee sulla base delle specifiche 
istanze di progetto, sbilanciando il peso dei profili spe-
cializzati in metodologie di indagine, considerate ormai 
come componente naturale della propria pratica e, anzi, 
zona in cui applicare maggiormente metodologie inno-
vative (Perondi, 2019).
Daniele De Rosa, Luciano Perondi e Giampiero Dalai, 
soci fondatori della Cooperativa Alpaca [10], intorno al 
progetto “Con-nes-sioni. Azioni di progettazione parte-
cipata” realizzato nel 2017 sul tema della riqualificazio-
ne di un’area urbana di Lido degli Estensi (Comune di 
Comacchio), descrivono il gruppo di progettisti come 
composto da information designer, interaction designer, 
graphic designer e un art director-project manager, im-
pegnati soprattutto a definire le metodologie della ricerca 
e a facilitare il processo partecipato.
Anche nella strategia di Parco Studio [11] tornano rifles-
sioni sull’associazione delle professionalità, sottolinean-
do in particolare come la figura del project manager sia 
necessaria e funzionale nel corso del progetto. Emanuele 
Bonetti e Loredana Bontempi, fondatori della realtà pro-
gettuale – invitati a riflettere sui loro interventi – indivi-
duano il punto comune tra due differenti casi: il primo un 
progetto sviluppato per un ente filantropico seguito fin 
dalla sua genesi, “La città intorno” per Fondazione Cari-
plo [12]; il secondo, “Mare Culturale Urbano” [13], svilup-
pato per un committente privato e approcciato in corso 
d’opera. In entrambi la composizione del gruppo di lavo-
ro, precisata e convocata dai progettisti, diventa espres-
sione di creatività applicata alla strategia progettuale.  
Anche il designer Marcello Costa, nel costruire il sistema 
Il sistema di identità visiva di Clac [14], organizzazione 
non profit attiva su Palermo, con base nel contesto dei 
Cantieri Culturali alla Zisa, per l’ideazione e la produzio-
ne di progetti e eventi culturali, insiste sul tema di aper-
tura, frammentazione, ricombinabilità, mobilità [fig. 01]. 
Laura Bortoloni, art director di Ida studio [15], è anche 
membro del comitato scientifico della “Fabbrica dello 
Zucchero” oltreché progettista della sua identità visiva  
[fig. 02], con ruolo di co-progettazione e prescrizione alla 
direzione artistica di nuovi artisti da invitare e ospitare; qui 
il caso in cui il progettista è anche co-autore della program-
mazione culturale e testimone diretto delle complessità or-
ganizzative e strategiche della vita di un’impresa culturale. 
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In questa dinamica, mentre ci si interroga sul ruolo dell’e-
sperto del progetto, è altrettanto necessario un tentativo 
di comprensione e messa a fuoco – se non di possibile 
codifica – dell’interlocutore finale: committente e proget-
tista lavorano per un utente che è altrettanto articolato 
e variegato perché coinvolto attraverso piattaforme abili-
tanti o partecipative. 
L’utente finale è il fruitore del progetto culturale di per sé, 
interessato alla singola disciplina; è il visitatore sensibile 
a manifestazioni ed eventi e alle dinamiche del turismo 
slow; è l’operatore di settore, lo studente o l’appassionato, 
ma è anche il cittadino che abita o utilizza l’area in cui si 
sviluppa il nuovo centro culturale o è attuato il proget-
to socio-culturale. Il designer è chiamato a rivolgersi al 
contempo ad una progressione di interlocutori complessa, 
mossa da spinte molto differenti; parallelamente si inter-
faccia con le volontà espresse dai committenti, non rivolte 
alla sola promozione di eventi e manifestazioni, quanto 
piuttosto alla domandata, e più significativa, necessità 
di generare mutualismo, coinvolgimento e un senso di 
condivisa “appropriazione” da parte del cittadino dello 
spazio-progetto in cui egli stesso vive.
Quando, nel 2007, l’associazione culturale Tumbo di Ro-
vigo invita la cooperativa CoMoDo [16], presieduta da 
Marco Tortoioli Ricci, a occuparsi della definizione del 
sistema di identità visiva per il progetto di rigenerazione 
urbana della Piazza Annonaria, il mercato coperto del 
centro città, CoMoDo risponde proponendo l’organizza-
zione di una residenza per dodici giovani designer che, 
lavorando dagli spazi dei negozi sfitti del mercato, met-
tessero in atto delle strategie di indagine e ricerca, per 
approdare alla progettazione di un sistema visuale. Non 
sorprende rilevare come una delle difficoltà maggiori 
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incontrate nella strutturazione del processo sia stata pro-
prio la costruzione della relazione tra i designer e i com-
mercianti della piazza, affrontata attraverso un percorso 
preparatorio articolato tra focus group e incontri, pro-
posto ai commercianti diverso tempo prima rispetto alla 
residenza “artistica” vera e propria, al fine di condividere 
con gli utenti la finalità del progetto: la costruzione di un 
sistema di identità visiva inteso come uno strumento di 
lavoro e condivisione, non come operazione meramente 
espressivo-artistica. Nella settimana di residenza la sede 
del laboratorio è diventata meta di incontri, interviste, 
microeventi, trasformando il palinsesto sperimentale del 
workshop in esempio di diverse e possibili politiche di 
gestione della piazza [17] [fig. 03].

Il processo è la chiave 
Non è una novità. Che l’esperto del progetto debba di-
ventare un mediatore tra committenza e utente finale e il 
committente debba comprendere le dinamiche del design, 
è un tema centrale nel dibattito del design e che non si 
affronta oggi per la prima volta (Anceschi, 2005; 2015).
Come si inveri, come si manifesti questa dinamica nel 

progetto per i nuovi centri culturali è invece un interroga-
tivo sul quale riflettere.
Lo spazio di manovra in cui si muovono i designer è – come 
si anticipava – mutevole. Il progettista della comunicazio-
ne coinvolto nell’ambito socio-culturale, si trova davanti 
a situazioni variegate. Vi è il caso in cui il ruolo che viene 
chiesto è di tipo tradizionale: è l’esempio virtuoso narrato 
da Muttnik per il progetto “Radio Papesse” [18], archivio 
audio dedicato all’arte contemporanea e spazio dedicato 
alla documentazione e all’approfondimento sulle arti vi-
sive, per cui lo studio fiorentino riveste il ruolo di con-
sulente per la comunicazione visiva, ereditando decisioni 
strategiche su audience, strumenti e budget definite dal 
committente; il project management viene gestito dal 
committente, in una dinamica di dialogo quasi quotidia-
no con lo studio fiorentino, possibile grazie a una condi-
visione di intenti e un allineamento culturale tra progetti-
sti e committenti [fig. 04] [fig. 05]. 
Vi sono – all’opposto – situazioni più complesse in cui 
i progettisti rivestono un ruolo sistemico/metodologico, 
chiamati a costruire processi strategici.
Sempre più spesso sono invitati a codificare un processo, 
una metodologia di lavoro, o meglio, una serie di attività 
la cui combinazione e ricombinazione, messe a sistema, 
sia inclusa fin da subito nelle fasi progettuali-creative, 
con visione strategica rispetto alle scelte configurative 
finali del progetto.
Alpaca propone, ad esempio, una codifica metodologica 
matura e testata, nella quale si fondano riferimenti del-
la cultura della comunicazione italiana per la pubblica 
utilità con processi contemporanei legati alle pratiche di 
design thinking. Individuano quattro macro fasi: analisi, 
metodo, progettazione e verifica, alternate da fasi iterati-
ve, ibridando elementi di ricchezza progettuale a flussi ti-
pici del processo per la risoluzione di problemi complessi 
(Perondi, 2019). I punti di interesse nella definizione del 
processo riguardano la disponibilità all’approccio iterati-
vo e la necessità di codificare una metodologia dedicata 
ad ogni progetto, introducendo la componente di creati-
vità fin dalle fasi preliminari, nel momento di “invenzio-
ne” delle tecniche di indagine da mettere in atto affinché 
siano le più appropriate per il contesto e gli utenti.
La testimonianza di Parco Studio conferma la necessità 
di condivisione preliminare con la committenza di una 
serie di “regole di ingaggio”, volte a spostare la valuta-
zione del committente su un piano più alto rispetto agli 
aspetti estetici, orientando a condividere un obiettivo di 
fondo che guidi la valutazione dei risultati del progetto. 
Da questo punto di vista, Parco Studio racconta di aver 
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sbilanciato recentemente la strutturazione dei tempi del 
lavoro nei propri progetti, ampliando la parte di analisi e 
definizione iniziale, anche in favore di una maggiore con-
divisione di obiettivi, metodologie, lessici e significati con 
la committenza.

Sistemi visivi di cui appropriarsi
La comprensione più profonda e sistematica del ruolo 
del designer della comunicazione nel progetto per nuovi 
centri culturali invita a riflettere – coerentemente – sulle 
conseguenze sul progetto grafico. 
Il risultato del processo progettuale può dirsi essere an-
cora un “progetto grafico” o forse piuttosto è un artefatto 
ibrido che combina prodotto e servizio, coinvolgendo la 
partecipazione di più stakeholder?
Il design si affaccia ai progetti socio-culturali, in contesti 
dove spesso i risultati rimarrebbero intangibili, per dare 
forma visibile alle idee e disseminare i risultati stessi. 
I termini di “promotore” e “facilitatore”, sono divenuti 
infatti di uso comune per riferirsi al ruolo del designer, 
sfruttandone l’expertise nell’affrontare e “sciogliere” pro-
blemi complessi (Neves, 2020). La rappresentazione visi-
va – applicata nelle diverse fasi del processo – traduce e 
interpreta, implementa e amplifica, potenzia le ipotesi, ri-
vela le relazioni, rende esplicito ciò di cui non rimarrebbe 
traccia o frammento e genera nuove forme di conoscenza 
(Manzini, 2015). 
Nella comunicazione per i nuovi centri della cultura il 
progetto grafico ha il compito di parlare di uno spazio, 
spesso fisico, spesso in trasformazione, e delle relazioni 
sociali e dei percorsi attivati per darvi forma.
Nei nuovi flussi di lavoro, la fase creativa e applicativa del 
progetto di identità arriva quasi a ricoprire un ruolo stru-
mentale e il designer della comunicazione – così emerge 
dalle parole dei protagonisti – a farsi interprete delle fina-

lità del progetto traducendolo in un linguaggio accessibi-
le a committenti, partecipanti e utenti finali.
Nel raccontare la relazione tra i poli di attrazione e la rete 
dei contesti, spesso tra i centri e le periferie urbane, come 
si adatta il linguaggio?
Il progettista contemporaneo si muove con la consape-
volezza della necessità di costruire un sistema che verrà 
accolto, raccolto, usato e adattato da interlocutori vari e 
con competenze eterogenee. In molti casi, anche a fronte 
di strumenti progettati in modo professionale, è consape-
vole che interverranno nel progetto una varietà di mani e 
competenze diverse, non sempre coordinate o coordina-
bili. Il manuale di immagine coordinata – il classico stru-
mento per la corretto applicazione dell’identità – in que-
sti progetti si trasforma più spesso in una serie di linee 
guida fluide, pensate anche per i social media manager, 
gli uffici stampa, oltre che per altri designer. Vengono in 
questo senso premiati i sistemi che hanno la caratteristica 
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di una agile facilità di appropriazione e riproduzione, con 
“kit” aperti, di più immediata appropriazione da parte da 
chi seguirà gli aspetti divulgativi del progetto. 
Ida Studio progetta, nel 2019, il sistema di identità per La 
Fabbrica dello Zucchero [19], progetto nato in seno agli 
spazi dell’ex zuccherificio della città di Rovigo, disegnan-
do un logotipo fortemente influenzato dal linguaggio del 
recupero architettonico della sede del centro culturale. 
Quando lo studio viene invitato a interpretare la comu-
nicazione della prima edizione del festival “Tensioni”, Ida 
costruisce con la Fabbrica una partnership grazie alla 
quale porta uno dei propri workshop annuali di forma-
zione all’interno dei suoi spazi, in una sorta di residenza 
artistica, coinvolgendo per tre giorni diversi gruppi di 
lavoro che hanno codificato un sistema ombrello (una T 
e una I collegate da un metaforico elastico in tensione), 
capace di raccordare e contenere una progettazione poli-
fonica che arriva a toccare il totale di 50 diversi manifesti 
[fig. 06]. L’iniziativa, al di là dei risultati formali, esce da 
una canonica gestione di progetto su commessa, e diven-
ta possibile solo grazie a una dinamica di partnership tra 
studio e committente, che trovano un vantaggio recipro-
co nel coinvestimento nell’iniziativa.
La scelta intrapresa da Studio Parco per “Mare Cultu-
rale Urbano”, prevede che la qualità vernacolare dell’u-
tilizzo della cartolina postale come elemento guida al 
sistema visivo, diventi traccia grafica della vocazione 
sociale e cittadina del centro di produzione artistica 
[fig. 07] [fig. 08]. Sempre Studio Parco, per il sopracitato 
progetto “La città intorno”, disegna un sistema dinami-
co con la forma di una ciambella in mutazione, aperta 
e fluida [fig. 09]. Oppure, nel caso del progetto di Al-
paca “Con-nes-sioni. Azioni di progettazione parteci-
pata”, il progetto grafico ha un ruolo accessorio rispetto 
al focus del progetto, risolvendo necessità strumentali, 
informative e divulgative – più che espressive o narrati-
ve – svolte in sincronia con la progettazione per mante-
nere costante il rapporto fra gli stakeholder [figg. 10-12]. 
CoMoDo, nel progettare “Entro” per Piazza Annonaria a 
Rovigo, costruisce un sistema di frame spezzati, utile nel-
la fase preparatoria del workshop per porre l’attenzione 
sull’emergenza del vuoto urbano, e sfruttato poi durante 
il laboratorio come contenitore dei contributi visivi, te-
stuali, iconografici che vengono generati durante il labo-
ratorio [fig. 03].
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Misurare l’impatto
Per avvicinarci a una conclusione e insieme aprire a nuove 
riflessioni, come misurare l’efficacia del coinvolgimento del 
design come strumento strategico nei nuovi centri cultuali? 
Se il successo di un progetto di comunicazione con va-
lenza sociale corrisponde al grado di appropriazione da 
parte della comunità dello spazio-progetto culturale (in-
dipendentemente da una autoreferenziale osservazione 
da parte di “addetti ai lavori” degli esiti formali del pro-
getto anche se eventualmente premiati da competizioni di 
design), come si “misura” questa qualità?
Molti dei progettisti consultati lamentano una soglia di 
ambiguità tra “efficacia” in termini di metriche di comu-
nicazione digitale e “efficacia” in termini di impatto reale. 
La facilità nell’ottenere dati di visita a un sito web, apertu-
ra di una newsletter, condivisione di un contenuto su un 
social-network, portano spesso a considerare solo questo 
tipo di informazioni per valutare l’efficacia di un’iniziati-
va di comunicazione o di branding, talvolta attribuendo 
al progetto grafico responsabilità che sono più corretta-
mente ascrivibili al piano di comunicazione digitale o 

– più banalmente – al budget di sponsorizzazioni dedicato 
a un progetto, se non al lavoro sinergico di una compa-
gine articolata di attori: content curator, digital strategist, 
uffici stampa…
Anche quando committente e progettista condividono 
gli stessi parametri di valutazione, quando sono allineati 
su una comune modalità di individuazione del valore e 

condividono un common-ground che permette loro una 
equa distribuzione di ruoli e delle responsabilità, spesso 
il grande assente dei processi di valutazione dell’impatto 
è proprio l’utente finale. 
Pochi sono i progetti finora citati per i quali venga previ-
sto a monte un sistema di valutazione di efficacia e impat-
to delle iniziative di comunicazione; nelle circostanze mi-
gliori esso riguarda metriche in termini di partecipazione 
numerica a eventi, spettacoli, incontri, iniziative. 
Indicatore di questa assenza è anche la narrazione da par-
te degli studi intervistati di quello che per loro è conside-
rato “insuccesso”, il più delle volte esito della non condivi-
sione di una piattaforma culturale comune tra progettista 
e committente. Quando interrogati sulla validità del pro-
cesso di comunicazione verso l’utente finale, i progettisti 
hanno meno strumenti per elaborare risposte fondate. 
La misurazione dei risultati è ancora anello debole della 
catena e la difficoltà di condividere degli indicatori quan-
titativi e qualitativi che permettano un’analisi scientifica 
dell’efficacia del processo, si ritiene possa essere un punto 
di approfondimento da re-incoporare nei processi itera-
tivi, in cui l’engagement diventi non soltanto risultato di 
una misurazione finale ma parte di una progettazione 
continuativa rivolta a un sistema vivente e in continua 
trasformazione.
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NOTE

[1] CheFare Agenzia di trasformazione culturale:  
https://www.che-fare.com/chi-siamo-chefare-agenzia-trasforma-
zione-culturale/

[2] CheFare, laGuida, il Festival Itinerante dei nuovi centri culturali:
https://www.che-fare.com/progetto/laguida-il-festival-itinerante-
dei-nuovi-centri-culturali

[3] Lezioni sulla Partecipazione dalle Aree Interne con Filippo 
Tantillo/ laGuida
www.facebook.com/PremioCheFare/videos/314169742927743/
https://che-fare.com/laguida/seminario-tantillo-aree-interne.html

[4] In Italia la situazione è polarizzata: grandi iniziative, come quel-
le di Centrale Fies, antesignano tra i centri culturali (alcuni dei loro 
strumenti sono stati progettati da Studio MUT), o centri nati in 
seno alle grandi fondazioni di origine bancaria, come OGR a Tori-
no per Fondazione CRT (per l’immagine coordinata di Studio FM 
Milano), o Base per Fondazione Cariplo; e piccole-piccolissime 
associazioni che interpretano le politiche strategiche degli enti 
filantropici, cercando di trasformarsi in imprese culturali e progetti 
sostenibili.

[5] Di Imprese culturali e creative (con l’acronimo ICC) si parla dal 
1995 quando, in Inghilterra, fanno comparsa le cosiddette cul-
tural industries. Tale espressione ha acquisito significati diversi 
a seconda dei contesti. Ad oggi, la definizione più ampia e at-
tendibile è quella fornita dalle Nazioni Unite nel 2008 (UNCTAD 
United Nations Conference on Trade And Development) che ne 
identifica e classifica le categorie (Flew, 2012). 

[6] «... si assiste a un proliferare di iniziative dal basso che si 
autodescrivono e vengono descritte come motori di rigenerazio-
ne urbana. Forme di autorganizzazione, forme di impresa social 

,professionalità non ancora “codificate” e competenze variegate 

si mettono in gioco come agenti di sviluppo territoriale per la rige-
nerazione urbana. In molti casi c’è uno spazio fisico o un sistema 
di spazi da rigenerare che fanno da “innesco”, in altre situazioni 
parliamo di riattivazione di spazi pubblici o privati già in uso ma 
che necessitano di nuova linfa per diventare accessibili o sosteni-
bili [...] Anche in assenza di un edificio o uno spazio specifico da 
riattivare, possono essere attivati percorsi di sviluppo che hanno 
l’esito di cambiare il volto di alcuni quartieri, spazi pubblici e aree 
urbane» (Ostanel, 2017 p.17).

[7] Come codificati nello scenario italiano dall’analisi proposta 
già nel 2016 da Avanzi, Dynamoscopio, Kilowatt e Cooperativa 
Sumisura (op. cit.).

[8] I quesiti dell’intervista rivolta dalle autrici ai professionisti può 
consultarsi al seguente link: shorturl.at/cgrAG

[9] Le recenti politiche e direzioni sul fundraising (si veda EFCs, 
European Foundation https://www.efc.be) hanno precisato le 
proprie linee strategiche e di intervento, rendendo più codificato 
il modo in cui le organizzazioni no-profit possono chiedere un so-
stegno e spingendo le associazioni ad agire da “imprese cultura-
li”. Oggi le fondazioni stesse, anche con attività inter-fondazione 
(il noto bando FUNDER 35 http://funder35.it) ragionano più in 
un’ottica di medio periodo, andando a sostenere progetti cultu-
rali impostati con business plan prefigurativi. 

[10] Cooperativa Alpaca e progetto Con-nessioni: 
www.alpacaprojects.com/;
https://comune.comacchio.fe.it/contenuti/146796/10-percorso-
partecipato-riqualificare-viali

[11] Parco Studio: https://parcodiyellowstone.it/

[12] La città intorno: https://lacittaintorno.fondazionecariplo.it/; 
https://parcodiyellowstone.it/work/lacittaintorno; 
https://parcodiyellowstone.it/work/lacittaintorno-quaderni

[13] Mare culturale urbano: https://maremilano.org/

[14] Marcello Costa designer e Clac Palermo: www.da72a300.it; 
www.creziplus.it

[15] Ida Identity Atlas: www.idaastudio.it

[16] Comodo Comunicare Moltiplica Doveri
www.comodosociale.it/; www.comodosociale.it/project/entro/

[17] Associazione Tumbo e In piazzetta: www.tumbo.it/piazzetta/ 

[18] Studio Muttnik e Radio Papesse: https://muttnik.it/ 
https://radiopapesse.org/

[19] Fabbrica dello Zucchero www.lafabbricadellozucchero.com/
www.idastudio.it/2020/02/29/50-poster-3-giorni/ 
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Una recente mappatura condotta sulla letteratura e su al-
cuni progetti internazionali mostra un coinvolgimento rela-
tivamente embrionale del design, nelle sue varie accezioni, 
sul tema dell’alfabetizzazione finanziaria. Mentre i dati di 
OCSE e di Banca d’Italia rivelano quanto siano necessari 
interventi su questo tema rivolti a utenti non specializzati, 
i progetti ad hoc finora svolti in Italia e analizzati nel paper 
rivelano un ruolo marginale del design. In questo testo si 
intende sostenere la necessità di un quadro strategico e si-
stemico che coinvolga designer e università in tutte le fasi di 
implementazione affinché le iniziative di educazione finan-
ziaria possano effettivamente innescare positivi percorsi di 
innovazione sociale.

Educazione finanziaria, Public design, Social innovation, 
Service design, Etica del design

A recent mapping conducted on design literature and on 
some international projects shows a relatively embryonic in-
volvement of design, in its various branches, on the theme of 
financial literacy. While the OECD and Bank of Italy data re-
veal how interventions on this issue aimed at un-skilled users 
are necessary , the ad hoc projects carried out so far in Italy 
and analysed in the paper reveal a marginal role of design. 
This text intends to support the need for a strategic and sys-
temic framework that involves designers and universities in 
all stages of implementation so that financial education initi-
atives can effectively trigger positive social innovation paths.

Financial literacy, Public design, Social innovation, Service 
design, Design ethics
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Chi si prende cura dei cittadini che non abbiano una for-
mazione specializzata, e che ogni giorno sono sottoposti 
a un flusso di informazioni di tipo economico-finanziario, 
con impatti di diversa natura sulla loro vita quotidiana e 
i loro risparmi?
Le grandi e consolidate istituzioni del settore, che hanno 
sempre mostrato un limite nell’utilizzare forme di comu-
nicazione accessibili ai “non-tecnici”, si trovano oggi in 
un contesto generale di ulteriore progressiva perdita di 
credibilità, seppur per motivi diversi. La disintermedia-
zione della comunicazione ha dato la possibilità a nuovi 
soggetti di accreditarsi nell’ambito economico-finanzia-
rio, costringendo gli utenti a doversi districare tra una 
pluralità di attori e servizi. La così detta Fintech ha avuto 
negli ultimi anni un notevole impulso, grazie allo svilup-
po di software e di applicazioni specifiche che permetto-
no persino a un’utenza generalista la visualizzazione e l’e-
laborazione di dati, nonché diverse operazioni finanziarie, 
da svolgere in modo autonomo on-line. Tutto ciò è stato 
favorito anche dalla progressiva famigliarità delle nuove 
generazioni a muoversi in ambienti digitali, rendendoli 
un target sempre più ambito di banche e società finan-
ziarie. L’apporto del design, presente in questo ambito, 
sembra tuttavia sostanzialmente relegato ad interventi di 
tipo estetico o, nel migliore dei casi, alla configurazione 
della navigazione del servizio, le cui finalità sono però 
meramente commerciali.
La letteratura internazionale del design offre alcuni spun-
ti per costituire una cornice scientifica sul tema dell’alfa-
betizzazione finanziaria, grazie alle proposte che emergo-
no dal Visualizing Finance Lab, dagli studi sul rapporto 
tra design, modelli pedagogici e innovazione sociale 
(Vodeb, 2015; Joyce et al., 2019) e più in generale dal de-
sign dei servizi nelle sue articolazioni (Blombergand et 
al., 2017), nonché dalle riflessioni sul ruolo del design 
nelle politiche quotidiane (Manzini, 2019), fino al design 
activism (Guy, 2013). Alcune pubblicazioni sono frutto 
di collaborazioni con altri settori, in particolare l’antro-
pologia, testimoniando interventi molto specifici (Taylor, 
2017). Al di fuori dell’accademia, la prassi progettuale 
sottolinea questa tendenza: IDEO, ad esempio, ha appli-
cato metodologie di design thinking in partnership con 
diversi soggetti, con l’obiettivo di incidere su problemi di 
gruppi sociali particolari, individuati in altrettante defi-
nite aree geografiche (https://www.ideo.org/work/topic/
financial-inclusion).

Design e alfabetizzazione
finanziaria

Teorie e progetti tra public design e innovazione sociale

Emanuela Bonini Lessing Università Iuav di Venezia, Dipartimento di Culture del progetto
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Interventi a livello nazionale
Il contesto finora descritto va messo in relazione, oltre ai 
cicli di crisi economica mondiale, che si intrecciano oggi 
con l’emergenza sanitaria, con le analisi condotte da vari 
istituti: i dati OCSE-INFE – l’istituzione internazionale 
per l’educazione finanziaria – collocano l’Italia agli ultimi 
posti della classifica che misura il livello di conoscenze 
del settore negli adulti.
Per cercare di colmare almeno in parte queste lacune, dal 
2012 Banca d’Italia, Consob, MIUR, alcune fondazioni 
bancarie e altri istituti si sono impegnati nella promozio-
ne e nello sviluppo di attività di educazione finanziaria 
rivolte agli adulti e ai giovani. A partire dal 2017, con 
l’istituzione del Comitato per la programmazione e il 
coordinamento delle attività di educazione finanziaria è 
stato definito un programma nazionale a lungo termine 
per rendere disponibili e maggiormente accessibili cono-
scenze e competenze finanziarie alle “utenze deboli” [1], 
principalmente adulti e giovani.
Per quanto riguarda questi ultimi, le iniziative hanno luo-
go grazie ad accordi specifici del MIUR solitamente con 
fondazioni bancarie e possono essere attivati dalle scuole 
di I e II grado. Le attività riguardano soprattutto i temi del 
risparmio e dell’investimento, intermediari e sistema eco-
nomico, credito. Gli incontri si svolgono prevalentemente 
in classe, condotti da un formatore che introduce i temi 
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attraverso lezioni frontali, con l’aiuto di slide o dispen-
se. Segue spesso una fase dedicata a un gioco di ruolo e 
infine una conversazione per verificare la comprensione 
degli argomenti trattati. Diversi progetti utilizzano piatta-
forme digitali complementari, per implementare le cono-
scenze e testarne la comprensione, nonché videolezioni 
di approfondimento e web. L’osservazione dei programmi 
proposti, che evidenzia una certa standardizzazione dei 
contenuti e del “format” di erogazione, forse in ragione 
di una necessaria omogeneizzazione dell’offerta formati-
va approvata a livello ministeriale, non evidenzia alcuna 
collaborazione esplicita con designer.
Le tematiche proposte per gli adulti non si differenziano 
molto nei contenuti da quelle per le scuole: risparmio e 
investimento, intermediari e sistema economico, stru-
menti di autotutela. Accanto a “contenitori” consolidati, 
svolti per lo più in forma di conferenze frontali tenute 
da esperti, si sono affermate anche iniziative diversificate 
nella modalità di fruizione, talvolta in collaborazione con 
le università, come ad esempio spettacoli teatrali (Geno-
va, dipartimento di economia e scienze politiche), cacce 
al tesoro (Politecnico di Milano, dipartimento di mate-
matica), webgame (Università di Trento, dipartimento di 
matematica). Oltre alle iniziative rivolte a un pubblico re-
lativamente generico, il report pubblicato nel 2017 elenca 
anche alcune attività per segmenti più specifici: donne, 
minoranze etniche, disabili, detenute [2]. La maggior 
parte delle iniziative, che si svolgono soprattutto a ottobre, 
il Mese dell’educazione finanziaria, sono diffuse su tutto 
il territorio nazionale, mentre il 40% è rivolto ai cittadini 
di singole regioni [3]. Proprio questi dati evidenziano il 
limite strutturale delle iniziative fin qui sviluppate: per la 
maggior parte si tratta di eventi svolti da personale attivo 
nel settore finanziario/commerciale e costituiti prevalen-
temente da un solo incontro, dallo spiccato carattere in-
formativo e talvolta promozionale. Poco spazio è lasciato 
a enti “terzi” come pubbliche amministrazioni e università, 
che possano offrire invece occasioni per consolidare co-
noscenze e competenze dei partecipanti sui temi proposti.
Da un’ulteriore attenta analisi del documento del Co-
mitato [4], la presenza di designer o centri di ricerca e 
formazione del settore risulta in un numero quasi nullo 
di progetti, limitata per lo più ad apporti relativi al “confe-
zionamento” e alla comunicazione delle offerte: locandi-
ne, sito internet, ecc. Il design rimane dunque all’interno 
dei progetti italiani in posizione marginale, sia sul piano 
dei processi che su quello dei contenuti, nonostante, tra 
l’altro, una consistente letteratura dell’economia solleciti 
l’individuazione di nuovi formati sia dei metodi di inse-
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gnamento – che prevedano ad esempio un maggiore coin-
volgimento esperienziale dei discenti –, sia relativamente 
a una maggiore attenzione agli aspetti di rappresentazio-
ne e presentazione visiva dei concetti (Lusardi, 2019).

Un progetto con il design: Il futuro conta 
Un accordo tra la Regione Veneto [5] e tutte le università 
pubbliche – Università Ca’ Foscari di Venezia, Università 
degli Studi di Padova, Università degli Studi di Verona, 
Università Iuav di Venezia, in particolare i dipartimenti e 
i corsi di economia nelle loro diverse accezioni e articola-
zioni – ha permesso di istituire un programma di attività 
di alfabetizzazione finanziaria rivolto ai cittadini adulti e 
alle piccole e medie imprese, da svolgersi sul territorio 
nell’arco di un anno. A ciascun ateneo è stata affidata la 
cura scientifica e la realizzazione di seminari e workshop 
da svolgere in modo capillare, non solo nelle grandi città, 
ma soprattutto nei piccoli centri urbani, così da mettere in 
moto una rete di altri attori del territorio: camere di com-
mercio, parti sociali, associazioni, liberi professionisti ecc. 
Università Iuav di Venezia ha contribuito al progetto 
mettendo a disposizione le proprie competenze nell’am-
bito del design dei servizi e della comunicazione, coor-
dinando sia la messa a fuoco del sistema-servizio, sia i 
touch-point di relazione tra offerta delle attività e utenti. 
Il primo punto è stato realizzato attraverso una serie di 
incontri preparatori con il comitato tecnico-scientifico – 
costituito dalla Regione e dalle università – per la defi-
nizione degli obiettivi e delle modalità di incontro con i 
cittadini. È stato affrontato il tema della diversificazione 
dei formati di didattica, considerando le tipologie dei 
temi trattati, i partner coinvolti, le fasce di pubblico, i 
luoghi ospitanti gli incontri, sempre diversi. I touch-point 
hanno principalmente compreso, a partire dalla scelta del 
naming “Il futuro conta”: definizione dell’identità del pro-
getto (logo, palette cromatica, caratteri tipografici ecc.); 
sito internet dedicato; applicazione e declinazioni per i 
social network; formati base per la comunicazione degli 
eventi in programma (locandine e manifesti, on e off-
line); strumenti-base per l’identificazione del progetto in 
loco e lo svolgimento della “didattica”.
Considerata l’estesa ramificazione del progetto e definen-
do inizialmente un programma di 420 eventi rivolti a più 
di 8.000 utenti [6], il progetto di comunicazione non po-
teva essere svolto in modo accentrato: esso è stato dunque 
realizzato abilitando il personale responsabile della cura 
degli eventi agli strumenti del design. Iuav ha curato l’im-
postazione grafica costituita da una serie di formati base, 
per poi offrire una formazione essenziale alle persone re-

sponsabili di implementare per la propria parte la comu-
nicazione del progetto. Attraverso una serie di incontri 
programmati, l’università ha assicurato il coordinamento 
continuo, il supporto per gli aggiornamenti e le ulteriori 
declinazioni necessarie. 
A fronte dell’estensione temporale e spaziale dell’iniziati-
va, finanziata esclusivamente con fondi pubblici Iuav ha 
ideato e coordinato con i partner anche specifici appun-
tamenti aperti alle autorità pubbliche e alla cittadinanza, 
con lo scopo di fornire una mappatura delle attività in 
corso e una restituzione progressiva dei dati di quanto 
svolto [7]. A questo scopo contribuisce anche il sito inter-
net dedicato, che non ha solo la funzione di annunciare i 
nuovi eventi in calendario, ma anche quello di raccogliere 
progressivamente i contenuti degli incontri, con accesso 
diretto e gratuito.

Prospettive per una cittadinanza attiva
L’iniziativa poc’anzi descritta è replicabile nei principi, 
ma specifica per il Veneto  nella sua attuazione: rispec-
chia, rinsaldandola, la rete degli stakeholder e delle re-
lazioni tra le componenti sociali, caratterizzata da uno 
spiccato policentrismo della produzione – composto 
per lo più da micro, piccole e medie imprese – e della 
ricerca scientifica [8]. Dal punto di vista sociale, prima 
ancora che economico, la struttura è volta a fornire ad un 
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pubblico non specializzato un primo livello di conoscen-
ze sui temi proposti, contribuendo, nel lungo periodo a 
far emergere lo specifico “capitale territoriale”, costituito 
innanzitutto dalle persone che vivono in quella regione, 
dalle loro capacità e competenze, insieme alle risorse so-
cio-culturali e ambientali (Bassi, 2018; Lotti et al., 2018). 
Una pluralità di conoscenze e di fattori che devono 
poter poggiare anche su competenze economiche e fi-
nanziarie diffuse, che, se valorizzate e opportunamente 
aggregate, possono costituire anche un vantaggio com-
petitivo verso l’esterno.
L’obiettivo generale al quale le università possono contri-
buire, è quello di presentare un quadro scientificamente 
qualificato ed eticamente vincolato per un’alfabetizzazio-
ne primaria, i cui effetti sono da misurare nel medio-lun-
go periodo – poiché agiscono a livello dei comportamenti 
delle persone [9] –, fornendo conoscenze base, consape-
volezza e riferimenti competenti, secondo una logica si-
mile a quella del Life-long Learning.
I casi studio analizzati nel paper, con i loro aspetti positivi 
e negativi, sembrano confermare la necessità di un appro-
cio glocal, grazie al quale teorie e metodologie della finan-
za e del design si integrino a fattori locali unici, per svi-
luppare processi – più che soluzioni – ad hoc, così come 
indicato anche nella letteratura scientifica internazionale. 
Altrettanto importante è il ricostituire, con il contribu-
to delle università, un eco-sistema non solo economico 
ma anche sociale e culturale, che favorisca la circolarità 

delle conoscenze tra partner e utenti, in un lasso di tem-
po consono, reso possibile da una relativa stabilità degli 
interlocutori, cosicché i processi possano essere pensati, 
avviati, e comunicati con chiarezza e continuità (Bonini 
Lessing, 2016). 
In particolare il design può operare su più livelli: può inter-
venire sul piano strategico e organizzativo, sulla configu-
razione multimediale dell’iniziativa, conferendo identità 
specifica al progetto formativo – estendendola idealmente 
a tutti i partecipanti –, può contribuire alla costruzione di 
significati – agendo sul piano delle politiche di governance 
del territorio e restituendo alle persone il senso del loro 
agire collettivo – e in ultima istanza, in ragione dei fattori 
precedenti, può contribuire alla definizione  del contesto 
adatto per innescare innovazione sociale.
Altre questioni relative all’apporto del design rimangono 
tuttavia aperte. La prima riguarda la capacità dei designer 
e delle università di rendere i propri committenti com-
petenti (Anceschi, 2016), e dunque edotti sulla necessità 
di coinvolgerli fin dalle prime batture, pronti a collabora-
re insieme per innescare i processi descritti. La seconda, 
auspica una visione complessiva del “capitale territoriale”, 
che tenga più strettamente collegate le iniziative per gli 
adulti con quelle per la scuola, includendo il design in un 
progetto che possa anche entrare nel merito dei formati 
della didattica e nella configurazione delle forme, multi-
modali, attraverso le quali veicolare i concetti. L’ultima, 
più operativa, riguarda la messa a punto di sistemi per 
il monitoraggio dell’impatto delle iniziative, più raffinati 
e specifici dei soli dati di partecipazione e affluenza alle 
iniziative, al fine di elaborare iniziative correttive, in un 
virtuoso processo di circolarità delle conoscenze.

Si ringrazia la prof. Stefania Tonin e il dott. Nello A. Marotta 
dell’Università Iuav di Venezia, rispettivamente co-responsabile 
con Emanuela Bonini Lessing del progetto “Il futuro conta” e 
assegnista di ricerca.
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NOTE

[1] In questo paper non vengono prese in considerazione altre 
tipologie di iniziative che possano essere annoverate nella divul-
gazione finanziaria, tra le quali pubblicazioni redatte da enti o te-
state giornalistiche, festival, gaming experience, poiché si ritiene 
abbiano un obiettivo di networking relativamente basso.

[2] Si vedano, a titolo esemplificativo, rispettivamente: “Donne al 
Quadrato” sviluppato da Global Thinking Foundation e Assiom 
Forex; “Il Quaderno dei Soldi” realizzato dall’Associazione di Vo-
lontariato Migranti e Banche; il “Ciclo di trasmissioni info-educa-
tive trasmesse da radio UIC” realizzate dall’ABI; il progetto L.E.I 
con Casa di Carità e Compagnia di San Paolo.

[3] Il Piemonte è la prima regione per iniziative svolte tra il 2015 
e il 2017, anche grazie alle attività del Museo del Risparmio, se-
guito da Emilia Romagna, Lombardia e Lazio. Alcune regioni non 
segnalano alcun evento.

[4] Al momento sono stati esaminati circa 150 dei 188 eventi 
indicati nel report del 2017.

[5] Si veda la Legge Regionale n. 17 dell’11 maggio 2018 “Inizia-
tive regionali di accrescimento del benessere sociale attraverso 
l’educazione economica e finanziaria”. L’attività, inclusa nel nuo-
vo programma del Comitato, è stata estesa fino a febbraio 2021, 
in conseguenza del Covid-19. Inoltre, un accordo specifico tra 
l’Ufficio Scolastico Regionale e FEDUF Fondazione per l’Educa-
zione Finanziaria e al Risparmio, ha previsto l’offerta per il biennio 
scolastico 2019-2020 e 2020-2021 più di 250 interventi in aula, 
destinati complessivamente a circa 8.800 studenti.

[6] Alla data del 30.09.2020 sono stati attuati circa160 incontri, la 
maggior parte dei quali si è svolta in presenza, prima dell’emer-
genza Covid-19, per un totale di 8.000 persone partecipanti, rag-
giungendo cioè il numero atteso di destinatari prima del previsto 
e con un numero minore di incontri programmati.

[7] L’evento di avvio dell’iniziativa si è svolto il 30.10.2019, il 
27.04.2020 una relazione al Consiglio Regionale, il 30.10.2020 
un incontro di bilancio sulle attività svolte, il 26.02.2021 si volgerà 
l’appuntamento di chiusura.

[8] Anche SMACT, il Competence Center del Veneto, Trentino 
Alto Adige e Friuli Venezia Giulia, ha una struttura diffusa costitu-
ita da più sedi, diversamente da tutti gli altri in Italia, accentrati in 
una sola principale.

[9] Il progetto prende avvio anche in reazione ai recenti default 
di Veneto Banca e Banca Popolare di Vicenza, che hanno avuto 
forti ripercussioni non solo e livello finanziario ma anche sociale 
sul territorio.
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Introduzione
La rapidità dei cambiamenti che si osservano negli ulti-
mi anni verso una società più interconnessa, consapevo-
le e partecipativa spinge i fornitori verso l’adattamento ai 
nuovi comportamenti degli utenti (Fluicity, 2015).
Gli enti si stanno orientando sempre di più verso nuove 
modalità di progettazione e erogazione di servizi cen-
trati sull’utente (Rizzo, 2009) riscontrando una serie di 
ostacoli legati principalmente alla loro struttura gerar-
chica e separata che si riflettono nella cultura organizza-
tiva (Bason, 2010).
Diversi autori hanno individuato nel design un approccio 
potenzialmente efficace verso una cultura dell’innovazio-
ne nel settore pubblico basata sulla progettazione e sul 
principio della user centricity. Attraverso la pratica della 
co-progettazione dei servizi le amministrazioni pubbli-
che potrebbero apprendere la cultura della progettazio-
ne centrata sull’utente e così modificare la loro cultura 
(Blomkamp, 2018; Deserti, Rizzo, 2014).
Questo articolo discute i risultati di una sperimentazio-
ne condotta tramite il redesign dei servizi dell’Anagrafe 
Centrale di Torino basato sui risultati ottenuti durante un 
precedente progetto. Questo aveva mostrato come, per 
abilitare un cambiamento della cultura attraverso l’espo-
sizione a nuove metodologie di progettazione, sia neces-
sario un processo a lungo termine (Deserti, Rizzo, 2019). 
Il presente lavoro descrive nel dettaglio il progetto di re-
design dei servizi dell’Anagrafe attraverso: la descrizione 
del quadro concettuale del progetto, l’approccio utilizzato 
e la metodologia applicata per il suo sviluppo, i risultati 
ottenuti e alcune riflessioni sull’impatto del progetto nel 
più ampio contesto.

Quadro concettuale
Questa sezione offre una panoramica sui riferimenti 
scientifici e di letteratura alla base del quadro concettuale. 
In particolare la sezione esamina: l’innovazione del set-
tore pubblico e il ruolo del design centrato sull’utente; il 
design dei servizi e il cambiamento organizzativo.

Innovazione nel settore pubblico attraverso il design 
centrato sull’utente Il settore pubblico sta affrontando 
una serie di sfide sociali di massima complessità che a 
loro volta aumentano la pressione sulle strutture orga-
nizzative verso l’adattamento alle nuove tendenze in atto 
come la digitalizzazione e l’innovazione aperta nella pub-
blica amministrazione (Bason, 2010).
La trasformazione verso una società più inclusiva e par-
tecipata mostra collegamenti con il fenomeno della co-
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Gli sviluppi della società e delle nuove tecnologie degli ul-
timi anni richiedono un cambiamento radicale nella proget-
tazione e nei modi di erogazione dei servizi. La tendenza 
verso il principio della “user centricity” richiede una trasfor-
mazione della cultura organizzativa gerarchica e chiusa 
tipica del settore pubblico verso l’inclusione dell’utente e 
lo sviluppo di valori basati sulla co-progettazione con una 
rete di attori estesa. Questo articolo presenta una speri-
mentazione condotta con l'Anagrafe Centrale di Torino con 
l’obiettivo di svolgere un progetto di co-design dei servizi. 
Lo scopo è stato quello di verificare le potenzialità del co-
design per intraprendere un percorso di cambiamento cul-
turale verso i valori della user centricity.
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organizational culture that has been found to be particu-
larly challenging for the public sector due to its hierarchi-
cal and very fragmented structure. This article presents an 
experimentation conducted in the Central Register Office 
of the city of Turin exploring the potential of co-design as 
a driver to initiate this transformation and incorporate new 
knowledge by means of a concrete project to redesign the 
access to the services of the register office.
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creazione (Deserti, Rizzo, 2014), cittadini e stakeholder 
non sono più spettatori passivi, ma stanno diventando 
attori operanti nella progettazione e nell’erogazione di 
servizi (Fluicity, 2015). La nuova distribuzione dei ruoli 
porta a nuovi requisiti riguardo le capacità all’interno de-
gli enti pubblici e di conseguenza, per avviare processi di 
innovazione reale nelle pubbliche amministrazioni è fon-
damentale considerare tutte le risorse e le caratteristiche 
del contesto in cui le sfide si manifestano [fig. 01].

Essendo interamente distinto se non parzialmente con-
trario all’approccio attuale alla progettazione dei servizi, 
l’introduzione del co-design nel contesto pubblico richie-
de un cambiamento radicale (Beckman, Barry, 2007; De-
serti, Rizzo, 2014).
Il progetto è stato quindi pensato come uno strumento 
per migliorare la qualità dei servizi creando un ambiente 
di apprendimento: attraverso la partecipazione al proget-
to i dipendenti sono stati esposti alla pratica del codesign 
per agevolare l’acquisizione di nuove competenze e pro-
vocare un cambiamento culturale. 

Design dei servizi e il cambiamento organizzativo Tutte 
le organizzazioni sono definite da una cultura unica che 
stabilisce da una parte come le persone all’interno si com-
portano e pensano, dall’altra parte come essa è percepita 
dall’esterno (Van Maanen, Schein, 1977).
Junginger & Sangiorgi (2009) rappresentano il cambia-
mento organizzativo tramite interventi di design dei 
servizi come una struttura a vari livelli in un modello a 
cipolla [fig. 02] partendo dagli artefatti come qualunque 
espressione visiva della cultura organizzativa inclusi gli 
spazi di lavoro o i prodotti/servizi fino all’arrivo ai com-
portamenti e gli atti taciti spesso espressi in modo non 
consapevole ma visibile all’esterno (Junginger, Sangiorgi, 
2009; Schein, 1985).

La letteratura ha individuato alcune barriere all’introdu-
zione di un approccio design-driven nel settore pubblico: 
da una parte una serie di ostacoli più generali quali posso-
no essere la resistenza al cambiamento o affinità alla cultu-
ra presente; dall’altra parte ostacoli molto specifici collega-
ti al settore pubblico (Ansell, Torfing, 2014) che sembrano 
di essere legate principalmente alla loro struttura verticale 
e frammentata (silos) e alla cultura organizzativa attuale 
centrata sulle risorse interne (Tõnurist et al., 2017).
Il co-design e stato identificato come approccio poten-
ziale per il superamento di questi ostacoli, nello specifico 
due aspetti del design sembrano particolarmente promet-
tenti (Blomkamp, 2018):
1. il concetto di centralità dell’utente che consente di 

spostare il focus dai processi e dalle strutture interne 
all’organizzazione verso l’utente finale per consentire 
lo sviluppo di servizi pubblici centrati sui bisogni veri 
e propri degli utenti e stakeholder;

2. in secondo luogo, l’aspetto sperimentale in contesti reali 
che include pratiche come la prototipazione che spinge 
le organizzazioni pubbliche a identificare soluzioni più 
radicali e complete prevedendo effetti e impatti prima 
dell’implementazione finale. 
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Il progetto per l’Anagrafe di Torino si basa sul modello 
del cambiamento organizzativo e presuppone che una 
delle possibilità per generare cambiamento organizzativo 
per innovare la cultura di un’organizzazione possa essere 
quello di modificarne gli artefatti. La riprogettazione dei 
servizi in un’ottica user centred è stata quindi vista come 
un’opportunità di apprendimento di quest’approccio pro-
vocando un cambiamento della cultura progettuale (De-
serti, Rizzo, 2019).

La sperimentazione all’Anagrafe Centrale di Torino
Nonostante il successo della digitalizzazione dei servizi 
della municipalità di Torino è stata identificata una diver-
genza e disconnessione tra servizi digitali e quelli forniti 
negli uffici fisici.
All’Anagrafe vengono erogati servizi indispensabili come 
l’emissione della carta d’identità e la complessità di questi 
servizi con il loro collegamento ad altre procedure nell’am-
bito pubblico insieme alla varietà dei cittadini italiani e 
stranieri porta a un contesto estremamente complesso.
In questo quadro problematico l’obiettivo del progetto 
presentato in quest’articolo era duplice: 
1. esplorazione dell’Anagrafe per lo sviluppo collaborati-

vo di soluzioni specifiche;
2. avvio di un processo di apprendimento per l’integra-

zione di nuove competenze di co-design e citizen enga-
gement ed esplorazione dell’approccio di design.

Approccio e metodologia L’approccio applicato durante la 
sperimentazione è stato basato su quattro principi chiave:
1. co-design con gli utenti finali;
2. analisi del contesto (di interazione);
3. approccio basato sul piloting;
4. il design dei servizi come fattore chiave per il cambia-

mento organizzativo.
Questi principi sono stati implementati attraverso attività 
partecipate e accompagnati da breve lezioni e spiegazioni 
in merito agli strumenti utilizzati nel processo proget-
tuale e la loro utilità e applicazione durante una serie di 
workshop di co-design.

Processo di sviluppo e risultati L’esecuzione del progetto 
è avvenuta attraverso 5 fasi riportate nel dettaglio qui di 
seguito. I cittadini sono stati coinvolti principalmente du-
rante la fase di analisi del contesto e di individuazione dei 
bisogni specifici degli utenti; gli impiegati dell’Anagrafe 
Centrale sono stati stati coinvolti in tutte le fasi per rin-
forzare la comprensione e sostenere l’azione di learning-
by-doing.

03

03
Estratto della 
customer 
journey “as-is”

https://www.zotero.org/google-docs/?jeQgk1
https://www.zotero.org/google-docs/?jeQgk1


140 141 F. Schmittinger, F. Rizzo, A. Deserti F. Schmittinger, F. Rizzo, A. Deserti

Co-progettazione dell’intervento Questa fase è stata prin-
cipalmente basata su due workshop di co-progettazione 
con gli impiegati e i funzionari dell’anagrafe. Lo scopo dei 
due workshop è stato duplice:
a. la condivisione dell’idea del progetto attraverso una 

prima introduzione al design dei servizi tramite l’uso 
di alcuni strumenti specifici: le personas, la customer 
journey e la mappatura degli stakeholder;

b. individuazione di una prima lista di problemi princi-
pali e l’individuazione degli stakeholder da coinvolgere 
durante lo sviluppo. 

Analisi del contesto, bisogni utente e operatore + tou-
chpoint L’analisi è stata condotta attraverso una ricerca 
sul campo nel contesto specifico degli uffici dell’anagrafe 
tramite due strumenti: l’osservazione diretta e una serie 
di interviste con i cittadini e il personale dell’Anagrafe.
L’analisi si è focalizzata in dettaglio l’interazione utente-
Anagrafe dai diversi punti di vista per poter sviluppare 
una soluzione soddisfacente per tutti gli attori coinvolti.
La sintesi della ricerca sul campo è rappresentata dal cu-
stomer journey dei servizi offerti “as is” [fig. 03].

Co-progettazione dei nuovi servizi Il customer journey 
come riassunto della situazione attuale ha funzionato 
come collegamento dell’esperienza utente ai problemi 
specifici ed è stato utilizzato come base per ridisegnare 
i nuovi servizi durante un workshop con gli impiegati 
dell’Anagrafe e l’Assessorato all’Innovazione di Torino 
[fig. 04] con lo scopo di definire le aree di intervento di 
un progetto esecutivo.

Sviluppo del progetto esecutivo Il progetto esecutivo è 
stato sviluppato per dare forma alle idee individuate du-
rante la fase precedente attraverso in tre aree diverse [fig. 
04]. Tutte e tre le aree di intervento corrispondevano ad 
un gruppo di problemi rilevati durante la ricerca.

Implementazione e testing La fase di implementazione 
e testing è prima molto ritardata a causa di cambiamenti 
interni all’assessorato all’innovazione da cui l’Anagrafe 
dipendeva e da processi prolungati per l’acquisizione del 
materiale tramite bandi pubblici per poi essere tempora-
neamente sospesa a seguito del COVID-19. 

Risultati immediati – progetto esecutivo Per ogni area di 
intervento identificata nella fase di ideazione sono state 
sviluppate una o più soluzioni specifiche [tab. 01].

0404
Estratto delle 
aree di intervento 
definite con 
la customer 
journey “to-be”
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Le tre aree di intervento sono state affrontate come un pro-
getto complessivo, interconnesso tenendo sempre conto del 
contesto (per esempio progettazione di un codice colore 
dei singoli servizi trasversale su tutti i supporti sviluppati).
Per la parte di comunicazione è stato prodotto un sistema 
di wayfinding e comunicazione digitale in loco; la ripro-
gettazione degli spazi è consistita nella creazione una sala 
d’attesa divisa dagli spazi di lavoro e servizio [fig. 05]; la 
parte di modulistica ha riguardato la progettazione dei 
moduli ufficiali oltre lo sviluppo di una guida della pro-
cedura per i cittadini [fig. 06]. 
Il progetto esecutivo è stato sviluppato in stretta colla-
borazione con lo stesso gruppo di impiegati e funzionari 
delle fasi precedenti per garantire non solo una colla-
borazione continua ma anche una condivisione dell’ap-
proccio applicato.
Nonostante l’impossibilità di implementare il progetto 
esecutivo, la fase di sviluppo collaborativo e i tentativi di 
implementazione hanno permesso una riflessione sia sul 
progetto finale che sugli presupposti concettuali dell’in-
tervento legati alle dinamiche di innovazione e cambia-
mento del settore pubblico. 

Elaborazione e conclusioni
In generale, l’applicazione del design si è rivelata utile per 
aprire nuove prospettive da un punto di vista organizza-
tivo e come possibilità di inserire nuove metodologie di 
lavoro step-by-step collegati a singole attività verso una 
cultura di innovazione più ampia e promettente come ter-
reno di ricerca futura. 
Mentre alcuni strumenti come il customer journey dei 
servizi “as is” così come le personas per rappresentare le 
tipologie di utenza sono stati percepiti immediatamente 
come utili per la raccolta, visualizzazione e il supporto 
alla riflessione; altri strumenti del processo come il cu-
stomer journey to be o i rendering del progetto esecutivo 
sono risultati troppo astratti e poco connessi a un con-
cetto concreto.
Questo evidenzia la necessità di adattamento di metodo-
logie e anche degli strumenti sia al contesto di lavoro sia 
agli impiegati e ai funzionari della municipalità.
È anche fondamentale evidenziare, nonostante le reazio-
ni positive durante le fasi di ricerca e ideazione, la man-
canza di capacità di connettere le idee sviluppate in fase 
di ideazione alla loro implementazione nel contesto che 
va probabilmente collegata alla frammentazione estrema 
presente in tutto il contesto del settore pubblico. Tale evi-
denza sottolinea la necessità di introdurre non solo una 
cultura dell’innovazione ma anche della progettazione e 

tab. 01

05

tab. 01
Raggruppamento dei problemi 
per aree di intervento e soluzione 
sviluppata
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Visualizzazione 
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di wayfinding
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la capacità di sviluppare delle visioni sistemiche all’in-
novazione conducendo progetti meno puntuali e più a 
lungo termine in modo da provocare un cambiamento 
in profondità.
Si è constatato infine come sia necessario applicare un 
approccio misto bottom-up e top-down per ottenere non 
solo un impatto puntuale ma introdurre la cultura del 
design nelle organizzazioni pubbliche. In particolare, si è 
rilevata la necessità di continuo supporto del management 
per poter implementare un progetto specifico di co-design 
in un’organizzazione pubblica e anche di mostrare l’effica-
cia del progetto per ottenere un impatto significativo sul 
lungo termine sui regolamenti e policy interne necessarie 
per integrare nuove competenze nella pratica quotidiana.

06

06
Guida alla 
procedura del 
cambio residenza
 e uno dei moduli

REFERENCES

Van Maanen, John Eastin, Schein Edgar Henry, “Toward a theory 
of organizational socialization”, p. 84-89, in Barry Staw (a cura di), 
Annual review of research in organizational behavior, vol. 1, New 
York, JIP Press – MIT Alfred P. Sloan School of Management, 1977.

Schein, Edgar Henry, “Defining organizational culture”, Classics 
of Organization Theory n. 3, 1985, pp. 490-502. 

Beckman Sara L., Barry Michael, “Innovation as a learning pro-
cess: Embedding design thinking”, California Management Re-
view n. 50, 2007, pp. 25-56.

Junginger Sabine, Sangiorgi Daniela, “Service design and organi-
sational change. Bridging the gap between rigour and relevance”, 
pp. 4339-4348, in International Association of Societies of De-
sign Research, 2009, pp. 4698.

Rizzo Francesca, Strategie di co-design. Teorie, metodi e stru-
menti per progettare con gli utenti, Milano, FrancoAngeli, 2009, 
pp.144.

Bason Christian, “Co-creation is Key to Innovation in Government”, 
in Ipsos MORI Understanding Society, London, Ipsos MORI, 2010, 
pp. 14-17.

Ansell Christopher, Torfing Jacob, “Collaboration and design: new 
tools for public innovation”, pp.19-36, in Public innovation throu-
gh collaboration and design, London, Routledge, 2014, pp. 246.

Deserti Alessandro, Rizzo Francesca, “Design and organisational 
change in the public sector”, pp. 2293-2313, in Design Manage-
ment in the Era of Disruption, 2014, pp. 3131.

Fluicity Xavier Crouan, “Vers l’émergence d’une nouvelle société 
menée par les citoyens”, 2015, https://medium.com/@Fluicities/
xavier-crouan-vers-l-émergence-d-une-nouvelle-société-menée- 
par-les-citoyens-ee07a477fac8#.oo61ijqva [Ottobre 2020]

Tõnurist Piret, Kattel Rainer, Lember Veiko, “Innovation labs in 
the public sector: What they are and what they do?”, Public Ma-
nagement Review n. 19, 2017, pp. 1455-1479. 

Blomkamp Emma, “The promise of co‐design for public policy”, Au-
stralian Journal of Public Administration n.77, 2018, pp. 729-743.

Deserti Alessandro, Rizzo Francesca, “Embedding design in the 
organizational culture: Challenges and perspectives”, pp. 39-50, 
in Design Culture Objects and Approaches, London, Bloomsbu-
ry, 2019, pp. 248.



147 147 L. Perondi, P. Costa

Questo articolo propone il progetto dell’interfaccia grafica 
per l’applicazione mobile “M-APP: Migranti APP” (stru-
mento di consultazione per operatori nell’ambito dell’immi-
grazione), focalizzato sul coinvolgimento gli stakeholders 
nel processo di progettazione. Il disegno sperimentale si è 
composto di due attività: la prima atta a rilevare il grado di 
usabilità dell'interfaccia, la seconda atta a raccogliere l'at-
teggiamento degli utenti verso la stessa. Il contributo offre 
riflessioni sui temi del design dell’interfaccia e della proget-
tazione partecipata basate su una serie di evidenze empiri-
che. In particolare fornisce ai progettisti strumenti di verifica 
empirica delle scelte progettuali ed evidenzia la necessità di 
filtrare i fattori di distorsione che emergono dalla percezione 
dei fruitori proprie di ogni processo di design partecipato.

Progettazione partecipata, User testing, Qualità espres-
sive, Usabilità percepita, Design di interfacce

This article discusses the graphic interface project for the 
"M-APP: Migranti APP" mobile application (consultation tool 
for operators in the field of immigration) and it is focused on 
involving stakeholders in the design process. The exper-
imental design consists of two separate activities: the first 
one measures the degree of usability of the interface; the 
second one assesses the attitude of the users towards the 
interface. The article reflects on the practices of interface 
design and user involvement as based upon empirical evi-
dence. In particular, it provides designers with tools for em-
pirical verification of design choices and highlights the need 
to filter the distortion factors that emerge from the percep-
tion of users.

User involvement, User testing, Expressive qualities, Per-
ceived usability, Interface design

Introduzione
In questo articolo presentiamo la progettazione e il per-
corso di user testing della nuova interfaccia grafica per 
l’applicazione mobile “M-APP: Migranti APP”, elaborata 
all’interno del progetto CapaCityMetro [1], finanziato dal 
Fondo Asilo Migrazione e Integrazione 2014-2020 (FAMI) 
e coordinato dalle prof.sse Laura Fregolent e Giovanna 
Marconi. L’applicazione mobile è concepita come stru-
mento di conoscenza e consultazione specifica per opera-
tori e propone una mappa di servizi rivolti ad immigrati 
ed offerti dal settore pubblico e dal privato sociale in al-
cune città metropolitane italiane. 
Il nuovo progetto dell’interfaccia è stato sviluppato a parti-
re da una architettura software già esistente, sulla quale si 
sono aperte alcune questioni legate alla sua relazione con 
l’architettura di navigazione comunicata dall’interfaccia.
Il ruolo innovativo del design in questo progetto è legato 
all’adozione di modalità di analisi in parallelo dell’usabili-
tà e della percezione di usabilità di un’interfaccia attraver-
so il coinvolgimento dei fruitori finali.
Riteniamo infatti che un progetto di pubblica utilità deb-
ba tendere a integrare nel proprio processo di design tutti 
gli stakeholders del progetto (Freeman et al., 2010). 
Il designer in questo modello viene visto come elemento 
integrato in un sistema in cui non si crei una triade con-
trapposta tra committente, utente e progettista, ma un uni-
co organismo in cui gli stakeholders, con diverse compe-
tenze e funzioni, lavorano assieme per generare un servizio 
di utilità comune. In quest’ottica vengono seguiti i principi 
dell’inclusione degli utenti nel processo decisionale, come 
recita anche la dichiarazione di Stoccolma: “la pratica del 
Design for All fa uso cosciente dell’analisi dei bisogni e del-
le aspirazioni umane ed esige il coinvolgimento degli utenti 
finali in ogni fase del processo progettuale” [2].
Con l’obiettivo di consentire l’integrazione degli stakehol-
ders nel processo progettuale abbiamo deciso di attuare 
un processo di user testing (Lazar et al., 2015), coinvol-
gendo i fruitori dell’applicazione come soggetti degli 
esperimenti e i membri del gruppo di lavoro facenti parte 
del progetto per la fase di pre-test, in modo da studiare al-
cuni fattori di distorsione relativi agli stakeholders in un 
processo partecipato e poter raccogliere ulteriori indica-
zioni per lo sviluppo dell’interfaccia (Baxter et al., 2017). 
Nella fattispecie abbiamo indagato due aspetti opposti 
dello stesso problema: 
 – la misurazione della “performance di usabilità”; 
 – la misurazione della “impressione soggettiva di usabi-

lità” o “atteggiamento verso l’usabilità di un’interfaccia” 
(Seffah et al., 2006).

M-APP: Migranti APP
Usabilità vs. usabilità percepita
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Lo scopo è quello di capire se ci sono discrepanze o con-
gruenze tra l’usabilità presunta dai soggetti e la perfor-
mance d’uso vera e propria. 

Contesto e ipotesi 
La prima questione emersa ha riguardato la navigazione 
dell’interfaccia, con la proposta di una soluzione più con-
venzionale per un’applicazione mobile che sfruttasse la 
metafora delle carte [3], cercando di ridurre al minimo la 
difficoltà di passare da una funzione all’altra e di risalire 
alla schermata principale dalle finestre più in profondità.
Per “profondità” di un’interfaccia intendiamo il numero 
di schermate indipendenti e consecutive che occorre vi-
sualizzare per arrivare a un obiettivo. 

Le qualità pragmatiche Considerato che le questioni po-
ste sono legate alla misurazione di usabilità di un artefatto, 
per poter effettuare una valutazione facciamo riferimen-
to alle sue qualità pragmatiche (Hassenzahl, 2004; Rau-
schenberger et al., 2013).
In particolare l’ipotesi formulata è che la perspicuity (in-
tesa come chiarezza immediata, per cui l’interfaccia può 
diventare rapidamente familiare al fruitore), la efficiency 
(intesa come efficienza, per cui l’interfaccia può rispon-
dere alle richieste del fruitore senza sforzi non necessari) 
e la dependability (intesa come prevedibilità, per cui l’in-
terfaccia deve essere facile da controllare per soddisfare 
le aspettative del fruitore) effettive e percepite dell’appli-
cazione potessero essere messe in crisi o favorite dalla 
profondità dell’interfaccia. 
Nello sviluppo del progetto abbiamo tenuto in considera-
zione anche la definizione ISO di usabilità, che si concen-
tra su efficacia, efficienza e soddisfazione [4].

La percezione di usabilità come qualità terziaria, le qua-
lità pragmatiche percepite Per formulare le nostre ipo-
tesi assumiamo che le qualità terziarie abbiano un valore 
intersoggettivo (Sinico, 2015, p. 74). 
È importante sottolineare la distinzione che assumiamo 
tra usabilità intesa come performance “misurata” e usabi-
lità presunta dal soggetto: la prima può essere considerata 
una qualità secondaria, la seconda una qualità terziaria 
espressiva (Bozzi, 1990; Parovel, 2012). 
Infatti riteniamo che ci sia una distinzione tra l’efficienza 
misurabile in una performance d’uso di un artefatto e l’im-
pressione che le persone hanno rispetto alla stessa qualità. 
Di conseguenza diventa rilevante verificare se questa im-
pressione possa avere un effetto anche sulla valutazione 
a posteriori della propria performance e se una positiva 

impressione di usabilità contribuisca anche ad una più 
generale soddisfazione d’uso di un artefatto, indipenden-
temente dalla mera efficacia funzionale. 
La cornice teorica a cui facciamo riferimento è quella fe-
nomenologica-sperimentale che permette di indagare em-
piricamente sia le qualità pragmatiche sia quelle terziarie. 
In questo quadro si collocano gli esperimenti delineati e il 
modello teorico di lettura che proponiamo. Questo tipo di 
analisi ci permette anche di studiare il livello di affidabilità 
dell’opinione dei fruitori (soggetti non esperti) sull’usabili-
tà, fattore determinante in qualsiasi contesto in cui si ragio-
ni sul coinvolgimento degli utenti finali nella progettazione. 
Pertanto abbiamo inserito tra i costrutti un corrispettivo 
terziario delle qualità pragmatiche, il quale corrisponde 
a quello che si potrebbe definire “percezione di usabili-
tà”. La nostra ipotesi è che un atteggiamento positivo di 
fronte a un’interfaccia possa contribuire all’usabilità nei 
termini della “soddisfazione d’uso”, come da definizione 
contenuta in ISO 9241-11.

L’ipotesi e le variabili Abbiamo ipotizzato che dare al fru-
itore la sensazione di trovarsi costantemente in un’unica 
pagina, concentrando le funzioni in un’unica finestra di 
navigazione, potesse favorire da un lato le qualità prag-
matiche e dall’altro la percezione di usabilità. 
Per valutare questa ipotesi si sono isolate due variabili in-
dipendenti dell’interfaccia:
1. una finestra di overlay che mostri come sfondo la 

schermata principale in alternativa a una finestra “re-
direct” priva di sfondo [fig. 01, prototipi A1 e A2 versus 
B1 e B2]; 

2. la presenza dei comandi per accedere a tutte le funzio-
ni “cerca” da tutte le schermate e disposti in modo che 
si possa passare da una funzione all’altra senza tornare 
alla finestra di partenza, in alternativa a una finestra 
che racchiude tutte le funzioni di ricerca a cui si accede 
da un comando principale “cerca” posto nella scherma-
ta iniziale [fig. 01, prototipi A1 e B1 versus A2 e B2].

Abbiamo elaborato due esperimenti: il primo (esperimen-
to Performance) consente di rilevare il numero dei click, i 
tempi e le azioni intraprese dai soggetti sull’interfaccia; il 
secondo (esperimento Likert/SD) adotta un test di Likert 
(Likert, 1932) modificato sulla base del test Differenzia-
le Semantico o SD (Osgood, Suci & Tannenbaum, 1957) 
per misurare l’atteggiamento dei soggetti nei confronti 
dell’interfaccia. 
Lo scopo della sperimentazione era quello di stabilire, 
mediante la costruzione di un modello esplicativo multi-
fattoriale, l’impatto di una determinata scelta grafica sulla 
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performance di navigazione, per poi compararla con la 
percezione di usabilità. 
Nello specifico abbiamo identificato due problemi fon-
damentali nella nostra interfaccia su cui non abbiamo 
trovato in letteratura sufficienti riferimenti per trarre 
conclusioni progettuali. 
I problemi si articolano nelle domande di ricerca seguenti: 
Esperimento Performance
 – Ridurre la profondità percepita di un’interfaccia favori-

sce la perspicuity, la efficiency e la dependability?
 – La presenza di tre comandi “cerca” semanticamente 

omologhi nella schermata iniziale ostacola la prima 
fruizione? 

Le domande di ricerca dell’esperimento Likert/SD coinci-
dono nella struttura con quelle del primo. 
Abbiamo poi misurato la risposta degli utenti consideran-
do le seguenti variabili dipendenti.  
Esperimento Performance
 – completamento del compito (sì/no);
 – velocità di risposta (secondi);
 – numero di click effettuati per arrivare alla risposta.
Esperimento Likert/SD
 – Efficiency percepita;
 – Perspicuity percepita; 
 – Dependability percepita.
Le ipotesi relative ad entrambi gli esperimenti presentano 
la seguente struttura:  
H0 – Ipotesi nulla. Non ci sono differenze di performance 
(o di performance percepita) significative tra la prima e la 
seconda tipologia di interfaccia.  
H1 – Ipotesi alternativa. La navigazione con la prima 
delle due tipologie di interfaccia consente performance 
migliori dell’altra (o presenta un migliore atteggiamento 
dei fruitori).
H2 – Ipotesi alternativa. La navigazione con la seconda 
delle due tipologie di interfaccia consente performance 
migliori dell’altra (o presenta un migliore atteggiamento 
dei fruitori).

Il test (metodi e strumenti)
Analisi delle metriche, popolazione e campione Per l’e-
sperimento Performance [5] abbiamo individuato i se-
guenti costrutti basati sulle variabili pragmatiche, i quali 
corrispondono alle rispettive metriche: 
 – Efficiency (il fruitore esegue il compito con il massimo 

della performance): numero di click, tempo.
 – Perspicuity (il fruitore si trova immediatamente a pro-

prio agio nell’eseguire il compito): tempo, completa-
mento.

01

01
Interfaccia A1 Tab visibili, 
mappa sullo sfondo
Interfaccia A2 Tab invisibili, 
mappa sullo sfondo

Interfaccia B1 Tab visibili, 
nessuna mappa sullo sfondo
Interfaccia B2 Tab invisibili, 
nessuna mappa sullo sfondo
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 – Dependability (il fruitore comprende i nessi causali 
all’interno dell’interfaccia): completamento, numero 
di click.

Ai precedenti costrutti abbiamo aggiunto:
 – Efficacia (il fruitore è in grado di completare i compiti): 

completamento.
Per l’esperimento Likert/SD [6] i costrutti individuati sono 
i seguenti: 
 – Efficiency percepita;
 – Perspicuity percepita; 
 – Dependability percepita.
I costrutti del secondo esperimento corrispondono a 
quelli del primo, ma sono collegati all’atteggiamento del 
fruitore nei confronti dell’interfaccia.
Abbiamo ritenuto necessario introdurre il costrutto dell’ef-
ficacia, perché nel caso specifico è essenziale che i fruitori 
arrivino a ottenere una risposta dall’applicazione, anche 
in un primo utilizzo, a prescindere da comodità d’uso ed 
efficienza.
Disponendo di un database completo degli enti della cit-
tà metropolitana di Venezia che useranno l’applicazione, 
abbiamo contattato tutti gli enti. 
Hanno risposto 12 Enti, che ci hanno fornito 21 soggetti. 
Risulta però nettamente sovrarappresentata la categoria 

“enti del terzo settore” e pertanto il campione non è rap-
presentativo della popolazione. 

Compiti di ricerca esperimento Performance I compiti 
che i soggetti dovevano espletare sono i seguenti: 
 – C1: Trova un qualunque ente pubblico che fornisca sup-

porto per il diritto allo studio nel Comune di Venezia;
 – C2: Trova l’ente pubblico “Servizi Sociali Territoriali di 

Marghera, Chirignago e Zelarino”.
In base ai dati raccolti e alla loro analisi statistica, possia-
mo affermare che i due compiti presentassero un livello 
di difficoltà simile e un numero di click simile, ma che il 
C1 richiedesse un maggior tempo di elaborazione tra un 
click e l’altro.
Con il fine di neutralizzare eventuali effetti di priorità, 
di recenza e di serial positioning (Tulving, Craik, 2000), 
quelli dovuti all’abituazione e alla sensibilizzazione, e più 
in generale i fattori di distorsione dovuti alla “maturazio-
ne” dei soggetti, i due compiti sono stati somministrati 
a metà dei soggetti in ordine invertito (C2 prima di C1). 
Ad ogni soggetto sono stati somministrati in totale quat-
tro test, due Performance e due Likert/SD, ognuno su 
un’interfaccia diversa. 

03

Questionario di Likert – Differenziale Semantico
Per misurare l’atteggiamento dei partecipanti riguardo 
all’aspetto dell’interfaccia è stata utilizzata una scala di ra-
ting SD (Semantic Differential) composta da 18 domande 
con una scala graduata di 7 posizioni numerate. 
La struttura della domanda è la medesima in tutti i 18 casi: 

“Quanto sei d’accordo con questa affermazione?
Questa schermata è…”
Le interfacce considerate per la valutazione sono le stesse 
dell’esperimento precedente.
Per ogni costrutto si sono individuati 9 aggettivi contrappo-
sti a coppie, per un totale di 18 domande in ordine casuale: 
Efficiency percepita
 – organizzata/disordinata;
 – pratica/scomoda;
 – emplice/complicata.
Perspicuity percepita
 – intuitiva/criptica;
 – facile da comprendere/difficile da comprendere;
 – chiara/ingannevole.
Dependability percepita
 – prevedibile/imprevedibile;
 – logica/contraddittoria;
 – razionale/confusa.

Risultati
I dati completi raccolti sono allegati a questo articolo e 
reperibili al seguente link: http://bit.ly/39codgj
I risultati ottenuti nel primo test (Performance) sono vi-
sibili in [tab. 01].
In tutte le analisi abbiamo eliminato i valori estremi che 
risultano superiori di 1,5 volte all’intervallo interquartile. 

Esperimento Performance di completamento del compito 
Nello svolgimento dell’esperimento Performance abbia-
mo ottenuto i seguenti risultati per quello che riguarda il 
completamento del compito nel confronto tra interfaccia 
A e B e con questi eseguito il Test Chi quadrato e il test 
esatto di Fischer [7]. 
Il valore del Chi test che si ottiene comparando i dati 
relativi al completamento dei gruppi A e B è del 5,36%, 
se fissiamo l’errore tollerato al 5% (α = 0,05), dobbiamo 
rigettare l’ipotesi H1 (cioè che l’interfaccia A sia più facile 
da completare di B). Tuttavia il valore è molto prossimo 
al 5%, per cui esiste una probabilità degna di nota che B 
presenti problemi di completamento rispetto ad A. 
Per quello che riguarda il confronto tra interfaccia 1 e 
2, non abbiamo rilevato una differenza significativa per 
quanto riguarda il completamento del compito.

http://bit.ly/39codgj
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Numero di click (A vs. B e 1 vs. 2) Per quello che riguarda 
gli altri dati relativi all’esperimento Performance, abbia-
mo escluso i test che non sono arrivati alla conclusione, 
cosa che ha sbilanciato numericamente il campione in fa-
vore dell’interfaccia A (si vedano i dati relativi al comple-
tamento del compito), presumibilmente “selezionando” 
gli utenti più in difficoltà.
Per quello che riguarda il confronto tra interfaccia A e 
B e quello tra 1 e 2, non sono emersi dati significativi, 
pertanto abbiamo ritenuto di non presentare l’analisi dei 
risultati di questo test nell’articolo. 

Tempo di esecuzione (A vs. B) e Tempo di esecuzione (1 
vs. 2) Osservando i valori dei quartili [fig. 02], per i grup-
pi A vs. B si osserva che tutti i valori del gruppo B sono 
superiori, pertanto si può supporre che l’interfaccia B 
possa richiedere un maggior tempo di elaborazione. Que-
sto dato sarebbe in accordo con i dati relativi alla maggior 
difficoltà di completamento e tale aspetto andrebbe ulte-
riormente indagato.

Scala Likert/SD Abbiamo condotto l’analisi assumendo 
che la scala Likert utilizzata fosse a intervalli regolari (an-
che se la questione è controversa in letteratura) usando 
perciò anche metodologie non applicabili a valori ordi-
nali [fig. 03]. 

Nell’analisi emerge un netto sbilanciamento a favore 
del gruppo B sulle risposte >4 (75,40% per il gruppo A, 
84,72% per il gruppo B, per un totale del 79,33% di ri-
sposte >4), sbilanciamento che si accentua per le risposte 
>5 (A=59,52%, B=76,39%, per un totale di 67,31% di ri-
sposte >5) e >6 (A=22,22%, B= 49,54%, per un totale di 
34,83% di risposte >6). 
Il test del Chi quadrato condotto sulle frequenze di rispo-
sta degli utenti fa emergere un valore di 1,24% di possi-
bilità che il dato sia casuale per risposte>4, 0,01% per ri-
sposte>5, 0,00000006% per risposte>6, per cui possiamo 
accettare l’ipotesi che l’atteggiamento verso l’interfaccia B 
sia più positivo di quello verso l’interfaccia A, con valori 
più marcati per quello che riguarda gli aggettivi legati alla 
dependability.
Lo stesso test condotto tra il gruppo 1 e il gruppo 2 non 
dà esiti significativi. 

Discussione
I dati di performance non escludono che l’interfaccia B 
ostacoli il completamento del compito richiesto, pertanto, 
se l’obiettivo è di fornire un’interfaccia efficace facilmente 
accessibile da chiunque, possiamo concludere che sia pre-
feribile sviluppare l’interfaccia A che crea l’illusione di con-
durre la navigazione sempre all’interno della stessa pagina. 
Per quanto i dati non diano una certezza empirica, il van-
taggio dell’interfaccia A potrebbe essere dovuto al fatto 
che la sua configurazione riduca il sovraccarico della me-
moria di lavoro (Cowan, 2008). 
L’interfaccia a pagine distinte potrebbe quindi impattare 
negativamente sulla perspicuity, sulla dependability e, so-
prattutto, sull’efficacia dell’interfaccia. 
Contrariamente a quello che sembra emergere dai dati re-
lativi alle performance, i soggetti mostrano una significa-

tab. 01

tab. 01
Nella tabella 
si possono 
osservare tutti 
i dati raccolti 
nell’esperimento 
Performance
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tiva preferenza per l’interfaccia B rispetto all’interfaccia A. 
La presenza di valutazioni marcatamente positive potreb-
be indicare l’influsso di fattori di desiderabilità sociale (ad 
esempio l’effetto Hawthorne), legati presumibilmente al 
desiderio di compiacere i ricercatori, sebbene il test sia 
stato somministrato in forma completamente anonima 
via e-mail.
Una ulteriore motivazione che potrebbe spiegare i dati di 
preferenza per l’interfaccia B è che la navigazione all’in-
terno di un’unica pagina sia un paradigma relativamente 
nuovo o poco abituale (soprattutto su un PC) per i fruitori. 
Una terza motivazione potrebbe essere ricondotta al 
sovraccarico visivo: l’interfaccia A infatti presenta una 
mappa sullo sfondo oltre a tutte le altre informazioni. 
Tale mappa non inficia l’usabilità, ma può fare apparire 
a prima vista più confusa l’interfaccia, anche se abbiamo 
rilevato una differenza più netta per la dependability, più 
che per la perspicuity.
Anche se i dati non indicano con marcata evidenza una 
superiorità dell’interfaccia A sulla B, la preferenza per 
l’interfaccia B solleva una questione di estremo rilievo 
per il progettista che intenda coinvolgere i fruitori finali 
in un processo partecipato: infatti questi non necessaria-
mente sono in grado di esprimere un giudizio sull’usabi-
lità effettiva di un’interfaccia e inoltre è sempre possibile 
che il loro atteggiamento verso l’interfaccia non sia un 
buon predittore della performance di usabilità. 

Conclusioni
Da questo percorso progettuale e di ricerca possiamo 
trarre alcune conclusioni sia sul design delle interfacce 
sia sul coinvolgimento dei fruitori nella progettazione di 
un’interfaccia mobile. 
Per ciò che riguarda il design di interfacce, il tentativo 
di concentrare le funzioni in un unico spazio virtuale di 
interazione, attraverso l’utilizzo di overlay e altri artifici, 
si può considerare un promettente ambito di indagine e 
di progettazione.
Un altro aspetto importante è quello di ponderare con at-
tenzione il rapporto tra performance d’uso e percezione 
di usabilità: in alcuni casi potrebbe essere meglio fornire 
agli utenti un ambiente più familiare e apparentemente 
confortevole piuttosto che imporre un cambio di paradig-
ma di dubbia efficienza, mentre in altri potrebbe essere 
importante forzare un cambio di paradigma a fronte di 
un netto vantaggio di performance. Questo indica quan-
to sia importante valutare qualità secondarie e terziarie 
quando si affronta un progetto di servizio di pubblica uti-
lità in cui la funzionalità è un fattore centrale. 
Per quello che riguarda la progettazione partecipata, 
siamo convinti che i processi progettuali che integrano 
tutti gli stakeholders possano avere un impatto sociale 
significativo e garantire migliori performance e miglio-
re accettazione rispetto a un processo astratto. In questo 
contesto il ruolo della ricerca è fondamentale nel fornire 
ai progettisti strumenti di controllo e verifica delle scelte 
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progettuali e strumenti per raccogliere spunti e bisogni 
da tutti gli stakeholders, permettendo di ponderare i fat-
tori di distorsione.
Nel caso specifico abbiamo visto come la combinazione 
di strumenti di osservazione empirica quantitativa di va-
ria tipologia permettono di avere un quadro più bilan-
ciato della ricezione delle soluzioni progettuali rispetto 
all’uso di una singola metodologia. 
Questo processo mette però in luce un aspetto molto si-
gnificativo anche per altre modalità di coinvolgimento 
degli stakeholder anche di tipo qualitativo: la necessità di 
filtrare con attenzione i fattori di distorsione che emer-
gono dalle opinioni e dagli atteggiamenti dei potenziali 
fruitori. Infatti abbiamo rilevato che non necessariamen-
te la percezione di un fruitore non esperto può fornire un 
giudizio diretto affidabile su questioni legate alla funzio-
nalità. Pertanto questo articolo può servire da spunto per 
lo sviluppo di modalità di interazione progettuale quali-
tativa con gli stakeholder sempre più raffinate e attente a 
neutralizzare i bias, legati ad un atteggiamento favorevole 
al ricercatore o a preconcetti e paradigmi meno efficienti. 

NOTE

[1] Per un approfondimento sul progetto cfr. https://bit.ly/3nm 
OzBf 

[2] Consultabile all’indirizzo web https://bit.ly/3rWxwcC [9 set-
tembre 2020].

[3] Una “carta” è un modello di progettazione dell’interfaccia 
utente che raggruppa le informazioni correlate in un contenito-
re di dimensioni flessibili. Per un approfondimento si veda, ad 
esempio, http://bit.ly/3s5Bpfg 

[4] Cfr. https://bit.ly/3s3b8hN [9 settembre 2020].

[5] Lo strumento utilizzato per svolgere questo esperimento è Use-
berry. Cfr. https://www.useberry.com 

[6] Lo strumento utilizzato per svolgere questo esperimento è LIO-
NESS Lab. Cfr. https://lioness-lab.org

[7] Test di verifica di ipotesi utilizzati in ambito statistico.
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La ricerca sulla progettazione del Digital Companion a ser-
vizio dell’integrazione sociale di migranti e rifugiati rappre-
senta un’istanza concreta della vocazione sociale del de-
sign in una delle più importanti sfide per le società occiden-
tali. L’articolo descrive il design, con matrice citizen-centred 
e partecipativa, di un Digital Companion come supporto 
per la comunicazione e l’accesso personalizzato ai servizi 
per la ricostruzione del vissuto del migrante nel paese ospi-
tante. Il focus del progetto è su persone pluri-analfabeti sia 
per lingua, cultura e norme del paese ospitante, che per 
l’accesso e la facilità d’uso degli strumenti di comunica-
zione e di lavoro.

Integrazione sociale, Analfabetismo, Servizi, Pittogrammi, 
Accompagnamento

Design research for migrants and refugees social integra-
tion represents a valuable instance of socio-design tackling 
one of the most challenging problems for Western societies. 
The article describes the Digital Companion design, within a 
citizen-centered and participatory approach, for supporting 
communication and access to services for migrants and ref-
ugees. The project focus is on people who are pluri-illiterate 
in terms of language, culture and norms of the host country, 
and for access to work and communication technology.

Social integration, Illiteracy, Services, Pictograms, Compa-
nionship

Design per l’integrazione di migranti e rifugiati 
La ricerca sul design della comunicazione e sul ruolo di 
mediazione delle tecnologie digitali a servizio della nuo-
va cittadinanza e dell’integrazione sociale dei migranti 
rappresenta una istanza di quella funzione sociale del 
design (Papanek, 1972) che porta a realizzare artefatti in 
grado di agire sulle relazioni, le strutture e le dinamiche 
all’interno della società. Si tratta di super-oggetti digitali 
(Bassi, 2017) “che aprono dibattiti, guidano riflessioni, 
contrastano le narrazioni dominanti” (Moretti, 2019). 
Una visione direttamente legata al paradigma del Socio-
design (Brock, 1977), centrato non solamente sulla pro-
gettazione di oggetti, ma sulle interazioni sociali e, nel 
caso del presente saggio, dell’integrazione sociale.
Migranti e rifugiati rappresentano in questo contesto 
un segmento speciale di cittadini della nostra società, e 
come tali sono coinvolti in uno scambio comunicativo, 
auspicabilmente dialogico, con le entità, pubbliche e pri-
vate, deputate all’accoglienza e all’integrazione. Anche 
nei contesti e nelle società più inclusivi, i migranti in-
contrano una serie di ostacoli all’effettivo accesso ai ser-
vizi di integrazione a loro rivolti (Baltruks, Lara Monte-
ro, 2016; Poptcheva, Stuchlik, 2015), a causa di due gap 
principali (Garito, 2017): uno di natura informativa, che 
impedisce a migranti e rifugiati di conoscere l’offerta di 
servizi pensati per loro nel paese che li ospita; l’altro di 
matrice culturale, per la scarsa conoscenza da parte del 
sistema di accoglienza di competenze, storie personali, 
aspirazioni e culture dei nuovi cittadini.
La ricerca presentata in questo saggio è frutto del pro-
getto REBUILD – ICT-enabled integration facilitator 
and life rebuilding guidance, progetto finanziato dal-
la Commissione Europea nell’ambito del programma 
quadro Horizon 2020, in risposta alla call DT-MIGRA-
TION-06-2018, coordinato dall’Università Telematica 
Internazionale UNINETTUNO. L’articolo descrive il 
design della comunicazione tra migranti e fornitori dei 
servizi a livello locale attraverso un sistema digitale che 
agisce da mediatore delle interazioni lungo l’arco di vita 
del cittadino (Sinni, 2017; Manzini, 2015) composto dal 
Digital Companion, un chatbot per i migranti, e da un 
applicativo gestionale web per i Local Service Provider 
(LSP). Migranti, rifugiati e fornitori di servizi sono stati 
coinvolti nel progetto in processi di progettazione par-
tecipata; in particolare i Workshop di Co-Design hanno 
consentito di valutare le caratteristiche dei processi esi-
stenti e trovare alternative, cercando possibili nuove di-
rezioni di progetto e nuove possibilità di comunicazione.
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Il Chatbot come mediatore delle relazioni sociali
La comunicazione tra fornitori e fruitori dei servizi, an-
che per scopi di integrazione sociale, è stata indagata e 
posta in questi anni al centro della progettazione di so-
luzioni digitali, in molte esperienze di digitalizzazione 
dei servizi a livello regionale e nazionale. 
Le tecnologie digitali sono in questo contesto lo stru-
mento abilitante, con ruolo di mediazione e di facili-
tazione di un dialogo personalizzato tra il cittadino e 
l’Amministrazione, attraverso cui l’utente finale potrà 
ritrovare tutti i servizi, ma anche e soprattutto veicoli 
di rapporto interpersonale (Flusser, 2003) con i soggetti 
operanti nel territorio. 
Molti studi si sono concentrati sugli approcci per mi-
gliorare la comunicazione con i rifugiati per sostene-
re l'integrazione (The Government and Public Sector 
Practice, 2017). Uno dei dati maggiormente ricorrenti, 
confermato anche nelle attività di ricerca utente con-
dotto nel progetto è che rifugiati, migranti, richiedenti 
asilo o nuovi arrivati   trovino difficoltà ad accedere alle 
informazioni e al loro contenuto. L’implementazione di 
comunicazioni efficaci faciliterà l'accesso ai servizi, una 
partecipazione democratica nella società, la condivisio-
ne di valori e comportamenti.
Nel caso del Digital Companion del progetto REBU-
ILD, inoltre, la tipologia di cittadinanza cui fornire 
supporto (migranti e rifugiati) e il macro-scenario di 
relazione migrante/fornitore del servizio introducono 
peculiarità che incidono sul design. Gli immigrati sono 
in genere chiamati ad affrontare una serie di stress pre 
e post-migrazione legati alla separazione familiare e 
all’insediamento in un nuovo ambiente, ai legami so-
ciali, alla reputazione sociale, alla situazione finanziaria, 
alle opportunità di lavoro e carriera (Bhanu, 2016). Le 
tecnologie digitali giocano un ruolo chiave nell’affron-
tare e superare queste sfide (Alan e Imran, 2015, Mikal 
e Woodfield, 2015), ma ancora devono dimostrare un 
impatto reale nell’arricchire di significato l’esperienza 
della persona. 
Il sistema di comunicazione presentato in questo sag-
gio, centrato soprattutto sul chatbot Digital Companion, 
agisce sulla sfera delle relazioni personali e fa leva su un 
linguaggio visuale accessibile anche agli analfabeti per 
supportare la ricostruzione di un vissuto del migrante e 
rifugiato nel paese ospitante.
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01
Workshop 
di Co-Design 
di Barcellona 
(Spagna)

Literacy e integrazione
L’alfabetizzazione (literacy) è definita in questo saggio 
come un continuum di conoscenze, abilità e strategie 
che gli individui acquisiscono nel corso della loro vita, 
in linea con i risultati dell’Indagine OECD Skills Outlo-
ok 2019 (OECD, 2019). Le competenze di literacy sono 
ritenute necessarie per la crescita individuale, la par-
tecipazione economica e lo sviluppo della cittadinan-
za. Esiste inoltre un legame inestricabile tra l'uso delle 
tecnologie digitali e le competenze di alfabetizzazione, 
poiché gran parte dei contenuti online rimane di carat-
tere testuale, e l’uso di app o piattaforme web richiede 
abilità simili a quelle di alfabetizzazione documentale. 
La questione diventa particolarmente rilevante per la 
popolazione migrante adulta.
L’integrazione dei migranti e dei rifugiati nelle città eu-
ropee, come emerso dai Workshop di Co-Design, richie-
de di essere affrontata con un approccio olistico all’al-
fabetizzazione, che include la componente linguistica, 
quella culturale e quella tecnologica, e di conseguenza 
quella funzionale, come fondamento per l’autonomia, 
l’autorealizzazione e l’inserimento occupazionale. 
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Alfabetizzazione linguistica La normativa per la con-
cessione dei permessi di soggiorno a lungo termine in 
molti paesi Europei richiede una certificazione della co-
noscenza della lingua e questo requisito determina che i 
servizi relativi alla lingua siano i più richiesti. I migranti 
imparano la lingua presso organizzazioni deputate all’i-
struzione o all’accoglienza e anche in modalità non for-
mali: con il coinvolgimento in attività culturali o spor-
tive di gruppo, ascoltando musica in lingua o usando 
strumenti come Google Traduttore e Google Lens.

Alfabetizzazione culturale L’alfabetizzazione linguistica 
è legata inscindibilmente, pur essendone distinta, all’al-
fabetizzazione culturale. Dai Workshop di co-proget-
tazione è emersa la necessità di definire un linguaggio 
semplificato, fatto di codici visivi e basato su una gram-
matica fatta di pittogrammi, animazioni grafiche e video.

Alfabetizzazione tecnologica L’alfabetizzazione tecnolo-
gica è al contempo una sfida e un’opportunità da spe-
rimentare nel progetto valorizzando la consapevolezza 
delle caratteristiche e delle potenzialità dei dispositivi, 
la comprensione dei servizi e l’educazione ai comporta-
menti di adozione della tecnologia per raggiungere gli 
obiettivi personali.

Questi tre fattori di alfabetizzazione sono strettamente 
legati alla conoscenza e competenza linguistica. Infatti 
le interazioni nei Workshop di Co-Design, mostrate in 
[fig. 01], confermano che l’apprendimento della lingua 
del paese ospitante è talvolta ostacolato dalle conoscenze 
linguistiche pregresse del singolo, dal suo livello di scola-
rizzazione, da metodologie di insegnamento non appro-
priate, da una scarsa spinta motivazionale o dalla diffi-
coltà oggettiva di frequentare i corsi per motivi di lavoro.

Metodologia di Co-Design
La metodologia di co-design definita nel progetto ha 
adottato i service scenarios con integrazione di narrati-
va testuale e storyboard visivo (Go, Carroll, 2004; Car-
roll, 2000) in modo da creare un linguaggio comune che 
tutti hanno potuto comprendere, indipendentemente 
dal background, “per discutere sull’uso attuale e futuro” 
(van der Bijl-Brouwer, van der Voort, 2013). Entrambi i 
principali fattori di una narrazione, la trama e la storia, 
sono stati concepiti sulla base della ricerca sugli uten-
ti: la trama come presentazione degli eventi narrativi e 
la storia come relazione e connessione di questi eventi 
(Kunur et al., 2016). Nei workshop si è applicata una 

metodologia partecipativa e user-centred articolata nei 
seguenti moduli di attività:
 – Modulo 0. Introduzione: Il modulo ha l›obiettivo di 

presentare il progetto REBUILD, stabilire le regole 
del Workshop, conoscersi e creare un›atmosfera col-
laborativa e informale, e raccogliere aspettative sul 
Workshop stesso.

 – Modulo 1. Visual Storytelling e User Experience Sta-
tement: Il modulo ha presentato visivamente i casi 
d’uso del progetto in modo da supportare lo storytel-
ling da parte dei facilitatori (Visual Storytelling), 
come riportato in [fig. 02], e la proposizione di UX 
Statement per capire se “accettabili e veritiere”, o “im-
praticabili o lontane”.

 – Modulo 2. Futuri alternativi: L’analisi delle storie pro-
poste ha portato in questo modulo a chiedere ai par-
tecipanti al Workshop di immaginare possibili esiti 
alternativi tramite il metodo What If e di sintetizzarli 
in affinity diagram

 – Modulo 3. Valutazione con gli utenti delle modalità 
di interazione con il chatbot: In questo modulo gli 
aspetti centrali dell’interazione, quali la selezione dei 
domini applicativi, piuttosto che l’interazione con i 
servizi, sono stati prototipati per riflettere su aspetti 
di implementazione, ruolo e look-and-feel (Houde, 
Hill, 1997).

 – Modulo 4. Mappa dei servizi: Questo modulo ha avu-
to lo scopo di co-progettare una mappa georeferen-
ziata dei servizi disponibili in un determinato territo-
rio (Barcellona, Bologna e Salonicco), come mostrato 
in [fig. 04].

 – Modulo 5. Test utente con i pittogrammi: questo mo-
dulo è suddiviso in due parti; la prima concentrata 

02

02
Visual 
Storytelling 
nel Workshop 
di Salonicco 
(Grecia)



166 167 A. Pollini, A. Caforio A. Pollini, A. Caforio

sulla valutazione della comunicazione tramite pitto-
grammi, la seconda sulle animazioni video.

 – Modulo 6. Discussione finale: in questo modulo gli 
organizzatori del Workshop insieme ai migranti e ai 
fornitori di servizi locali hanno discusso i risultati 
dell'attività e finalizzato i materiali prodotti. 

Progettazione del linguaggio visuale
L’interazione con il Digital Companion è finalizzata alla 
mediazione delle relazioni sociali tra migranti e rifugia-
ti e la Pubblica Amministrazione. Questa interazione è 
orientata a supportare l’esperienza di una molteplicità di 
attori con livelli di alfabetizzazione variabili e in divenire 
tramite l’integrazione di un linguaggio di interfaccia fon-
dato sullo sviluppo di elementi visuali e contenuti testuali. 
L’identificazione dei componenti grafici e la comprensione 
del linguaggio visuale è fondata sullo sviluppo e l’adozio-
ne di pittogrammi, un linguaggio sintetico fatto di forme 
semplici, concentrate, schematizzate e potenti, a significa-
to univoco, che devono essere viste e facilmente comprese, 
al fine di trasmettere con precisione il contenuto. 
Il vantaggio di pittogrammi e simboli sul testo è che sono 
concisi e universalmente decifrabili, oltrepassando le bar-
riere delle singole lingue o addirittura dell’alfabetizzazione 
(Vossoughian, 2011; Meggs, 1992) e sono in grado di tra-
smettere informazioni sociali ed economiche a un grande 
pubblico (Neurath, 1936). La capacità di decodificare tali 
immagini o forme grafiche si basa su un fattore o unabilità 
molto importante: l’alfabetizzazione visiva dell’utente, cioè 
la capacità di leggere, decodificare e comprendere infor-
mazioni grafiche. 
Il Digital Companion come chatbot intelligente costitu-
isce la soluzione progettuale per raggiungere i migranti, 
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modalità di interazione con il chatbot 
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04
Mappa dei servizi nel Workshop  
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nuovi cittadini delle nostre città, con un supporto in-
formativo intelligente mediante strategie integrate di 
interazione: l’elaborazione del linguaggio naturale e il 
linguaggio puramente visivo, come mostrato in [fig. 05]. 
L’interazione con oggetti grafici riveste nel progetto un 
ruolo cruciale poiché essi costituiscono artefatti cogni-
tivi la cui funzione consiste nel facilitare la comprensio-
ne e l’estrazione di significato dall’interazione. In altre 
parole, le rappresentazioni visuali delle informazioni 
diventano l’oggetto di azioni di natura epistemica attra-
verso le quali l’utente genera un nuovo sapere. 
L’approccio di interazione con il chatbot è finalizzato a 
supportare un comportamento al contempo reattivo e 
proattivo, in grado quindi di reagire e rispondere alle 
azioni dell’utente ma anche capace di dare seguito alle 
preferenze, agli interessi e alle potenzialità della persona 
proponendo comportamenti, azioni e interazioni in una 
conversazione basata su regole.
La conversazione tramite linguaggio visuale è articolata 
in oggetti grafici modulari che possono essere combi-
nati per favorire lo scambio domande/risposte tramite 
manipolazione di:
 – componenti grafici che rappresentano i domini;
 – componenti grafici che rappresentano i servizi.
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Il design delle interfacce per la conversazione è mostra-
to in [fig. 06].
Nel design delle interfacce utente del Digital Compa-
nion il supporto e la guida all’utente supera la conven-
zionale struttura di messaggi di errore, allarmi, presenza 
di istruzioni ed etichette, nonché di materiale informati-
vo più formale. Nel progetto si persegue l’obiettivo pro-
muovere un uso efficiente del sistema, con un carico di 
memoria minimo ma soprattutto con il supporto all’at-
tribuzione di significato, attraverso la rappresentazione 
visuale e la manipolazione diretta dei concetti per sup-
portare gli utenti con competenze diverse livelli.

Conclusioni
Come discusso recentemente da Garito (2017), in una 
realtà sempre più interconnessa il ruolo attuale dell’uso 
delle ICT è cruciale per l’integrazione dei migranti e dei 
rifugiati, soprattutto nella democratizzazione del sapere 
per l’empowerment degli individui. Guidare e suppor-
tare l’utente nell’accesso ai servizi e nel raggiungimento 
dei suoi obiettivi è uno degli obiettivi primari del Digital 
Companion: la facilità di lettura e di comprensione delle 
possibilità di interazione, l’orientamento e la guida per 
le azioni rilevanti nell’accesso ai servizi costituiscono le 
condizioni abilitanti per la responsabilizzazione, lo svi-
luppo dell’autoefficacia e l’empowerment di migranti e 
rifugiati.
Il design del chatbot come mediatore della comunica-
zione tra migranti e servizi della Pubblica Amministra-
zione vuole inserirsi in un approccio person-centered 
(Norman, Spencer, 2019), in cui il dialogo con il con-
testo sociale trova tutto lo spazio che merita all’interno 
della ricostruzione del tessuto sociale della persona. 
La comunicazione di pubblica utilità, la comunicazio-
ne ai migranti del sistema dei servizi e le modalità per 
percorrere journeys efficaci e efficienti, appunto utili, sul 
territorio (servizi sanitari, registri anagrafici, sistema sco-
lastico, eventi sociali ecc.): questo l’anello strategico per la 
riacquisizione dell’autonomia e la ricostruzione del vissu-
to della persona con un nuovo approccio al collegamento, 
potenziamento e valorizzazione dei servizi esistenti.
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Companion 
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in corso  
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I recenti avvenimenti legati al Covid-19 evidenziano come la 
digitalizzazione in ambito sanitario stia vivendo un momento 
di grande trasformazione, anche grazie all’implementa-
zione e all’attivazione di nuovi servizi a distanza. Uno di 
questi servizi, attivato dalla regione Veneto, è l’applicazione 
mobile Sanità KMZero, che permette la digitalizzazione e 
la gestione delle prescrizioni farmaceutiche. L’applicazione 
mobile si configura come uno strumento utile per demate-
rializzare le procedure sanitarie, in modo da innescare una 
riduzione degli appuntamenti dal medico di base. Il paper 
vuole evidenziare l’approccio metodologico utilizzato per la 
progettazione dell’applicazione e del servizio.

Sanità, Design dei servizi, Digitalizzazione, Co-design, User 
testing

The recent events related to Covid-19 highlight how digital-
ization in the healthcare sector is experiencing a moment 
of great transformation, also thanks to the implementation 
and activation of new remote services. One of these ser-
vices, activated by the Veneto region, is the mobile appli-
cation Sanità KMZero, which allows the digitization and 
management of pharmaceutical prescriptions. The mobile 
application is configured as a useful tool for dematerializing 
health procedures, in order to trigger a reduction in ap-
pointments to the general practitioner. The paper aims to 
highlight the methodological approach used for the design 
of the application and service.

Healthcare, Service sesign, Digitization, Co-design, User 
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I processi di innovazione contemporanei portano a con-
tinue trasformazioni anche nell’erogazione dei servizi 
sociali che coinvolgono i cittadini. I recenti avvenimenti 
legati al Covid-19 ad esempio evidenziano come la digi-
talizzazione in ambito sanitario stia vivendo un momento 
di grande trasformazione, anche grazie all’implementa-
zione e all’attivazione di nuovi servizi a distanza. In fasi di 
trasformazione di questo tipo è importante però riuscire 
ad avviare dei processi graduali, che non rivoluzionino lo 
stato di fatto ma che portino integrazione tra le procedu-
re e i processi già consolidati per apportare innovazioni e 
uno scambio di servizi (Lusch et al., 2014, p. 85) che solo 
progressivamente e con il tempo si riveleranno trasfor-
mativi dell’intero sistema.
Ne è un esempio il Fascicolo Sanitario Elettronico e in 
particolare l’applicazione mobile Sanità KMZero, stru-
mento promosso e avviato dalle Regione Veneto con 
l’obiettivo di smaterializzare le ricette farmaceutiche, 
permettendo così di rendere più veloce la burocrazia e le 
procedure della sanità della regione con la digitalizzazio-
ne. Il progetto ha quindi coinvolto in primis la Regione 
Veneto che si è affidata alla collaborazione del Consorzio 
Arsenàl, il Centro Veneto Ricerca e Innovazione per la 
Sanità Digitale, per lo sviluppo di tutta la digitalizzazione 
dei fascicoli sanitari del Veneto.
Digitalizzare le informazioni dei pazienti è sicuramente 
un processo lungo e ancora in atto, è pertanto interes-
sante analizzare il caso dell’applicazione mobile Sanità 
KMZero in quanto, per i servizi offerti, ha evidenziato in 
modo circoscritto molte delle caratteristiche e delle com-
plessità progettuali tipiche dei processi riferiti al service 
design e in particolare a quelli legati alla digitalizzazione 
dei dati e delle procedure sanitarie. 
In questo contesto il progetto di ricerca sviluppato dall’U-
niversità Iuav di Venezia e commissionato dal Consorzio 
Arsenàl e dalla Regione Veneto è stato finalizzato allo svi-
luppo della progettazione dell’applicazione e, in particola-
re, della sua identità visiva e della user experience. 
La prima fase nella definizione del progetto è quindi sta-
ta quella di stabilire come il nuovo servizio si integrasse 
con quelli esistenti e cosa questo potesse offrire in più. 
Considerando anche la possibilità di identificare con ra-
pidità i potenziali target di utenti (4,9 milioni di persone) 
presenti nel Fascicolo Sanitario Elettronico gestito da Ar-
senàl, la scelta dei committenti è stata di sviluppare uno 
strumento utile a dematerializzare le ricette farmacolo-
giche per permettere agli utenti di riceverle digitalmente, 
senza doversi recare dal medico. La principale funzione 
dell’applicazione è quindi di inviare all’utente una notifica 

Sanità KMZero:
il servizio digitale socio-sanitario

Progettazione di un’applicazione mobile
per il servizio sanitario Veneto

Luca Casarotto luca.casarotto@iuav.it
Università Iuav di Venezia, Dipartimento di Culture del Progetto
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all’emissione della ricetta, dandogli la possibilità di recarsi 
in farmacia per acquistare il farmaco, evitando l’utilizzo e 
lo scambio di carta. A questo servizio, che già si rivela un 
importante passaggio verso la dematerializzazione, è poi 
stata aggiunta, nei casi di ricette ripetibili, anche la possi-
bilità di richiedere tramite l’app le prescrizioni al medico, 
evitando quindi all’utente di doversi recare fisicamente 
nell’ambulatorio o di dover utilizzare forme di comunica-
zione non ufficiali, che prima ogni medico aveva concor-
dato liberamente con i propri pazienti.

Metodologia
La ricerca sviluppata dall’Università Iuav di Venezia [1] 
avrebbe dovuto riguardare inizialmente solo la definizio-
ne dell’identità e della user experience dell’applicazione, 
ma per definirle è stato necessario lo sviluppo dell’intero 
servizio e quindi un confronto con i diversi attori coinvol-
ti nel progetto, per comprendere come questo si colloca 
nel complesso sistema sanitario. Con il Consorzio Arsenàl 
è quindi stato organizzato un gruppo di lavoro multidisci-
plinare composto dai designer e da addetti alle questioni 
burocratiche, da esperti di procedure mediche, da avvo-
cati (per le questioni riferite alla privacy degli utenti), da 
sociologi e da informatici addetti allo sviluppo della fase 
tecnico-realizzativa del progetto.
La formazione del gruppo multidisciplinare pertanto è 
stata utile a ordinare le funzioni e le procedure necessarie 
per far funzionare il servizio. Diversamente dallo sviluppo 
di un’applicazione commerciale, che generalmente è colle-
gata a una specifica prestazione, in questo caso le princi-
pali difficoltà sono state riuscire a integrare i servizi offerti 
dall’app con quelli già attivi fisicamente. Dopotutto un si-
stema, soprattutto se complesso, è un insieme di strumen-
ti, servizi, attori e utenti, il quale funzionamento dipende 
dall’interazione tra queste parti (Jackson, 2010, p. 3), ecco 

perchè il successo dell’app è strettamente legato anche ai 
servizi già offerti dalla sanità pubblica, e questa integra-
zione non poteva essere trascurata nella sua progettazione. 
Per fare questo, il progetto è dunque stato condotto con 
un approccio user-centered nel quale il concetto di “user” 
non è da intendersi solo come utente finale ma anche 
come l’insieme di tutti gli operatori, gli attori, che parte-
cipano alla fornitura del servizio, dai medici, ai farmacisti 
(solo per fare un esempio). Il progetto si è così articolato 
in diverse fasi, ognuna delle quali è stata testata o vali-
data dagli attori o utenti coinvolti o da campioni di essi.  
Per semplificare, potremmo riassumerle in quattro proces-
si di progettazione e verifica. La prima è stata l’individua-
zione dei requisiti e della struttura del servizio: il gruppo 
multidisciplinare ha definito le funzioni dell’app indivi-
duando le potenziali problematiche e le possibili soluzioni 
(F1); è seguita poi la fase di definizione dell’interfaccia, che 
si è occupata anche della realizzazione dei mockup (F2) 
che, nella terza fase, sono stati presentati agli attori del ser-
vizio (F3) e, infine, sono stati testati da parte di un campio-
ne di cittadini (F4). Tutto questo processo è stato attivato 
per definire l’architettura e il funzionamento del progetto.  

01
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A seconda delle criticità riscontrate in ognuno di questi 
passaggi, il processo poteva tornare alla fase precedente 
o a quella iniziale, per ri-definire i requisiti o la struttura 
generale del servizio, riprendendo così tutto l’iter. L’obiet-
tivo principale di questo processo è stato quello di evitare 
che gli attori e gli utenti, abituati a specifiche procedure, 
fossero costretti a  rivoluzionare il loro modus operandi e 
che l’introduzione del progetto Sanità KMZero fosse uno 
strumento parallelo che attingesse a tutti i servizi già attivi 
integrandosi a essi.
Questo iter progettuale, associato al contesto del servizio e 
alla definizione della user experience dell’applicazione, ha 
però da subito evidenziato tre importanti problematiche 
associabili principalmente ad aspetti di tipo sociale, buro-
cratico e tecnico.
Per quanto riguarda il primo, l’applicazione offre ai cit-
tadini delle possibilità completamente nuove di relazio-
narsi con il proprio medico di base. Per fare un esempio, 
l’opportunità di richiedere i farmaci ripetibili instaura un 
nuovo rapporto tra medico e paziente, che non può però 
superare alcuni rapporti sociali tra gli stessi. La richiesta 
di un farmaco da parte dell’utente non può infatti essere 
confuso con la possibilità di avere delle “prescrizioni fai da 
te”; d’altra parte l’autorità e la professionalità del medico 
non possono essere messe in discussione dall’applicazione. 
In questo intreccio di ruoli è quindi stato necessario pro-
gettare un’architettura che, nello studio dell’interfaccia, 
non snaturasse questi equilibri ma anzi che ne rimarcas-
se i ruoli (problema evidenziato nella F3). Se da un lato 
richiedere un farmaco e non ricevere la risposta sembra 
frutto di un malfunzionamento dello strumento (l’appli-
cazione Sanità KMZero), dall’altro i medici, che si sono 
resi disponibili a offrire questo servizio, avevano la neces-
sità di vedere periodicamente i loro pazienti per accertarsi 
delle loro condizioni. Dopo diversi confronti con medici 
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di Medicina Generale e con le rispettive associazioni, è 
stato quindi deciso di rimarcare proprio questo ultimo 
aspetto: l’applicazione è uno strumento e il servizio che 
offre è invece gestito dal medico il quale, avendo la re-
sponsabilità del paziente, è anche tenuto a erogare o meno 
il farmaco. La schermata che avvisa che la richiesta è stata 
girata al medico di base per l’eventuale emissione, ha pro-
prio il compito di rimarcare come, seppur digitalizzato e 
apparentemente automatico, il servizio erogato è il risulta-
to di un più complesso sistema di attività, ruoli e mansioni.
Oltre ai rapporti tra il servizio e lo strumento e tra il medi-
co e i pazienti, anche l’aspetto burocratico ha condizionato 
molte scelte progettuali utili a definire l’architettura e la 
user experience. Trattando dati sensibili, gli aspetti lega-
ti alla privacy sono stati determinanti per la definizione 
delle possibili interazioni degli utenti. Proprio per questo 
motivo iniziando dall’interfaccia di accesso, nella qua-
le l’utente può utilizzare un account che ha impostato la 
prima volta con il proprio medico di base o tramite SPID, 
sono emerse anche le prime problematiche nella defini-
zione dell’esperienza utente. 
Generalmente quando si scarica un’applicazione e si fa il 
primo accesso, questa viene memorizzata nel dispositi-
vo e, a volte utilizzando sistemi di identificazione come 
pin, touch id o face id, è possibile accedervi rapidamente. 

05

05
Annotazioni 
degli errori e 
dei suggerimenti 
sulle prime 
schermate testate 
con il Club degli 
innovatori Sanità 
KMZero

Nel caso di Sanità KMZero questo non è stato possibile 
perchè, essendo presenti dati relativi allo stato di salute 
delle persone (normati dall’art. 9, par. 1, Regolamento UE 
2016/679), l’accesso all’applicazione è disponibile per la 
sola durata di ciascun accesso e quindi l’utente dovrà log-
garsi ogni volta come se fosse la prima.
Anche se lo scopo di una buona user experience è creare 
un prodotto che risponda a bisogni degli utenti e che que-
sti siano in grado di utilizzarlo in maniera soddisfacente 
(Di Pascale, 2019, p. 15), in questo caso è stato necessario 
rispettare alcune norme che si sono però rivelate poco 
intuitive per questi ultimi, non a caso una delle maggio-
ri osservazioni e critiche degli utilizzatori dell’applica-
zione, anche a distanza di tempo, è proprio la necessità 
di effettuare il login a ogni accesso. Tuttavia lo sviluppo 
di un servizio pubblico finalizzato per la collettività deve 
seguire standard, tra i quali anche la riservatezza dei dati 
personali, che spesso sono più elevati rispetto a strumenti 
di tipo commerciale.
Infine, dovendo il progetto integrarsi in un sistema più 
complesso e già collaudato, sono emerse anche problema-
tiche tecniche: per far funzionare strumenti come i lettori 
scanner, già in possesso delle farmacie, l’applicazione ha 
dovuto prevedere al suo interno anche elementi pre-defi-
niti come i codici a barre e alfanumerici che si sono inizial-
mente rivelati elementi di disturbo per l’utente finale (F4), 
se eccessivamente presenti nell’interfaccia. Infatti, nello 
sviluppo delle prime versioni proposte la presenza di codi-
ci numerici, barcode e una nomenclatura troppo specifica 
avevano condizionato lo sviluppo di un’applicazione che, a 
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della ricetta, sono poi stati integrati in specifiche pop-up 
che l’utente apre solo quando, e se, richiesto dal farmacista.
Lo sviluppo dell’architettura del servizio e della sua inte-
grazione con le strutture fisiche e sociali già presenti sono 
state le principali complessità da affrontare nella fase di 
progettazione di Sanità KMZero e l’essere riusciti a trovare 
dei compromessi che soddisfano tutte le esigenze è stato 
frutto di un processo che ha visto diversi passaggi di pro-
gettazione e verifica tra le fasi precedentemente individuate.

Racconto dell’esperienza e dei principali risultati
Lo sviluppo del servizio, dell’interfaccia grafica e dell’iden-
tità visiva dell’applicazione è quindi stato realizzato secon-
do due macro processi progettuali: uno di definizione del 
servizio e di prototipazione dell’architettura delle informa-
zioni [fig. 03], l’altro di progettazione dell’interfaccia, di 
testing e ridefinizione del progetto. Sulla base dei riscontri 
ottenuti (F3 e F4) [fig. 04], sono poi state sviluppate l’inter-
faccia grafica e l’identità visiva con il contributo dello stu-
dio D’Apostrophe design [3]. Conseguentemente alle fasi 
di progettazione dell’interfaccia, sono stati poi effettuati 
con il Consorzio Arsenàl sei test di usabilità con utenti 
arruolati tramite il programma organizzato e denominato 
dallo stesso consorzio Club degli innovatori Sanità KMZero.  
Questo Club, una comunità di cittadini volontari [4] che si 
propongono in attività di co-progettazione per l’ideazione 
o il miglioramento dei servizi digitali dedicati alla salute, 
ha permesso un confronto che ha portato allo sviluppo di 
un’interfaccia che, pur con le limitazioni precedentemente 
definite, passa da una progettazione di servizi e prodotti, 
tipicamente dall’alto verso il basso, a una che si sviluppa 
orizzontalmente, che coinvolge gli utenti finali nei proces-
si di creazione (Rifkin, 2011, p. 259). In particolare il Club, 
nato per queste finalità di digitalizzazione dei documen-
ti, è ed è stato un elemento fondativo per la definizione 
dell’applicazione, in particolare per instaurare una relazio-
ne aperta tra istituzioni e società. 
Il Club degli innovatori ha infatti collaborato allo sviluppo 
di Sanità KMZero, compilando un questionario socio de-
mografico iniziale, svolgendo un cognitive walkthrough 
della applicazione formato da 19 task e infine risponden-
do a un questionario per misurare la soddisfazione d’uso. 
I volontari, donne e uomini di età dai 28 ai 73 anni, non 
avevano mai utilizzato l’applicazione in precedenza. 
Il cognitive walkthrough ha permesso dunque di indivi-
duare i problemi che gli utenti possono incontrare uti-
lizzando l’interfaccia per la prima volta; la metodologia 
applicata si è basata sull’analisi dell’apprendimento per 
esplorazione (Lewis e altri, 1990). Si sono esaminati il 
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un certo punto, risultava complessa o ambigua anche per 
gli stessi componenti del gruppo di lavoro [fig. 01][fig. 02]. 
Nei processi di progettazione successivi sono quindi stati 
definiti dei compromessi per permettere diversi livelli di 
lettura, così da rendere secondarie per l’utente finale (F4) 
tutte le parti finalizzate agli operatori (F3) e che sarebbero 
risultate di difficile comprensione. Gli stessi barcode, che 
inizialmente erano stati inseriti nella schermata principale 
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percorso di un utente rispetto alle azioni corrette neces-
sarie per eseguire un determinato compito, è quindi stata 
presa nota degli errori commessi e sono state individuate 
le principali difficoltà. Nei primi test, i task più compli-
cati sono risultati ad esempio la descrizione degli ele-
menti presenti nella schermata singola ricetta (2.2 è stata 
la valutazione, su una scala dove 1 corrisponde a “molto 
semplice” e 4 a “molto complicato”), l’individuazione del 
numero di pezzi per la ricetta “x” (2.0) e la richiesta di una 
prescrizione per il farmaco “x” via sms o whatsapp (1.8); 
le diverse interfacce sono poi state corrette nelle versio-
ni successive dell’applicazione. Viceversa funzioni come 
l’individuazione della data di acquisto del farmaco “x” o 
l’aggiornamento dei propri dati di contatto (entrambi con 
valutazione 1) sono stati compiti reputati da subito facili 
per gli utenti.
I valutatori hanno poi analizzato ogni azione individuale e 
cercato di comprendere perché l’utente è spinto a compie-
re una determinata mossa. Agli utenti che hanno parteci-
pato al test è stato chiesto di valutare la difficoltà per ogni 
task, sono stati annotati gli errori, e sono stati richiesti i 
suggerimenti per migliorare l’esperienza d’uso rispetto 
all’azione proposta [fig. 05].
Le osservazioni raccolte e valutate sono poi state imple-
mentate nel processo di progettazione della user expe-
rience. Dopotutto la nostra opportunità, come designer, è 
imparare a gestire la complessità, piuttosto che evitarla, e 
renderci conto che la vera capacità progettuale è rendere 
semplici le cose complicate (Tim Parsey).
Parallelamente è anche stata svolta un’analisi di gradimen-
to sul servizio [tab. I] ed è emerso che la migliore funzione 
offerta dallo stesso è la capacità di ridurre gli spostamenti 
e dunque risparmiare tempo (giudizio di 9.2 su 10), vice-
versa è emerso che in questo modo il servizio non migliora 
la relazione con il proprio medico (6.1) e neppure che l’u-
tente ha una maggiore consapevolezza della propria salute 
(5.0), nonostante nell’applicazione sia presente un monito-
raggio completo di tutti i farmaci somministrati al paziente.
Nello specifico possiamo riassumere che le azioni svolte 
dal gruppo di ricerca in design sono state le seguenti: la 
progettazione dell’intera sperimentazione, in particolare 
della fase progettuale precedente allo sviluppo dell’appli-
cazione; l’organizzazione degli incontri tra le diverse com-
ponenti del progetto (gruppo di lavoro, attori e utenti) e 
la guida alle sessioni di co-design, proponendo mockup 
sempre aggiornati del progetto; la progettazione definitiva 
del prodotto-servizio, fornendo proposte che, grazie an-
che ai test sul Club degli innovatori, hanno permesso di 
determinare l’identità dell’applicazione [figg. 06-09].
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Conclusioni
L’applicazione Sanità KMZero, resa disponibile al pubbli-
co per la prima volta a metà del 2018, ha reso evidenti le 
sue potenzialità per medici e pazienti proprio nel periodo 
di emergenza condizionato dal Coronavirus. Se infatti da 
un lato l’utilizzo esteso dell’applicazione può contribuire a 
far diminuire l’afflusso degli assistiti in ambulatorio, per-
mettendo al medico di dedicare maggior tempo alle visite 
degli altri pazienti, dall’altro ha notevolmente avvantag-
giato anche i pazienti, consentendo loro di accedere ai 
servizi sanitari (come ad esempio richiedere ricette farma-
cologiche ripetitive) in modo intuitivo, evitando l’accesso 
agli ambulatori con meno rischi e un evidente risparmio 
di tempo. Anche se è stata progettata prima della pubbli-
cazione dei Service Standard realizzati del Government 
Digital Service in UK [6], il processo di progettazione 
impiegato nello sviluppo del servizio risponde a molti 
dei punti di queste indicazioni. Nello sviluppo di Sanità 
KMZero sono infatti stati compresi gli utenti e le loro esi-
genze (punto 1), è stato risolto un problema per i cittadini 
(punto 2) ed è stata fornita un’esperienza congiunta su tut-
ti i canali (punto 3), integrando appunto l’applicazione con 
i servizi già esistenti. Nello sviluppo del progetto inoltre è 
stato costituito un team multidisciplinare (punto 6) che 
ha integrato e migliorato frequentemente i risultati utiliz-
zando più momenti di confronto, verifica e correzione ed 
è riuscito a realizzare un servizio sicuro e che protegga la 
privacy degli utenti (punto 9). Infine, grazie anche ai test 
svolti con il Club degli innovatori, è stato realizzato uno 
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strumento digitale rivelatosi semplice per gli utenti (punto 
4) e che può essere scaricato da tutti i cittadini veneti (pun-
to 5) i quali, grazie anche ai commenti lasciati nei diversi 

“store” e nel portale del servizio, permettono un continuo 
miglioramento del servizio (punto 8) e la possibilità di ite-
rare nuove funzioni anche grazie ai loro suggerimenti.
I processi di verifica iniziali e i continui test con attori, 
utenti e con il Club hanno quindi permesso di ottenere un 
prodotto che, a circa un anno e mezzo di distanza, è utiliz-
zato da oltre undicimila utenti [7], che hanno valutato il 
servizio in modo positivo (mediamente di 4.2 su 5) e che è 
stato poi aggiornato e migliorato solo per aspetti che non 
ne hanno modificato la struttura precedentemente definita.
In base all’esperienza svolta, il Consorzio Arsenàl ha così 
deciso di utilizzare le stesse fasi anche per gli altri servizi 
sanitari, oggi in progettazione, che saranno integrati in 
Sanità KMZero. Sulla base dell’esperienza, particolare at-
tenzione è stata e verrà posta alle problematiche di tipo 
sociale, burocratico e tecnico proprio perché anche i nuo-
vi servizi offerti dovranno integrarsi in modo graduale nei 
processi e nelle procedure già esistenti, senza obbligare 
attori e utenti al cambiamento.

NOTE

[1] Progetto di ricerca sviluppato dall’area Design dell’Università 
Iuav di Venezia, con il coordinamento scientifico di Luca Casa-
rotto e Pietro Costa, che ha coinvolto tre ricercatori e uno studio 
professionale.

[2] Dato fornito dal consorzio Consorzio Arsenàl, dicembre 2018

[3] Studio di progettazione visiva http://www.d-apostrophe.com

[4] Il Club degli innovatori Sanità KMZero nel 2020 comprende 
quasi 1.000 volontari tra donne e uomini di età dai 28 ai 73 anni 
che collaborano alle fasi di testing e alla progettazione degli stru-
menti di digitalizzazione sanitaria della regione. 

[5] È stata considerata solo la fascia d’età dai 35 ai 64 anni per-
chè è stata considerata la più significativa, considerando il rap-
porto tra la presenza di ricette ripetibili e la quantità di download 
effettuati. Le fasce d’età superiori infatti hanno rivelato un basso 
utilizzo delle applicazioni mobili.

[6] Maggiori informazioni sui Service Standard, il servizio del go-
verno Britannico che aiuta i team a creare e gestire i servizi pub-
blici, vedi https://www.gov.uk/service-manual/service-standard/

[7] Dati presenti nell’App Store e nel Google Store, ottobre 2020.
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L’invecchiamento demografico della società è un fenomeno 
destinato ad accentuarsi nei prossimi anni che inciderà 
sulla sostenibilità dei sistemi socioassistenziali. Nonostante 
la proliferazione di sistemi tecnologici atti a migliorare la vita 
di tutti i giorni, molte sono ancora le criticità del loro utilizzo 
a livello g-locale. Questa ricerca esplorativa propone lo svi-
luppo di una serie di azioni per facilitare la comunicazione 
delle informazioni relative a strumenti, ambienti e tecnolo-
gie per migliorare l’autonomia della popolazione che invec-
chia. I risultati preliminari sottolineano quanto l’aspetto co-
municativo e la partecipazione delle persone nel processo 
di creazione di sistemi comunicativi possa democratizzare 
informazioni di vario genere, dall’utilizzo delle tecnologie, ai 
nuovi sistemi di protezione e sicurezza [1].

Co-design, SHAFE project, Comunicazione, Age-friendly, 
Design

Population ageing is a societal phenomenon predicted to 
grow in the following year, that will impact on the sustainabil-
ity of the welfare system. Notwithstanding the proliferation of 
technologies to improve the quality of everyday life, several 
issues are still present at a g-local level. This explorative re-
search proposes the development of a call to action to facil-
itate the communication of information in relation to environ-
ments and technologies with the goal to improve autonomy 
for older adults. Preliminary results highlight how aspects 
such as communication and co-creation of communicative 
tools with end-users could democratize several types of in-
formation. They could span from how to use technology, to 
use of protection and safety systems.

Co-design, SHAFE project, Communication, Age-friendly, 
Design

Introduzione
Le nazioni unite hanno stimato che entro il 2030 il nume-
ro delle persone anziane (di età superiore a 65 anni) nel 
mondo raggiungerà gli 1.4 miliardi [2].
Questi mutamenti, contestualmente radicati nella mag-
gior parte delle economie sviluppate, tenderanno a con-
solidarsi se l’assenza di significative ed efficaci misure di 
contrasto non vengono studiate e rese operative nel più 
breve tempo possibile.
Gli effetti di tali misure, atte a migliorare la qualità della 
vita della popolazione che invecchia, mostrano ampio po-
tenziale di azione in ambiti relativi alla sanità, tecnologia, 
spazi costruiti, oggetti e servizi pensati, progettati e com-
mercializzati con approccio inclusivo (Keates, 2012) [3].
Questi ambiti e le modalità con cui vengono ripensati 
creano un forte riscontro pragmatico per bilanciare gli 
equilibri ormai labili del sistema del welfare, con un spe-
cifico impatto sui costi legati alla salute, cura e supporto 
alle attività giornaliere delle persone over 65.
L’impatto sul sistema del welfare è chiaramente lampante 
nel contesto Europeo (Cristea, 2020) [4] e particolarmen-
te evidente in Italia [5].
L’invecchiamento della popolazione porta con sé una cre-
scente frequenza di patologie, quali cronicità e disabilità 
tipicamente connesse ad altre criticità congenite in perso-
ne over 65. Questa condizione imprime inevitabilmente 
un impatto negativo sulla qualità di vita delle persone che 
ne sono affette e del contesto familiare.
Da molti anni la disciplina del Design è profondamente 
intervenuta nella progettazione di ambienti, prodotti e 
servizi con approccio inclusivo e age-friendly (L. Mace, 
1991) [6], volti ad attutire l’impatto dei cambiamenti so-
ciodemografici in atto (Bφdker, 1995) [7].
Da più di due decadi si assiste ad una divulgazione delle 
pratiche Design for All (EIDD Dichiarazione di Stoccol-
ma, 2004), nell’ambito italiano ed Europeo, dell’Inclusi-
ve Design in ambito anglosassone (Clarkson, 2013) [8], 
dell’Universal Design in ambito Americano (Ostroff, 
2011) [9] e svariate altre pratiche che spaziano dal Partici-
patory Design (Simonsen, 2012) [10], al Transgeneratio-
nal Design (Pirkl, 1994) [11]. Questi approcci progettua-
li propongo di coinvolgere attivamente la partecipazione 
delle persone nel progetto di design, convogliando la 
diversità umana nel processo progettuale, enfatizzando 
gli aspetti fondanti di fruibilità, accessibilità e usabilità, 
ovvero le basi per il benessere e l’indipendenza di tutte 
le persone. 
I notevoli sviluppi in questa direzione rendono impre-
scindibile che una corretta progettazione (digitale o ma-
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teriale) possa trascurare aspetti quali funzionalità, ergo-
nomia, comfort e sicurezza per tutte le persone. 
L’evoluzione dell’ambiente domestico residenziale con la 
smart home (Zallio, 2019) [12], degli oggetti interattivi 
tecnologici (Saffer, 2010) [13] e dei sistemi interattivi, ba-
sati su nuove esperienze personali (Zallio, 2020) [14] rap-
presentano valide innovazioni che hanno lo scopo di mi-
gliorare l’autonomia e la qualità della vita in età avanzata.
Molti dei nuovi modelli assistenziali, però, basati su ausili 
e servizi smart, finalizzati all’innovazione sanitaria sten-
tano ad entrare nella routine giornaliera delle persone 
sempre più sovraccariche di gadget, informazioni e siste-
mi interattivi. 
Uno degli aspetti da risolvere è la trasmissione delle in-
formazioni, tramite strategie di comunicazione cucite su 
misura della persona (utilizzatore finale del servizio).
Alcuni studi riportano come una mancata corretta infor-
mazione sull’utilizzo di una nuova tecnologia [15] causa-
ta da criticità nel processo di comunicazione sia cruciale: 
pertanto è necessaria la creazione di facilitatori che ren-
dano il bacino di utenza dei nuovi prodotti più preparato 
e informato riguardo l’utilizzo di nuovi prodotti smart.
Questo lavoro di ricerca propone lo sviluppo di una se-
rie di azioni per facilitare la comunicazione delle infor-
mazioni relative a strumenti, ambienti e tecnologie atti 
a sostenere l’autonomia della popolazione che invecchia. 
La comunicazione di pubblica utilità gioca un ruolo fon-
damentale nella creazione di strumenti che aiutino le per-
sone a meglio beneficiare dalle tecnologie, diffondendo, 
incrementando e internazionalizzando modalità inclusi-
ve di utilizzo di sistemi smart.
Con questa ricerca esplorativa, si vuole sottolineare 
quanto l’aspetto comunicativo visuale possa democratiz-
zare informazioni di vario genere, dall’utilizzo delle tec-
nologie, ai nuovi sistemi di protezione e sicurezza della 
popolazione (ad es. App Immuni contro la diffusione del 
virus pandemico COVID-19), sottolineando quanto la 

“comunicazione di pubblica utilità”, possa avere un risvol-
to cruciale su tematiche di rilievo quali salute, sicurezza e 
soddisfazione della collettività.

Sistemi digitali a supporto di un invecchiamento attivo 
e in salute
Secondo l’Organizzazione Mondiale della Sanità (OMS) 
tutti i servizi sanitari devono essere strutturati per ga-
rantire ai cittadini un’assistenza sanitaria continua, una 
facile accessibilità ai servizi, un adeguato rifornimento 
di strutture e strumenti essenziali, un personale sanitario 
proporzionato e un coinvolgimento del paziente e/o del 

caregiver nelle decisioni sanitarie da prendere. Si tratta di 
una condizione difficilmente attuabile per il cittadino an-
ziano, per definizione più fragile, nella maggior parte dei 
casi affetto contemporaneamente da più patologie croni-
che (condizione definita co-morbidità o multimorbidità). 
Oggi i sistemi di cura sono invece fortemente orientati 
alla presa in carico della singola patologia e gli utenti con 
più patologie devono scontrarsi con servizi ripetitivi (che 
necessitano di reiterare le stesse informazioni) e scarsa-
mente efficienti (che forniscono informazioni discordan-
ti). Emerge quindi la necessità di innovare i processi di 
cura, mettendo al centro dei servizi gli utenti anziani, al 
fine di migliorare la fruizione dei servizi stessi e la qualità 
di vita dei pazienti e degli operatori. 
Come sta accadendo in molti settori quali lavoro e istru-
zione, anche nel settore dei servizi per la salute l’innova-
zione tecnologica può assumere un ruolo basilare.
In particolare, l’utilizzo di tecnologie smart appare parti-
colarmente utile a supporto delle attività di monitoraggio 
delle condizioni di benessere psico-fisico, consentendo di 
individuare segni di allerta precoce e accrescendo il sen-
so di sicurezza percepito dagli anziani che possono in tal 
modo restare più a lungo nella propria abitazione.
La complessità e la vastità dei servizi e prodotti smart di 
cui siamo in possesso, consente di individuare soluzioni 
personalizzate, adeguate ai bisogni specifici di ogni citta-
dino. Tale complessità deve essere comunicata in maniera 
chiara e persuasiva alla persona anziana e ai suoi familiari, 
senza escludere ovviamente tutto il personale sociosani-
tario che dalla tecnologia può ricevere un utile supporto.
In ambito Europeo nell’anno 2018 è stato istituito un 
network tematico (TN-SHAFE) [16] volto a promuovere 

“Smart Healthy Age Friendly Environments” come inizia-
tiva per sensibilizzare la popolazione a vivere in ambienti 
smart, connessi e inclusivi. 
TN SHAFE ha dato modo di creare un filone di ricerca e 
sviluppo di strategie comunicative di pubblica utilità per 
migliorare la comprensione delle tematiche ageing rela-
tive all’utilizzo di oggetti smart all’interno di ambienti a 
misura delle persone. Il network ha sostenuto la nascita 
di alcuni progetti europei (Erasmus+ e Interreg) volti a 
studiare nuove modalità per rendere oggetti e ambienti 
smart più facili da capire e utilizzare. 
Questo lavoro descrive l’approccio utilizzato durante la 
prima fase di sviluppo di un progetto Europeo finanziato 
Erasmus+, Hands on SHAFE volto proprio a migliora-
re la comunicazione e la comprensione delle tecnologie 
smart per persone con scarse conoscenze digitali, con 
particolare enfasi sugli over 65. 



190 191 191 C. Porfirione, M. Zallio C. Porfirione, M. Zallio

Il caso SHAFE
Il progetto Hands on SHAFE, iniziato alla fine dell’anno 
2019, coinvolge sei partner da varie nazioni Europee e 
mira a creare un’ecosistema di servizi sociosanitari basati 
sulle peculiarità territoriali smart e progettati con la coo-
perazione di istituzioni pubbliche e private.
Il progetto focalizza l’attenzione sullo studio e co-design 
di strumenti decisionali e informativi tramite un network 
di istituti di ricerca e comunità locali in modo da facilita-
re l’attuazione di politiche decisionali e comunicative per 
favorire l’implementazione di pratiche smart, healthy and 
age-friendly all’interno degli stati dell’Unione Europea.
Lo scopo primario è quello di convogliare l’attenzione sul-
lo studio attento delle politiche del welfare locale tramite 
strumenti partecipativi quali studi qualitativi (questio-
nari e colloqui) e sessioni di co-design all’interno delle 
quali si possano coinvolgere gli utenti finali nel processo 
di sviluppo di soluzioni comunicative di pubblica utilità 
per promuovere la creazione di spazi smart e age-friendly.
In particolare, il progetto si rivolge all’analisi del sistema 
di welfare a livello locale, in modo da delineare nuove po-
litiche, comunicate secondo i canoni di design universale, 
con supporto di infografiche, illustrazioni e contenuti atti 
ad essere facilmente compresi da una popolazione con 
ridotte capacità digitali, che vive in ambito rurale e con 

minima attitudine all’utilizzo di strumenti connessi come 
internet, reti senza fili e strumenti digitali.
Hands on SHAFE, nei quattro anni del suo sviluppo, si 
prefigge di incrementare la conoscenza, le politiche e pro-
muovere nuove normative per favorire il design e l’imple-
mentazione di una società in salute, connessa e a misura 
di popolazione che invecchia.
Alcuni degli strumenti che sono stati utilizzati per svol-
gere le prime fasi esplorative di questo progetto sono 
da ricercarsi negli strumenti propri della progettazio-
ne partecipata per la creazione di informazioni utili da 
poter essere riassunte e presentate ad un pubblico privo 
di competenze tecniche, tramite illustrazioni grafiche di 
pubblica utilità.

Metodologia: co-design per la comunicazione di pub-
blica utilità
Come noto a designer e accademici, la pratica del co-de-
sign, nata con il design partecipativo, dai paesi scandinavi 
negli anni Sessanta [9], si attua con sessioni di investiga-
zione dei bisogni utente, analisi qualitativa, stimolazione 
e brainstorming di concetti, idee e potenziali soluzioni 
atte a risolvere il problema.
Nel corso delle prime attività del progetto, svolte in stretta 
collaborazione con uno dei partner di progetto (Techno-
logical University Dublin), è stato possibile sperimentare 
l’applicazione della metodologia di co-design per favorire 
l’analisi e implementazione di facilitatori al fine di meglio 
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comunicare regole vigenti e normative a livello locale ri-
guardo ai temi della salute e degli ambienti age-friendly.
La tool box utilizzata comprende varie metodologie di 
analisi, teorie e mappe che sono state accuratamente sele-
zionate e conseguentemente applicate in base allo specifi-
co caso di analisi in corso.
Lo studio iniziale delle attitudini, comportamenti, pensie-
ri e ideali di persone fragili è avvenuto tramite metodi di 
ricerca qualitativa, tra cui interviste e colloqui atti ad ana-
lizzare componenti della user journey relativa all’utilizzo di 
tecnologie smart per ambienti intelligenti e salutari.
Questa prima fase di investigazione con un numero di 
utenti ridotto (n=13), di entrambi i sessi (maschi 4, fem-
mine 9) e di età superiore a 65 anni, dovuto alla natura 
esplorativa della prima fase di progetto, ha portato a de-
lineare con maggior chiarezza l’importanza di sviluppare 
sessioni di co-design per facilitare la comprensione e co-
municazione riguardo l’utilizzo di certe tecnologie.
Le conversazioni con vari partecipanti sono state conso-
lidate tramite una serie di domande aperte relative a tre 
principali fattori: 
1. le routine della vita quotidiana e l’approccio con la salute; 
2. il rapporto con i familiari e le connessioni sociali; 
3. l’utilizzo di tecnologie smart come facilitatori all’inter-

no di ambienti salutari e inclusivi. 
Durante le conversazioni della durata di circa 45 minuti 
sono emersi molti fattori che pongono quesiti sull’effetti-
va fruibilità di ambienti e tecnologie smart.
I risultati preliminari delle conversazioni svolte in con-
testi differenti hanno portato alla luce un aspetto molto 
importante da investigare maggiormente tramite meto-
dologie di co-design: oggetti smart, ambienti e contesti 
sociali sono fortemente condizionati dalla sfera emozio-
nale della persona, la quale deve poter esprimere chiare 
necessità di ricevere una comunicazione efficace da parte 
delle istituzioni e rete sociale al fine di beneficiare al me-
glio delle tecnologie smart al servizio della persona.

Co-Design per la comunicazione “people-centered”
Attraverso la prima fase iniziale di studio dei bisogni 
utente tramite metodologie di ricerca qualitativa, è stato 
sottolineato come la necessità di convogliare le aspirazio-
ni, i desideri e i bisogni di un gruppo pilota di persone 
verso sessioni di co-design di strumenti comunicativi ef-
ficaci abbia una notevole importanza.
Dalle conversazioni e interviste condotte è emerso che, 
soprattutto per la popolazione over 65 appartenente alle 
zone rurali, la possibilità di beneficiare dell’utilizzo di 
strumenti che connettono rende partecipi attivamente 

alle attività sociali e di comunità e al contempo riduce 
lo stress cognitivo. È emerso inoltre che la comprensione 
delle opportunità e il reperimento delle informazioni su 
strumenti connessi e smart potesse essere il fattore de-
cisivo per favorire la creazione di ambienti smart e age-
friendly.
Si è proceduto quindi ad investigare nuovi processi per 
creare un’efficace comunicazione degli strumenti, dei ser-
vizi e dei numerosi dispositivi già disponibili sul mercato. 
Alla luce di queste informazioni, è stato pianificato di svi-
luppare delle sessioni di co-design per meglio rispondere 
a tre specifiche esigenze riscontrate: 
1. dare l’opportunità di giocare con la creatività e produr-

re mockup guidati con l’aiuto di professionisti designer;
2. confrontarsi con attività di brainstorming sui possibili 

problemi nella definizione di comunicazione infogra-
fica e pittografica a causa dell’età media elevata degli 
utenti e quindi canoni grafici conoscitivi differenti;

3. generare un processo di progettazione iterativa coin-
volgendo persone con differente background (in termi-
ni di alfabetizzazione e contesto sociale di appartenen-
za) in modo da favorire lo scambio di idee tra individui 
con mentalità e attitudini diverse.
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Conclusioni
La comunicazione di pubblica utilità è in continua evo-
luzione: terreno di incontro tra necessità istituzionali e 
sociali, ha per sua natura un’originalità creativa che si ap-
plica a differenti settori e territori.
Questa continua evoluzione è un aspetto che è emerso 
chiaramente durante le prime fasi di analisi dei bisogni 
degli utenti all’interno della TN SHAFE. Se il Design 
applicato alla comunicazione sociale spostasse il suo in-
teresse verso la dimensione creativo-produttiva della pra-
tica di co-design delle illustrazioni e della comunicazione, 
potrebbero affiorare nuove considerazioni utili sia per un 
nuovo utilizzo professionale delle competenze dei desi-
gner sia per un’evoluzione degli approcci progettuali in 
chiave “produttiva” e non soltanto “descrittiva” (come è 
stato fino ad ora).
Con questo lavoro esplorativo si vuole porre l’attenzione 
ad aspetti fondamentali del nuovo design del prodotto 
comunicativo. Applicare tecniche di design partecipa-
to, insieme a tecniche di studio dell’esperienza utente, 
nell’ambito di progetti Europei di larga scala e in partico-
lare riguardo all’utilizzo di nuove tecnologie per ambienti 
di vita smart e salutari ha dimostrato essere una strategia 
iniziale vincente che ha dato modo di sottolineare poten-
zialità e nuove frontiere della creazione di comunicazione 
di pubblica utilità.
Nonostante la prima fase di progetto enfatizzi solo alcu-
ne delle tematiche che verranno sviscerate nei successivi 
stage di ricerca, i risultati preliminari danno adito ad un 
cospicuo quantitativo di lavoro futuro al fine di realizzare 
strumenti comunicativi, come risultato di processi parte-
cipati in differenti nazioni dell’ambito Europeo.
Attraverso il co-design, il progetto della comunicazione 
socialmente utile viene coniugato con più ampi processi 
di creazione di valore e di gestione delle politiche e delle 
pratiche all’interno di una comunità sociale, rappresen-
tando uno strumento che consente di raccogliere a fattor 
comune istanze, sentimenti ed emozioni che devono es-
sere alla base della creazione di facilitatori comunicativi 
utili come strumenti di inclusione sociale.

Gli autori desiderano ringraziare per la preziosa collaborazione 
tutti i membri del progetto appartenente alla TN SHAFE, in parti-
colare il team della Technological University Dublin, nella persona 
del Dr. Damon Berry, della Sig.na Claudia Fernandez e tutti gli 
utenti che si sono prestati alla sperimentazione. 

Nelle sessioni di co-design, totalmente incentrate sullo 
sviluppo di una mentalità creativa, è stata attribuita parti-
colare enfasi alla progettazione di linguaggi comunicativi 
propri del background degli individui partecipanti, con-
siderando la provenienza di carattere fortemente “analo-
gico” e non “digitale” della maggior parte degli utenti. 
La tecnica della progettazione partecipata nell’ambito del-
la grafica e comunicazione di pubblica utilità rappresen-
ta un approccio innovativo per il network tematico TN 
SHAFE, e il progetto Europeo ad esso associato. 
Nella fase successiva del lavoro di ricerca si prevede di 
testare la serie di risultati generati con le sessioni di co-
progettazione tramite la tecnica del card sorting, dove gli 
utenti saranno tenuti a valutare, giudicare ed esprimere 
opinioni, idee e decisioni basate su carte che illustrano 
il contenuto degli elaborati prototipali creati durante la 
sessione di co-design.

04 04
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La riattivazione dei vuoti urbani nelle città ha bisogno di 
elementi identitari che sappiano ispirare le persone: i gi-
ganti dormienti, complessi urbani di grandi dimensioni ab-
bandonati, rappresentano un’opportunità in questo senso. 
Nei due anni e mezzo di attività del progetto 2nd Chance 
il gruppo di ricerca dell’Università di Genova ha sperimen-
tato buone pratiche di design e azioni di riattivazione quali 
eventi, campagne di comunicazione e progetti di costru-
zione di identità condivisa. Nel contesto disciplinare del de-
sign per l’innovazione sociale questa è stata anche l'occa-
sione per esplorare le potenzialità progettuali e gli strumenti 
per valorizzare il ruolo dei giganti dormienti come punti di 
ancoraggio dell'identità urbana.

Beni comuni urbani, Design per l’innovazione sociale, Riuso 
temporaneo, Design dell’identità, Rigenerazione urbana

The reactivation of urban voids in our cities needs identity 
elements and good stories to tell that can inspire people: 
the sleeping giants, large underused or abandoned urban 
complexes, represent an opportunity in this sense. This 
challenge has allowed a multidisciplinary research team to 
put together in the two and a half years of activities of the 
Urbact III 2nd Chance project good practices and reactiva-
tion actions such as events, communication and awareness 
campaigns and identity design practices. In the disciplinary 
context of design for identity and social innovation this was 
also an opportunity to explore the boundaries and tools 
ready to be used to enhance the role of sleeping giants as 
anchor points of urban identity.

Urban commons, Social innovation design, Temporary reuse, 
Design for identity, Urban regeneration. 

Il ruolo dei giganti dormienti nel design dell’identità 
territoriale e di costruzione sociale delle città.
I grandi edifici e i complessi abbandonati o sottoutiliz-
zati, veri e propri giganti dormienti, sono vuoti urbani 
con un grandissimo potenziale per la vita delle nostre 
città, sia in centro sia in periferia, con una dimensione e 
un potenziale impatto da comprendere alle diverse scale, 
da quella locale sul quartiere limitrofo, ma anche e so-
prattutto, per le loro dimensioni, a livello urbano.
Riabilitarli significa alloggiare ciò di cui si ha più biso-
gno nel contesto urbano dal punto di vista funzionale, 
affiancando le necessità del bene comune agli interessi 
privati, ma soprattutto proporre un uso consapevole di 
risorse quali il consumo di suolo e quelle energetiche in 
accordo con i principi dell’economia circolare. In Italia, 
in particolare, la bolla immobiliare precedente al 2009 
ha portato a una sovra costruzione irreversibile di un 
territorio già molto sfruttato. La successiva crisi econo-
mica dell’ultimo decennio ha prodotto una serie di spazi 
urbani sottoutilizzati e abbandonati, come conseguenza 
dell’effetto dell’era post-industriale, del declino dell’in-
dustria manifatturiera, della suburbanizzazione, del 
cambiamento delle politiche urbane e delle strategie di 
pianificazione (Ricci, 2016).
In questo panorama l’esistenza dei grandi vuoti urbani 
rappresenta un’opportunità che la ricerca multidiscipli-
nare e le politiche urbane debbono esplorare ai fini di 
una più profonda comprensione dei principali fattori 
chiave della trasformazione delle città. La rigenerazione 
urbana ha bisogno di elementi di identità e di buone sto-
rie da raccontare, in grado di ispirare le persone, e i gi-
ganti dormienti rappresentano un’opportunità in questo 
senso come oggetti di comunicazione mediatica, perché 
con le loro storie sono punti di riferimento e punti di an-
coraggio identitari, il più delle volte, con un importante 
valore culturale.
In questa progetto sui buchi neri urbani l’Università di 
Genova all’interno del tema del design delle identità 
come espressione di interazione sociale nella città ha 
dato una voce al gigante dormiente locale con una stra-
tegia che si è dimostrata essere efficace per ispirare la 
città e riattivare relazioni tra i diversi soggetti coinvolti, 
in particolare modo tra i politici e i cittadini come parte 
essenziale di questo processo. Alla base c’è l’approccio 
collaborativo della co-progettazione, perché la parteci-
pazione migliora il senso di appartenenza e costruisce 
una solida base per l’intervento nella comunità. Portare 
una più ampia gamma di persone al processo di trasfor-
mazione dei nostri ambienti consente di accedere a una 
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più ampia gamma di prospettive e idee, ma anche di 
informare le persone e attraverso questo processo coin-
volgere possibili attori importanti fin dall’inizio. Allo 
stesso tempo le amministrazioni locali devono ascoltare 
la voce dei cittadini, mantenendo le loro aspettative re-
alistiche e dando risposte alle loro domande, coinvol-
gendo le diverse competenze capaci di rendere le nostre 
città più sostenibili.
Tuttavia, se da un lato le grandi dimensioni rappresen-
tano un potenziale per trasformare questi giganti in 
oggetti del desiderio attraverso campagne mediatiche, 
dall’altro sono spesso troppo grandi e troppo costosi per 
essere riqualificati in modo unitario. Il lungo periodo di 
tempo necessario per avviare e compiere la riattivazione 
può comportare un ulteriore degrado dell’edificio, au-
mentando perdite sociali ed economiche e provocando 
ulteriori impatti negativi sull’ambiente circostante.
La rete europea Urbact III Action planning network 
2nd Chance [1], composta da dieci città europee tra cui 
Napoli come capofila e il Dipartimento Architettura e 
Design dell’Università di Genova come partner accade-
mico, ha lavorato su questa sfida di riattivazione dei gi-
ganti abbandonati per uno sviluppo urbano sostenibile: 
luoghi potenzialmente dedicati all’uso pubblico, per il 
ruolo identitario che sanno esprimere nel rivitalizzare 
il contesto in cui sono inseriti. La sfida della rete multi-
disciplinare di decisori politici, tecnici e ricercatori uni-
versitari in design e architettura è stata quella di indivi-
duare e confrontare idee innovative per la riattivazione 
in grado di includere le comunità locali come risorsa, 
attraverso metodologie citizen centered e di co-design di 
servizi capaci di guidare la riattivazione di questi com-
plessi [fig. 01]. 

01

01
Questa immagine, 
contenuta in 
An URBAN 
GUIDEBOOK for 
the Reactivation 
and Reuse of 
larger vacant 
building a cura 
del 2nd Chance 
network , sono 
stati elaborati 
da Maria 
Luna Nobile, 
responsabile della 
comunicazione 
nel Lead 
Partner Team 
– Comune di 
Napoli, e si basa 
sull'immagine 
iconica di Robert 
Venturi “I am 
a monument” 
(Imparare da 
Las Vegas, 1972)

È sul rapporto tra la forma del gigante che rimane e la 
sua riconoscibilità nella dimensione della città che si 
può costruire o ricostruire l’empatia tra gli individui e 
la comunità, necessaria per generare nuovi spazi sociali. 
In questo, la dimensione dei giganti e la loro storia nella 
città ha una rilevanza che va oltre la loro realtà fisica e 
conferisce loro il ruolo di spazi dedicati al pubblico, di 
palcoscenici dei grandi riti collettivi, siano essi eventi, 
celebrazioni o happening. Tuttavia, se da un lato i gi-
ganti partecipano all’evoluzione della città nel tempo in 
modo permanente, a volte incidendo su di essa come 
elementi costitutivi, dall’altro sono luoghi eccellenti per 
eventi temporanei. È questa tensione tra la condizione 
di assoluta permanenza e la temporaneità effimera e as-
soluta che dà luogo all’intreccio di teoria e sperimenta-
zione che struttura questo lavoro e i diversi progetti che 
ne derivano.

Progettare l’identità territoriale dei giganti dormienti
Il co-design nelle città o l’idea della “Co-City” (Iaione, 
2016) è diventato prevalente perché c’è un grande biso-
gno di accordi di co-governance nella nostra società, al 
fine di promuovere l’innovazione sociale, aumentare il 
benessere e stimolare le economie collaborative come 
motore dello sviluppo economico locale ai fini della ri-
generazione urbana. Le autorità pubbliche svolgono un 
importante ruolo abilitante nella creazione e nel soste-
gno della co-città, ma gli esperti di progettazione hanno 
un ruolo chiave nell’attivare, sostenere e orientare i pro-
cessi di cambiamento sociale in chiave sostenibile.
Partendo da questo assunto, il design per l’innovazione 
sociale identifica un metodo per implementare processi 
complessi con il risultato di produrre un cambiamen-
to nel contesto sociale e urbano di una città, capace di 
produrre effetti nell’azione sia delle istituzioni che dei 
cittadini e degli altri attori sociali. Per raggiungere que-
sto obiettivo, le risorse esistenti in quei luoghi sono il 
punto di partenza.
In questa direzione, molte ricerche nel campo del design 
per l’innovazione sociale stanno cercando di progettare 
format d’azione volti a far accadere le cose, implemen-
tando processi di co-progettazione a fianco delle comu-
nità che vogliono riattivare i contesti in cui vivono (Me-
roni, Fassi, Simeone, 2013).
Per il gruppo di ricerca coinvolto nella rete Urbact III è 
stata un’occasione per sperimentare processi, verificare 
risultati e livelli di interazione tra stakeholder, al fine di 
inquadrare un format di azione che possa essere ulte-
riormente evoluto e replicato garantire efficacia degli 
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interventi. Il contributo del design per l’innovazione 
sociale nel risveglio dei grandi edifici abbandonati può 
essere fondamentale per abilitare comunità coese in gra-
do di mettere insieme e mettere in atto soluzioni inno-
vative e strutturate. In questo processo, l’impegno della 
comunità e i workshop di co-design con gli stakeholder 
giocano un ruolo fondamentale, mettendo in campo 
nuove abilità che richiedono visione, comunicazione, 
facilitazione e prototipazione di soluzioni per garantire 
che le comunità di cittadini attivi possano trasformarsi 
in innovatori sociali.
La sfida deve essere affrontata attraverso strumenti e ap-
procci multidisciplinari appartenenti a diverse discipli-
ne progettuali e attività di gestione del territorio, nonché 
alla cultura del riuso temporaneo di spazi abbandonati 
e sottoutilizzati. Queste nuove figure professionali do-
vrebbero essere in grado di avviare processi di riuso del 
patrimonio edilizio esistente e degli spazi vuoti aperti, 
abbandonati o sottoutilizzati, pubblici o privati, per ri-
attivarli con comunità e associazioni creative.
Ci sono alcuni passi del processo che vanno seguiti con 
precisione con l’obiettivo di trovare e attivare potenziali 
innovatori sociali. Dalla mappatura degli stakeholder al 
fine di avere una partecipazione attiva in grado di portare 
nel processo punti di vista e interessi diversi, alle azioni 
di coinvolgimento del maggior numero possibile di per-
sone, ambasciatrici delle idee all’interno di comunità più 
ampie. Un’azione costante nei progetti è stata l’apertura 
dei giganti all’esterno e la loro conoscenza da parte dei 
cittadini, affinché i più proattivi tra di essi potessero di-
ventare referenti del progetto o forza trainante attraverso 
il coinvolgimento nelle attività di co-design. L’obiettivo 
del progetto Urbact è stato, quindi, quello di co-proget-
tare piani d’azione, mettendo assieme cittadini e decisori 
con tempi e ruoli definiti nel processo di riattivazione dei 
giganti dormienti. È quindi emerso dalla comparazione 
dei format di azione delle dieci città partner come la di-
mensione temporale assuma un carattere prevalente, per-
ché la riattivazione verosimilmente verrà fatta per piccoli 
passi da una comunità in continuo cambiamento e aperta, 
che deve essere stimolata e inclusa dall’amministrazione 
pubblica, unico soggetto capace di tutelare l’oggetto della 
riattivazione in ragione del bene comune.
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Strumenti utili
Questa importante sfida ha permesso di mettere insieme 
nei due anni e mezzo di attività del progetto 2nd Chan-
ce buone pratiche e azioni di riattivazione quali eventi, 
campagne di comunicazione e progetti di costruzione 
di identità e sensibilizzazione. Nel contesto disciplinare 
del design per l’innovazione sociale questa è stata anche 
l’occasione per esplorare quali strumenti sono pronti ad 
essere utilizzati allo scopo di valorizzare il ruolo dei gi-
ganti dormienti come punti di ancoraggio dell’identità 
urbana. In primo luogo, l’utilizzo di eventi di apertura 
degli edifici abbandonati si è rivelato estremamente ef-
ficace come mezzo per sensibilizzare, far partecipare i 
cittadini e, allo stesso tempo, fornire una vera e propria 
esperienza reale, seppur temporanea, di riattivazione. 
La progettazione di eventi ha reso i cittadini proattivi 
in quanto parte del processo, e ne ha incrementato la 
partecipazione. In questa spinta all’innovazione il ruo-
lo del design dell’identità è stato fondamentale per dare 
anche una qualità formale alle azioni di riattivazione, 

03

03
Il lancio della 
piattaforma per 
la partecipazione 
delle azioni dei 
cittadini

che affrontano tutti gli aspetti del riuso, dalla sicurezza 
all’immagine coordinata, alla comunicazione, in un modo 
del tutto nuovo basato sulla responsabilità condivisa, ma 
anche innescando processi di coordinamento e gestione 
di gruppi complessi in attività di co-design (Rizzo, 2009).
Alcune categorie specifiche di strumenti si sono dimostra-
te particolarmente utili ai fini delle strategie di riattiva-
zione e soprattutto hanno dimostrato la propria efficacia 
lavorando in modo sinergico.

Gli eventi prototipo. Un evento prototipo (Fassi, Sedini, 
2017) è qualcosa di reale che accade e perciò implica sem-
pre relazioni socio-materiali. Per questo motivo questi tipi 
di eventi sono creati per mettere in mostra prodotti, spazi 
e servizi, che possano fungere da ispirazione verso una 
riattivazione definitiva, ma soprattutto dove le relazioni 
diventano parte fondamentale. Nel gigante dormiente ge-
novese, una ex caserma abbandonata posta nel mezzo di 
un quartiere popoloso, come primo output delle attività 
di Urbact, è stato proposto un evento e una call for action, 
il KSW-KAAU Summer Workshop, in cui le persone po-
tevano entrare nel sito, esplorarlo e sperimentare ciò che 
accadeva in esso [fig. 02].
Il complesso della caserma è stato aperto al pubblico per 
una settimana, per attirare l’interesse di nuovi stakeholder 
e per presentare i risultati della prima fase delle attività 
del gruppo di supporto locale, coinvolgendo un pubblico 
più ampio nel dibattito sullo scenario di riqualificazione. 
Agli studenti invitati da altre università europee e dalla 
comunità locale è stato chiesto di realizzare installazioni 
negli spazi abbandonati, per dimostrare che uno spazio 
urbano inutilizzato può diventare un potente aggregatore 
di energie collettive. Altre città della rete, seguendo questa 
scia, hanno messo in pratica strategie di eventi di vario 
genere: dai festival d’arte e di cultura in aree ed edifici ab-
bandonati, organizzati da associazioni no profit, capaci di 
trasformare l’abbandono in una grande opportunità, agli 
eventi sportivi come occasioni di riattivazione, anche se 
estremamente temporanei, perché capaci di attirare gran-
di numeri.

I workshop di co-design. La co-progettazione può essere 
fatta attraverso diversi livelli di coinvolgimento delle per-
sone e con svariate tecniche visive da applicare nelle diver-
se fasi. L’enorme diffusione dei metodi di design thinking 
e dei processi creativi volti a includere gruppi complessi 
e multidisciplinari nella definizione delle soluzioni aiuta 
in questo senso. Il designer è, quindi, un professionista 
competente a condurre il gioco, non solo per la parte di fa-
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zione urbana richiede nuove competenze in grado di 
intersecare discipline, attori e strumenti diversi e di im-
plementare la comunicazione e la narrazione. In questo 
senso, gli eventi prototipo e gli altri strumenti descritti, 
se utilizzati sinergicamente, sono sempre più strategici 
per raccogliere le risorse legate al contesto dell’azione. I 
giganti dormienti e la loro permanenza in città hanno 
una rilevanza che va oltre la loro realtà fisica e confe-
risce loro il ruolo di spazi dedicati alla comunità, il cui 
significato può essere valorizzato attraverso eventi tem-
poranei ed effimeri. Questi personaggi sono una bella 
storia da raccontare nella città e la loro comunicazione 
assume un ruolo fondamentale come azione reale per 
ampliare la partecipazione alle pratiche di riattivazione. 
È necessario, quindi, non solo guardare all’ambiente 
costruito, ma ai luoghi, evidenziando le relazioni che 
li rendono vivibili e valorizzandole. Ciò richiede nuove 
competenze rispetto a quelle che circolano oggi, nelle 
università, nel mondo professionale e nelle istituzioni. È 
auspicabile l’inclusione delle comunità nella riattivazio-
ne dello spazio pubblico attraverso soluzioni innovative 
di governance urbana dello spazio pubblico, basate su 

cilitazione del processo, ma soprattutto per la sua capa-
cità di visualizzare e realizzare soluzioni che consentano 
l’esperienza diretta delle persone coinvolte, trasforman-
docosì un’idea in un’attività esperienziale e relazionale.

Le call for projects. Questi bandi possono ampliare 
la gamma di soluzioni attraverso la raccolta di diverse 
idee focalizzate su un tema specifico. Questi strumenti 
permettono la creazione di una rete di proposte, che si 
possono confrontare, favorendo così l’innovazione su 
di una scala più ampia. I bandi sono di solito aperti a 
una vasta gamma di soggetti, primi tra tutti professio-
nisti, che rispondono a un brief specifico. Nella città di 
Napoli, il cui Comune era leader del progetto del net-
work 2nd Chance, Cantiere Terrazzo è stata una grande 
installazione artistica sul tetto dell’ex Ospedale Milita-
re, il gigante dormiente da riattivare, curata dal Madre, 
fondazione per l’arte contemporanea. Questa superficie 
è stata trasformata in una tela di 1.500 metri quadrati, 
un luogo pubblico visibile e aperto alla città, ma, anche 
se simbolicamente, non accessibile.

Campagne di comunicazione sui social media. Tali 
campagne possono diffondere i risultati dei processi 
per aumentare la consapevolezza di specifici problemi 
e soluzioni, ma soprattutto generare un elevato numero 
di interazioni. Esse hanno una autonomia legata ad una 
vera e propria identità visiva e ad un’immagine coor-
dinata da gestire in modo dinamico e con modalità in 
rapido cambiamento, come richiesto dall’approccio ai 
social media (Mirti, 2013). Come dimostra anche la dif-
fusione dei metodi di crowdfunding, le campagne di so-
cial media possono aiutare più di altri modi a raccoglie-
re qualsiasi tipo di risorsa: un esempio fra tutti, Critical 
Concrete in Portogallo è un’iniziativa sociale riferita al 
mondo accademico, per cui luoghi socialmente rilevan-
ti vengono rinnovati attraverso attività di formazione 
diretta agli studenti coinvolti fisicamente nei lavori di 
costruzione [fig. 03].

Prospettive
L’Italia è affollata da milioni di edifici vuoti, sottouti-
lizzati o abbandonati, un patrimonio edilizio che rap-
presenta un problema, ma anche una straordinaria 
opportunità di riattivazione e rigenerazione per molte 
aree del Paese attraverso il coinvolgimento attivo degli 
abitanti, vera e propria risorsa da valorizzare. Poiché 
l’innovazione sociale non è una bacchetta magica, la 
realizzazione di questo tipo di interventi di rigenera-
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piattaforme tecnologiche e nuove possibilità date dal 
data-driven design (Fabbri, Iozzio, 2017), un campo da 
esplorare tra teoria e sperimentazione con un atteggia-
mento aperto. Un’attività sulla ex caserma genovese, che 
ha scompigliato le carte e suscitato interesse durante 
l’estenuante attività di co-progettazione, a volte faticosa, 
è stato il test con i cittadini di SuperBARRIO, un vide-
ogioco open source sviluppato dallo IAAC di Barcello-
na, che stimola i processi di progettazione partecipata, 
coinvolgendo i cittadini nella progettazione di spazi 
pubblici, per educare alla sostenibilità e all’inclusione, 
e per raccogliere dati sui bisogni, sui desideri e le loro 
possibili proposte (Markopolou, 2019). Il potenziale di 
questi dati raccolti attraverso un’attività ludica si è di-
mostrato essere alto, per quanto ancora da sbozzare, ma 
sicuramente in linea con uno scenario in cui idealmen-
te si assiste alla dissoluzione della frontiera psicologica 
(Baricco, 2019) che separa come due momenti diversi 
dell’esperienza il mondo reale e quello digitale [fig. 04].

NOTE

[1] Questo articolo si riferisce ai temi e alle azioni sviluppate 
in URBACT III Action Planning Network: 2nd Chance. Waking 
up sleeping giants e descritte nel testo An URBAN GUIDEBO-
OK for the Reactivation and Reuse of larger vacant buildings 
edito da Nils Scheffler – Project Lead Expert – supportato da 
N.Masella, M.L. Nobile del Lead Partner Team del Comune di 
Napoli e dai partner di progetto. I risultati della rete 2nd Chance 
sono disponibili online in inglese sul sito www.urbact.eu/2nd-
chance.
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Si propone una riflessione sulle modalità di visualizzazioni 
della complessità di contesti territoriali, rese possibili dalle 
tecnologie dell’informazione connesse agli open data; 
uno scenario che evidenzia la rilevanza oggi di strumenti 
e competenze del design della comunicazione e dell’infor-
mazione, proponendo una nuova centralità della “mappa”, 
strumento e modello contemporaneamente di conoscenza, 
rappresentazione e trasformazione del mondo. Il contributo 
indaga come le diverse declinazioni di visual mapping, che 
connettono un contesto reale fisico-geografico ai molte-
plici livelli di informazione disponibili, possono alimentare 
nei cittadini consapevolezza e partecipazione a supporto 
di scelte individuali e azioni progettuali. 

Complessità, Design partecipativo, Open data, Servizi digi-
tali territoriali, Visual mapping

We propose a reflection on “ways” to visualize the complex-
ity of territorial contexts, made possible by information tech-
nologies connected to open data; a scenario that highlights 
the relevance of tools and skills in information and commu-
nication design, proposing a new centrality of the "map", 
which has always been a fundamental tool and model at the 
same time for knowledge, representation and transformation 
of the world. The contribution investigates how the different 
variations of visual mapping, which connect a real physi-
cal-geographical context to the multiple levels of information, 
can feed citizens' awareness and participation in support of 
individual choices and design actions.

Complexity, Participatory design, Open data, Digital territo-
rial services, Visual mapping

Sempre più frequentemente vengono proposte alla fru-
izione dei cittadini elaborazioni multimediali e multi-
modali promosse da enti e istituzioni, con l’obiettivo di 
offrire servizi estremamente articolati e aggiornati e di 
attivare visualizzazioni dinamiche e implementabili fina-
lizzate alla conoscenza dei caratteri dei contesti, spesso 
incrociando modalità analitiche e narrative, linguaggi 
tecnici, sperimentazioni artistiche.
In questo articolato scenario evolutivo, che evidenzia la 
rilevanza di strumenti e competenze del design dell’in-
formazione e della comunicazione, si vuole verificare 
in particolare l’ipotesi di una rinnovata centralità della 

“mappa”, da sempre fondamentale strumento e modello 
contemporaneamente di conoscenza, lettura, interpre-
tazione, rappresentazione e trasformazione del mondo 
(Colin, Troiano, 2015). Oggi nell’ambito del visual map-
ping confluiscono innumerevoli smart tecnologies [1] che 
permettono di connettere un contesto reale fisico-geogra-
fico a molteplici livelli di informazione su percorsi, flussi, 
elementi ricorrenti ed eccezionali, segni e tracce, alimen-
tando la consapevolezza rispetto all’entità e alla comples-
sità dei fenomeni socio-economici e diventando così un 
efficace supporto di scelte individuali e azioni progettuali. 
Del resto analogamente, nel campo della geografia, in cui 
si raccordano scienze analitiche, sociali e territoriali, si 
afferma il concetto di “cartografia critica”, che si propo-
ne come «medium che assiste il cittadino nel pensare e 
progettare autonomamente il proprio luogo di vita e nel 
comprendere la reticolarità del mondo contemporaneo» 
(Casti, 2019, p. 4).
Per il designer le mappe – dinamiche, interattive, inter-
connesse – sono il dispositivo comunicativo che meglio 
può esprimere attraverso lo sviluppo di metafore grafi-
che la rilevanza sociale, culturale, economica, assunta 
dall’elaborazione di dati complessi, oggi così ampiamente 
prodotti e disponibili. Ma le mappe diventano anche stru-
mento per mettere in luce punti di vista inediti o “laterali”, 
che pure confluiscono nella costruzione dell’identità e 
della cultura visiva dei cittadini.
Superando le rappresentazioni dei sistemi cartografici tra-
dizionali, incrociando tecnologie e sperimentazioni visive, 
le “mappe della contemporaneità” riescono oggi a comu-
nicare con grande efficacia il dinamismo dei sistemi e le 
relazioni tra gli elementi fisici materiali e le forme imma-
teriali che caratterizzano i contesti. Inoltre, la connessione 
e l’incrocio dei dati su livelli differenti d’informazione e di 
lettura offrono la possibilità di interpretare la fenomenolo-
gia degli ambienti cui siamo parte, individuando punti di 
criticità dei sistemi, tracciandone le cause, offrendo la pos-
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sibilità di immaginare e programmare azioni progettuali. 
Nel 2015 la Fondazione Cartier presenta al Palais de Tok-
yo di Parigi una mostra nata da un’idea di Paul Virilio. 
Progettata dallo studio Diller Scofidio + Renfro con l’ar-
chitetto-artista Laura Kurgan e con un team di scienziati, 
statistici e geografi, Exit consiste in sei mappe immersive 
animate [fig. 01], generate dai dati che indagano le cause 
delle migrazioni umane. Secondo gli autori [2] Exit è sta-
ta concepita per comunicare tutta la complessità del tema 
della migrazione globale, strettamente dipendente da 
fatti politici, economici e ambientali, che generalmente 
vengono trattati separatamente; utilizzando la proiezione 
panoramica di dati geo-codificati, Exit mira a esporre con 
immediatezza la loro interconnessione, altrimenti invisi-
bile. La suggestiva istallazione ambientale propone un’in-
tensa esperienza multimodale centrata sulla costruzione 
e successione dinamica di mappe del mondo, con l’obiet-
tivo primario di dare informazioni complete e complesse, 
stimolando altre forme di progettualità su tematiche di 
enorme importanza socio-culturale. 
Mentre più recentemente, Broken Nature, XII Triennale di 
Milano del 2019, curata da Paola Antonelli, nello svelare 
uno scenario estremamente vario e sorprendente di come 
oggi il progetto e la scienza si confrontano con la critici-
tà dell’equilibrio tra le specie viventi nel pianeta, propone 
molte sperimentazioni che spesso esprimono anche impe-
gno militante, basate sulla elaborazione dinamica di map-
pe relative ai contesti territoriali critici [3]. Come nell’ar-
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Exit 2008-15, 
Palais de Tokyo, 
Parigi, 2015. 
Foto Luc Boegly

ticolata ricerca di Anthony Acciavatti (Antonelli, Tannir, 
2019, pp. 104, 105) sul bacino idrografico del Gange, da 
cui origina una sorta di atlante che illustra la complessità 
di fattori geografici, ambientali, sociali, politici (Acciavatti, 
2015), o nell’opera di Irene Stracuzzi [fig. 02] che segnala 
la convergenza d’interessi economici e politici che si stan-
no intensificando sull’Artico (Antonelli, Tannir, 2019, p. 
109), laddove lo scioglimento dei ghiacci renderà accessi-
bili preziose risorse naturali: un modello tridimensionale 
che accoglie la proiezione di mappe e dati rende immedia-
tamente percepibile l’entità del cambiamento. 
La Biennale d’arte contemporanea Manifesta 12, svoltasi 
a Palermo nel 2018, concepita come un laboratorio per 
affrontare le sfide globali, ha avviato un’ampia ricerca ur-
bana coordinata dallo studio OMA [4], con l’intento di 
porre le tracce di una trasformazione profonda e duratu-
ra dell’identità urbana e della consapevolezza dei cittadini, 
nella direzione di un processo virtuoso di riappropriazio-
ne della propria storia, del proprio carattere socio-an-
tropologico, espressivo, culturale e artistico. L’evento ha 
prodotto un ampio repertorio di elaborazioni e visualiz-
zazioni, “mappe” prevalentemente, che s’inoltrano nella 
complessità della città e negli aspetti, anche immateriali, 
emergenti dalle intricate storie e geografie messe in luce, 
non solo dagli artisti di Manifesta ma anche da una co-
munità cittadina di artisti, progettisti, intellettuali. 
Nell’installazione Connected by Air l’artista Richard Vijgen 
[fig. 03] aprendo una finestra virtuale sulla volta di una 
delle sale di Palazzo Ajutamicristo, proietta una mappa 
dei dati e degli oggetti che transitano in cielo, come se-
gnali wireless, satelliti, traffico aereo, condizioni dell’aria 
e correnti, visualizzate in vettori e linee in movimento, 
proponendo una descrizione inaspettata di fenomeni e 
dati altrimenti invisibili (OMA, 2018, p. 88). Mentre con 
il contributo di diversi attori sociali, delle associazioni, dei 
cittadini, è stata prodotta Palermo Social Innovation Map, 
una mappa interattiva e implementabile dei luoghi dell’in-
novazione sociale e culturale della città, che permette an-
che di visitare alcuni quartieri e luoghi della città con la 
guida degli stessi abitanti.

Mappe urbane. Verso una progettazione partecipata 
dei servizi
La disponibilità di enormi quantità di dati generati e regi-
strati attraverso l’uso di dispositivi tecnologici sempre più 
diffusi ed interconnessi, unitamente ai nuovi strumenti 
di localizzazione potenziati dall’intelligenza artificiale, 
supportano la costruzione di piattaforme abilitanti per la 
comunicazione e l’interscambio di informazioni, opinio-
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ni e servizi. In particolare, la possibilità di condividere in 
rete visualizzazioni implementabili dai fruitori con dati 
in continuo aggiornamento (che referenziano geografica-
mente, attraverso social tagging le informazioni), coinvol-
ge nuove categorie di utenti e produce nuove possibilità 
di trattamento dei dati disponibili, anche tramite l’attiva-
zione di processi progettuali interdisciplinari e parteci-
pativi (Sinni, 2016). L’information design si trova dunque 
a cercare un equilibrio tra nuove modalità di raccolta e 
diffusione dei dati e nuovi attori coinvolti nei processi di 
analisi e interpretazione; diviene terreno di inedite sintesi 
visive della complessità.
A partire da tali considerazioni, è possibile, tramite l’ana-
lisi di esperienze esemplificative declinate in ambiti appli-
cativi anche molto differenti, indagare gli esiti di proposte 
che, incrociando linguaggi tecnologico-scientifici con 
sperimentazioni visive e narrative, testimoniano la ric-
chezza di processi ideativi emergenti dalla relazione tra 
un contesto fisico, una sempre più ampia dimensione di 
dati immateriali e la dimensione della fruizione.
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Come già anticipato, la questione ambientale a scala glo-
bale è oggi il tema centrale, affrontato spesso da team 
interdisciplinari in occasione di grandi eventi e mostre, 
ma anche dagli attori pubblici che elargiscono servizi e 
mettono in atto processi decisionali complessi e aperti 
alle istanze dei cittadini, sempre più consapevoli degli 
effetti dei loro comportamenti nell’ambiente. La volontà 
di attuare politiche e pratiche a basso impatto ambientale 
alimenta la raccolta di dati e di informazioni sul funzio-
namento dei servizi pubblici di trasporto e dei modelli 
alternativi di mobilità sostenibile (car e bike sharing, ride 
sharing, pool sharing). È dall’elaborazione incrociata di 
dati e flussi urbani che si arriva all’individuazione di pa-
rametri e connessioni atti a supportare strategie proget-
tuali volte ad un reale beneficio della sostenibilità e della 
qualità complessiva della vita dei cittadini. Ma l’efficacia 
reale di tali servizi, è affidata alla possibilità di visualizza-
re e interagire rapidamente da parte degli utenti, attraver-
so interfacce grafiche agili e d’immediata comprensione 
che traducano visivamente la complessità dell’elaborazio-
ne riportandola ad un contesto di fruizione.
Il progetto Visualizing MBTA Data (2014), sviluppato 
dagli ingegneri Mike Barry and Brian Card, propone nel 
web una visione globale del servizio pubblico offerto dalla 
metropolitana di Boston. Analizzando i dati relativi agli 
orari dei treni, all’affluenza di persone nelle varie stazio-
ni e quantificando gli effetti generati dalle relazioni tra i 
due, in riferimento a precisi contesti spaziali (le stazioni) 
e temporali (le diverse ore del giorno e le diverse gior-
nate della settimana), vengono intercettate le connessioni 
tra le criticità individuate (come i ritardi dei treni e il so-
vraccarico della linea ferroviaria) e i fattori che le hanno 
potute determinare (sovraffollamenti in coincidenza con 
gli orari di lavoro di entrata e di uscita; eventi settima-
nali con grande affluenza di pubblico, come le partite di 
basket; condizioni metereologiche critiche). La visualiz-
zazione di tali fenomeni posti in relazione da mappe e 
diagrammi esplorabili in rete [fig. 04], non solo si rivela 
essenziale per proporre agli utenti/cittadini il miglior uti-
lizzo dei servizi e all’azienda le linee di possibili azioni 
progettuali, ma offre anche una visione inedita sulla com-
plessità dei flussi urbani (Profeta, 2017).
È chiaro come l’attivazione di tali ricerche, metta in campo 
molteplici attori (istituzioni, aziende, associazioni e singo-
li cittadini), all’interno di un’ampia prospettiva interdisci-
plinare, nella quale sono chiamate a intervenire professio-
nalità con elevato grado di specializzazione (informatici, 
designer, urbanisti, esperti in computer science e nello 
sviluppo di sistemi cyber-fisici basati sui big data urbani).

SENSEable City Lab [5], tramite un esteso team di profes-
sionisti, basando la propria ricerca sulla lettura di fenome-
ni urbani, indagati nella loro complessità, lavora costan-
temente sull’elaborazione e restituzione grafica di mappe 
in grado di rappresentare la dinamicità dei fenomeni. La 
sfida che si pone è quella di utilizzare artefatti comunicati-
vi nella definizione di possibili linee di azione progettuale, 
che sviluppino sinergie tra i diversi attori del progetto.
Nel progetto PisaPool (2016), la raccolta di dati relativi a 
forme di trasporto sostenibili, come il car pooling o il car 
sharing, avviene tramite pratiche partecipative di mobilità, 
tecnologicamente attuabili tramite app in grado di geolo-
calizzare rapidamente guidatori e passeggeri. La costru-
zione e il confronto visivo tra le mappe dei flussi di traffico 
dei tragitti casa-lavoro nella città di Pisa, evidenziando il 
risparmio di tempo negli spostamenti e la conseguente 
riduzione di emissioni inquinanti, riesce a verificare e a 
catalizzare nello stesso tempo, l’attitudine sociale alla col-
laborazione nella creazione di servizi condivisi. 

Mappe culturali. Identità di luoghi e comunità
La grande disponibilità di dati accessibili e l’allargamen-
to della base degli interlocutori coinvolti nei processi di 
raccolta, analisi e interpretazione dei dati medesimi ali-
menta un’attività di traduzione visuale [6] che interpreta 
la complessità (Falcinelli, 2014, p. 10): elaborazioni in cui 
i linguaggi espressivi e progettuali si ibridano in mappe 
multidimensionali e interattive, capaci di esplorare l’espe-
rienza fornita dai fenomeni urbani e territoriali. 
L’approccio comunicativo-narrativo che consiste nel «rac-
contare storie con i dati» (Ciuccarelli, 2018) può permet-
tere di richiamare frammenti di vita reale e perfino espe-
rienze individuali anche in mappe che diventano “fisiche” 
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e tridimensionali. La mappa The Blind Line (2018) di Mar-
tina Zena/Tipografia Altedo [fig. 05], associa all’elabora-
zione di una carta descrittiva del centro storico di Bologna 
(ove emergono attraverso una raffinata stratificazione gra-
fica e materica architetture, laghi, parchi, strade) la pos-
sibilità di attivare con il proprio smartphone, tramite un 
tag NFC, piccole elaborazioni multimediali animate che 
propongono informazioni e prospettive inedite sulla città. 
Proposta come processo aperto in continua trasformazio-
ne, la mappa diviene un artefatto in grado di abilitare il 
dialogo collettivo e modalità di co-design. Gli artisti bra-
siliani del gruppo E/Ou (C. Washington, L. de Araújo e N. 
Goto) dal 2008 hanno avviato alcune sperimentazioni par-
tecipative sullo spazio pubblico. Il progetto Descartógrafos 
(2008) consiste in una mappa collettiva, implementabile 
dalle iscrizioni lasciate dai soggetti che “abitano” o tran-
sitano nel luogo scelto. La restituzione visiva dei contesti 
finisce così per includere non solo informazioni e dati, ma 
anche l’esperienza delle persone, che confluisce nella com-
plessa identità socio-culturale dei territori.
Tale tendenza giunge a compimento in forme partecipati-
ve di processi progettuali promossi e attivati dagli stessi cit-
tadini, che coinvolgono non solo gli specialisti del progetto 
ma anche gli attori politici e territoriali, con diversi gradi 
di responsabilità e diversi ruoli nei processi decisionali. In 
questa visione, è evidente come ogni singola azione pro-
gettuale si basi su una modalità di azione e di intervento 
«dialogica […] sempre più praticabile attraverso gli stru-
menti interattivi dell’ipermedialità multimodale» (Ance-

schi, 2005). La visualizzazione di tali processi esplicita le 
dinamiche di tali “interdipendenze”: campi di forza, con-
nessioni fra gli attori e fra gli elementi di un dato sistema. 
Il programma Cultura y Ciudadanía del Ministero della 
Cultura e dello Sport del governo spagnolo, ha presenta-
to nel 2019 la Cartografía Cultura y Ciudadanía [7], una 
mappa digitale [fig. 06] che ospita un archivio di progetti 
culturali multidisciplinari. La cartografia, che incorpora 
vari livelli d’informazione e lettura attorno a due mappe 
complementari, una concettuale e una geografica, orga-
nizza le informazioni con lo scopo di stabilire collega-
menti e connessioni tra progetti (geolocalizzati e collegati 
singolarmente ai propri siti web) attorno a concetti chiave, 
con lo scopo di promuovere lo sviluppo di nuove politi-
che e pratiche culturali, con una vocazione essenzialmen-
te sociale e civica.
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Verso l’integrazione di design e intelligenza artificiale
Le esemplificazioni contenute nel testo, pur nella loro 
diversità d’intenti e ambiti, indicano la continuità e la 
permanenza nell’uso e nelle infinite declinazioni di uno 
strumento quale la mappa, oggi riproposta in forme 
sempre più tecnologiche, dinamiche e complesse che 
sembrano modellarsi sull’esperienza dell’uomo contem-
poraneo, proponendo un rapporto sempre più stretto e 
sincronico tra analisi del reale, elaborazione cognitiva e 
fruizione multidimensionale.
La mappa del resto come elaborazione dell’esperienza 
in forme di sapere codificato e trasmissibile, riflette una 
struttura profonda dei meccanismi della conoscenza 
propri dell’uomo. Oggi, nelle sue forme più tecnologi-
che e contemporanee, segue un’evoluzione sociale e cul-
turale che si orienta sempre più verso una produzione di 
quei saperi connessi, condivisi, interdisciplinari neces-
sari per la prefigurazione di strategie e azioni progettua-
li, il cui impatto sull’ambiente, sui contesti territoriali e 
socio-culturali, sulla vita delle persone, sia immediata-
mente valutabile e verificabile.
Le modalità di costruzione e le diverse finalità del visual 
mapping, che emergono da molteplici ambiti, documenta-
no inoltre una sempre più capillare diffusione della disci-
plina del progetto della comunicazione visiva e l’efficacia 
delle sue applicazioni nell’attuazione di processi decisio-
nali collettivi e individuali, nell’ottica di una visione multi-
attoriale e collaborativa. Il ruolo centrale in particolare 
dell’information design si sta ampliando progressivamente 
nella capacità di analizzare ed esplorare grandi quantità 
di dati (materiali e immateriali), per poter comprendere 
e attivare strategie virtuose in una realtà che si manifesta 
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densa di criticità sempre più complesse e interrelate, così 
le capacità del designer di strutturare e visualizzare le in-
formazione si integrano con le applicazioni dell’intelligen-
za artificiale e lo sviluppo dei sistemi di geolocalizzazione.
Lo dimostra l’ampiezza di rappresentazioni infografiche, 
dashboard e mappe dinamiche messe in atto da attori isti-
tuzionali, accademici [8] e media, in occasione della recen-
te pandemia di COVID-19, per acquisire informazioni e 
contrastare la diffusione della malattia, rilevando collega-
menti tra i casi e le localizzazioni critiche [fig. 07] [fig. 08].
«Nelle redazioni e negli ambienti accademici di tutto il 
mondo, i designer dell’informazione hanno lavorato in-
stancabilmente per comunicare l’impatto della crisi e for-
nire al pubblico informazioni sanitarie critiche. Il risulta-
to è un impressionante output di visualizzazioni che non 
sono state solo informative; hanno contribuito a salvare 
vite umane» (Dillon, 2020).
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NOTE 

[1] Le smart technologies abilitano una forte interconnessione 
tra risorse utilizzate, spaziando dall‘Internet of Things, Big Data 
e Cloud Computing (Information Technology,) alla robotica col-
laborativa, realtà aumentata e virtuale, stampa 3d (Operation 
tecnhology). L’Industrial Analytics convoglia le applicazioni di 
nuove tecniche e strumenti di Business Intelligence, Visualization, 
Simulation e Forecasting, Data Analytics, per evidenziare l’infor-
mazione celata nei dati e la capacità di utilizzarla per supportare 
decisioni rapide. 

[2] L’intervista completa è consultabile in https://www.wallpaper.
com/art/diller-scofidio-renfro-stage-exit-art-piece-at-un-climate-
change-conference-cop21

[3] La NASA ha condotto un programma di ricerca del sistema 
terrestre in grado di individuare e valutare cause, effetti e previ-
sioni globali future del cambiamento climatico sulla Terra. Il sito 
ufficiale https://climate.nasa.gov mette a disposizione infografi-
che, visualizzazioni 3d, mappe interattive. 

[4] OMA ha curato la redazione del Palermo Atlas, un repertorio 
di mappe, in cui materiali visivi, elaborazioni grafiche e infogra-
fiche costruiscono una caleidoscopica narrazione dell’identità 
aperta e inclusiva della città di Palermo.

[5] Ideato e diretto da Carlo Ratti, in collaborazione con il City 
Design and Development group-Department of Urban Studies 
and Planning e il MIT Media Lab, il SENSEable City Lab nasce 
per studiare e anticipare come le tecnologie digitali stanno cam-
biando il modo in cui le persone vivono e le loro implicazioni su 
scala urbana.

[6] Secondo Riccardo Falcinelli, che propone il visual design 
come fenomeno sociale globalmente diffuso, l’uso del termine 

“visuale” propone il riferimento alla dimensione culturale espressa 
dagli artefatti, mentre il termine “visivo” coglie piuttosto gli aspetti 
percettivi della visione.

[7] La consultazione e l’esplorazione della mappa sono possibili 
tramite il sito ufficiale https://culturayciudadania.es

[8] I più completi dashboard sul COVID sono quelli elaborati 
dall’Organizzazione Mondiale della Sanità e della Johns Hopkins 
University, mentre tra i quotidiani si segnalano le efficaci visualiz-
zazioni del Washington Post e New York Times.
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Città, realtà e narrazione 
La realtà è un insieme complesso di elementi. I fatti og-
gettivi, quelli che solitamente la scienza considera come 

“fenomeno”, sono una piccola porzione della realtà che 
parallelamente è condizionata da alcuni aspetti determi-
nanti [fig. 01]. Noi tutti vediamo la realtà e siamo parte 
integrante della realtà che osserviamo (Bohr, Gulmanelli, 
2018), ma in essa siamo colpiti solo dalla porzione di cui 
conosciamo elementi ed aspetti, quindi vari osservatori 
hanno una diversa percezione della medesima realtà (De 
Caro, Ferraris, 2012). Poniamo tra il nostro sguardo e 
la realtà un potente filtro che non trattiene ciò che della 
realtà non vogliamo considerare (per ideologia, dolore, 
fatica, complessità, ecc.) e di essa ne apprendiamo una 
sintesi che chiamiamo “modello di realtà”. Acquisire la re-
altà dall’osservazione diretta è più faticoso e problematico 
piuttosto che acquisirne percezione attraverso lo storytel-
ling, che usa modelli di realtà, metafore, e altri dispositivi 
retorici e rappresentativi (Morgan, 2015). La percezione 
della realtà viaggia in modo più facile e veloce attraver-
so la narrazione della realtà, soprattutto se questa è fatta 
usando linguaggi attraenti e facili da esperire come i mo-
delli della realtà (Celaschi, 2008; 2017). La realtà dunque 
si compone anche dello storytelling che l’accompagna 
(Baricco, 2018): quest’ultimo non è irreale perché non è 
materiale, i nostri sensi non lo percepiscono ma la nostra 
mente sì. Lo storytelling dunque riguarda la realtà, ma 
non è necessariamente basato su elementi “veri”: esiste 
infatti una quota parte di storytelling che si fonda su fatti 
non veri (fake) [fig. 02]. 
La città contemporanea è per definizione una delle realtà 
più complesse che conosciamo perché e multistrato, mul-
ticulturale, multi tecnologica, dinamica, non compatta, 
viva, ne siamo parte e conosciamo della città solo gli ele-
menti che abbiamo esperito in modo diretto. Nel mentre 
sulla città esiste un potente e sistematico storytelling con-
tinuo e una tradizione di lungo corso nei luoghi comuni e 
nell’immagine costruita.
Il contributo del design ai processi di trasformazione ur-
bana si inserisce all’interno di queste riflessioni e le consi-
derazioni ed esperienze da cui parte il nostro contributo 
si integra in continuo con questi aspetti che riguardano le 
strategie, i processi e le tecnologie per la materializzazio-
ne dello storytelling.
Il territorio è il campo problematico più complesso tra 
quelli di cui ci occupiamo. La crescita della domanda di 
design nell’organizzazione dei processi di rappresentazio-
ne e nella condivisione partecipata bottom up con i cit-
tadini, sono azioni che stanno alla base dei processi di 
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La città contemporanea è una delle realtà più complesse 
perché multistrato, multiculturale, multi tecnologica. Sulla 
città esiste un sistematico storytelling. Questa narrazione 
diventa strumento di progetto nel disegno e adozione di 
pratiche attinenti la sfera pubblica. Il contributo del design 
ai processi di trasformazione urbana si inserisce all’interno 
di queste riflessioni, intercettando i flussi comunicativi, uti-
lizzandoli per materializzare lo storytelling in prodotti e/o 
servizi per il cittadino che sempre più ricorrono a tecnolo-
gie abilitanti e dati. Il testo definisce azioni progettuali con-
dotte a Bologna con l’obiettivo di generare una “memoria” 
di esperienze da dati codificati ed aumentarne il grado di 
trasparenza e di condivisione. 
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The contemporary city is a complex reality based on its 
multi-layered, multicultural and multi-technological struc-
ture, animated by powerful and systematic storytelling. This 
narrative becomes a tool in the development of practices 
concerning the public sphere. The contribution of design 
to the urban transformation belongs to these reflections 
by intercepting communication flows connected to these 
processes, or by using them to materialise the storytelling 
in products and/or services for the citizen, who more and 
more adopts technologies and datasets in his daily life. 
The paper outlines the early stages of a research project 
in Bologna aiming to generate a “memory of experience”, 
case histories and decoded data, to increase transparency 
and data flows.
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Disegnare servizi per la sfera pubblica
Il concetto di sfera pubblica (Habermas, 2006; Dea-
ne, 2005) inteso come luogo della pubblicità, visibilità, 
controllabilità delle pratiche attinenti all’interesse gene-
rale (Selloni, 2017) rende particolarmente importante la 
comunicazione e la narrazione pubblica (Buskermolen, 
2016), in quanto strumenti finalizzati allo scambio e alla 

“messa in comune di significati” tra la molteplicità degli 
attori coinvolti nelle dinamiche socio-economiche e am-
bientali della vita urbana. L’avvento di nuove tecnologie, 
nuove forme di governance (Libro Bianco Agenda Digi-
tale, 2018), nuovi sistemi di produzione, rappresentano 
opportunità e vincoli entro cui questi attori agiscono e 
interagiscono e generano flussi comunicativi pressoché 
continui (J.B. Thompson, 1998). Se opportunamente 
intercettati, i flussi di comunicazione rappresentano un 
importante elemento per il disegno di servizi (van der 
Bijl-Brouwer, 2017) e soluzioni per la sfera pubblica, e ne 
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trasformazione urbana contemporanea. Questo testimo-
nia un diffuso aumento della consapevolezza dell’utilità 
ed efficacia dei modi e degli strumenti di cui il design 
si serve in questo tipo di azioni (Celaschi, Trocchianesi, 
2004; Fanzini, Casoni, 2011). 
I temi che investono il design quando opera sulla real-
tà urbana sono guidati oggi da alcune logiche portanti. 
Dopo tanta cura dello spazio è diventato inderogabile 
occuparsi della dimensione temporale in tutte le acce-
zioni potenziali: i tempi lunghi della trasformazione, la 
temporaneità delle funzioni, gli eventi e azioni puntuali 
e istantanee, l’occupazione 24/7 dello spazio tempo della 
città e la programmazione dei tempi (Bonfiglioli, 1990). 
L’impatto delle tecnologie abilitanti sui dati e la loro per-
vasività chiedono inoltre il ripensamento della relazione 
uomo-macchina, sia al singolare per restituire alla per-
sona diritti civili e riservatezza, sia per capire le conse-
guenze sulle organizzazioni e le comunità (Accoto, 2019). 
Operare sulle persone, significa agire sulla trasformativi-
tà dei corpi, delle organizzazioni e dei saperi e sulla loro 
innovazione continua (Pine, Gilmore, 2000). La polveriz-
zazione dei saperi comporta la scomparsa del demiurgo 
urbanista inteso come regista o deputato a sovrintendere 
la trasformazione e la progettazione urbana.
Questo lavoro sintetizza come lo storytelling della città e 
della sua trasformazione viene agito dal design oggi e illu-
stra alcuni progetti che meglio testimoniano il potenziale 
ancora latente del connubio virtuoso tra design e realtà 
urbana [fig. 03]. 
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garantiscono il continuo aggiornamento: progressivamen-
te cambiano le esigenze del singolo cittadino, dei sistemi 
collettivi, della società intesa in senso ampio [fig. 04]. 
In epoca COVID-19, il coinvolgimento di governi, orga-
nizzazioni, società civile, imprese, imprenditori sociali 
e pubblico in generale, ha avviato un impegno comune 
nell’individuazione di risposte alla crisi a breve termine, 
provando a limitare le ripercussioni socio-economiche a 
medio termine e suggerendo nuove forme per reinven-
tare le politiche e gli strumenti esistenti a lungo termine. 
Questa trasformazione verso “la nuova normalità” dovrà 
necessariamente rivedere il modello di governance demo-
cratica come lo abbiamo inteso fino ad ora, per attuare dei 
nuovi modelli di partecipazione sociale orizzontale e non 
più verticale. Tale coinvolgimento collettivo è stato speri-
mentato e attivato da un flusso continuo di comunicazione 
e di dati multilivello e multicanale, attivando piattaforme e 
strumenti, promossi da enti ed organizzazioni, che in molti 
casi hanno previsto il contributo attivo dei cittadini e diver-
se forme di partecipazione elettronica. 
Alcuni esempi: 
 – MY COVID-19 STORY: una campagna di storytelling 

per i giovani promossa da UNESCO;
 – EIC COVID-19: una piattaforma collaborativa creata 

dalla Commissione Europea per dare seguito alle sfide, 
segnalate dagli utenti, emerse a seguito della Pandemia 
COVID-19;

 – UNITE4COVID: un marketplace collaborativo che offre 
soluzioni per combattere il virus, alimentato a scala glo-
bale e utilizzato come piattaforma condivisa a scala glo-
bale, per sviluppare nuove soluzioni di risposta al virus;

 – COVID-19 Exchange Platform: una piattaforma di 
scambi, creata dal Comitato delle Regioni, per raffor-
zare il sostegno reciproco tra le comunità locali di tutta 
Europa, condividendo esigenze e soluzioni;

 – Cultural gems #EUCultureFromHome: una mappa inte-
rattiva dei siti del patrimonio culturale europeo, sotto 
forma di collezione digitale open-source che può esse-
re direttamente aggiornata in tempo reale, lanciata da 
JRC della Commissione europea;

 – https://solidarietadigitale.agid.gov.it/#/: una pagina de-
dicata alla solidarietà digitale messa a disposizione dal 
Ministero per l’Innovazione Tecnologia e la Digitaliz-
zazione Italiana che raccoglie le offerte messe a dispo-
sizione dalle aziende: ad esempio Parkinson Care è un 
servizio di tele assistenza infermieristica specializzata 
per le persone con malattia di Parkinson e i loro caregi-
ver, oppure Help-Chat promosso da Save the Children 
per l’orientamento e il supporto materiale per i genitori. 
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Questi sono solo alcuni dei casi in cui le istanze di collabo-
razione, condivisione e storytelling hanno il potenziale di 
trasformarsi in servizi comunitari dalla scala locale a quel-
la globale, dalla dimensione individuale a quella collettiva. 

05

Urban data stories e l’Osservatorio R-Innovare la città 
Le Urban Data Stories rappresentano l’evoluzione nella 
ricerca di forme intermediali tra dati e massa attraverso 
l’influenza di nuovi media tecnologici (McLuhan, 1964). 
La centralità del concetto di oralità, contestualizzato 
all’attuale fase di open-access tecnologico (Ong, 1982), 
è prologo nella definizione di questo strumento di 
storytelling metropolitano. Le urban data stories contri-
buiscono alla rimozione delle barriere della partecipa-
zione cittadina nel contesto di innovazione e sviluppo 
urbano; il potenziale costituito dai set di open data a 
disposizione dei cittadini viene interpretato oggi come 
una vera e propria risorsa che può guidare i cittadini 
verso la comprensione dei successi innovativi urbani 
delle città. Il quadro delle urban data stories è composto 
da vari layers di strumenti tecnologici volti ad abilitare 
ed intensificare il data literacy dei cittadini, i quali, in 
base ai livelli di partecipazione, si trasformano da users 
in participators, e da participators diventano loro stessi 
innovators urbani (de Lange, de Waal, 2019). In questa 
ottica le urban data stories contribuiscono a dare prio-
rità al coinvolgimento cittadino per colmare il gap tra 
l’offerta di dati e la user innovation (von Hippel, 1986), 
attraverso visualizzazioni di design grafico ed irresisti-
bili narrative. Ecco quindi come modelli creativi di vi-
sualizzazione di dati analitici generano la definizione di 
urban data stories [fig. 05]. 
Come estendere il valore delle tracce di memoria indivi-
duale a valore collettivo e di pubblica utilità nella Datavil-
le (Ratti, 2017) contemporanea?
L’approfondimento sul carattere valoriale della memo-
ria e dei dati rappresenta il fulcro di una collaborazione 
avviata con Fondazione Innovazione Urbana di Bologna, 
per supportare l’Osservatorio “R-Innovare la Città”. Pro-
mosso dalla Fondazione Innovazione Urbana (FIU), l’Os-
servatorio in meno di 60 giorni ha raccolto più di 900 link 
a notizie, pratiche, case histories. La necessità di ordinare, 
rappresentare e comunicare la moltitudine di contenuti, 
anche alla luce del ruolo di mediatore tra Comune, cit-
tadini e Università che la Fondazione ha per mandato, è 
alla base della collaborazione tra FIU, l’Advanced Design 
Unit ed il Centro di Ricerca per l’interazione con le In-
dustrie Culturali e Creative (C.R.I.C.C.) dell’Università di 
Bologna, finalizzata a perseguire obiettivi plurali: docu-
mentare, indagare, comunicare e disegnare scenari futuri; 
prototipare nuovi servizi per rispondere all’emergenza 
attuale e dare supporto alla comunità su scala locale e 
metropolitana, al fine di aumentare la resilienza capillare 
dei luoghi della città post-Covid. 
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Dato per acquisito che il landscape urbano verrà profonda-
mente mutato da nuovi bisogni durante e post-emergenza, 
questo progetto indaga le nuove modalità di interpretazio-
ne tra urban design, community welfare e creativity readi-
ness. Basti solo pensare ai limiti imposti dal distanziamen-
to fisico negli spazi pubblici, che hanno agito, soprattutto 
sulle industrie culturali e creative, aumentando creatività e 
visionarietà nell’anticipare scenari futuri attraverso l’adat-
tamento al concetto di prevenzione permanente. 
La ricerca condotta da questa partnership è scandita da 
tre indicatori temporali che delineano il processo di Bo-
logna pre-Covid/durante/la città che anticipa. I risultati 
dell’indagine in questa comparazione temporale saranno 
interpretati attraverso lo sviluppo di grafiche di data vi-
sualisation e urban stories. Il modello metodologico as-
sunto dall’osservatorio si struttura in: 
 – informare i cittadini con forme comunicative snelle;
 – creare una documentazione aggiornabile open-access 

(repository digitale);
 – definire scenari a medio-lungo termine;
 – design di contenuti culturali utili per varie forme di 

learning.
L’operazione “R-innovare la città” rappresenta un patri-
monio di dati consistente che necessita di essere tradotta 
in visualizzazioni funzionali per immaginare e progettare 
future visioni della meta-città, attraverso l’animazione e 
la grafica digitale applicata alla produzione video e audio-
visiva, allo scopo di documentare tale processo di rigene-
razione e riattivazione urbana. 

Storytelling digitale come “memoria” di pubblica utilità
Lo storytelling può essere assunto quale strumento adatto 
a colmare la sconnessione tra le pratiche, i servizi e il pub-
blico, tra l’analisi e la produzione scientifica e di ricerca, e il 
risultato comunitario e condivisibile, diventando memoria 
codificata, utile anche ad individuare il legame tra i feno-
meni di trasformazione della città e la percezione collettiva 
della realtà.
Nel lavoro congiunto tra Fondazione Innovazione Urbana, 
Advanced Design Unit e C.R.I.C.C., a partire dall’analisi 
delle citizens’ experiences, dalla raccolta, lettura e visualiz-
zazione dei dati multi-sorgente e multi-livello, l’obiettivo 
dell’Osservatorio “R-Innovare la città” è quello di genera-
re una “memoria” di esperienze (Zannoni, Formia, 2018), 
casi, dati, codificati attraverso lenti tematiche e/o trasver-
sali che costituisca un repertorio dal quale attingere per la 
definizione di criteri e strumenti per la progettazione degli 
interventi, micro e macro, nei contesti urbani. In questo 
modo si aumenta il grado di trasparenza e di condivisio-
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ne dei processi trasformativi, si supportano nuove forme 
di misurazione dei risultati e degli impatti futuri della 
metà-città, immaginando forme di innovazione continua 
e generativa per la città di domani [fig. 06]. 
Molti elementi necessitano ancora di approfondimento 
e risoluzione, come il problema del digital divide (WEF, 
2019), la mancanza di accesso alla Rete dovuta all’assenza 
di infrastruttura tecnologica, e la mancanza di alfabetiz-
zazione tecnologica e/o di competenze che consentano di 
usare la componente digitale dei servizi per la sfera pubbli-
ca in maniera effettivamente consapevole e partecipativa. 
Lavorare su questi ambiti consentirà all’utente di appro-
priarsi e scambiare servizi e prodotti in piena libertà, in 
un’ottica open-source, secondo modalità differenti rispetto 
a quelle che caratterizzano prodotti/servizi tradizionali. 
La condivisione dell’informazione come servizio può rap-
presentare uno dei fattori chiave per scardinare sistemi di 
innovazione lineare e per muoversi verso forme di innova-
zione aperta e “costellata” (Norman, 1993; Escalante, 2019), 
generata in alcuni casi attraverso processi di co-creazione 
alle diverse scale. La digitalizzazione dei servizi per la sfera 
pubblica e lo storytelling hanno contribuito nel 2020 a fron-
teggiare il lockdown e le limitazioni di movimento, di fru-
izione diretta della città e dei suoi spazi, di dibattito pub-
blico in presenza, attraverso il ricorso in maniera diffusa 
ai dati, integrando sorgenti di dati ufficiali e non ufficiali, 
fonti istituzionali ed esperienze dal basso. L’esigenza di in-
formazione ha portato ad un crescente interesse del citta-
dino anche non alfabetizzato sul tema dei dati, ma ha fatto 
emergere la necessità di dotare il pubblico non esperto di 
strumenti, per una loro lettura e interpretazione, possibil-
mente scevra da pregiudizi e stereotipi. 
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Nel panorama del citizen design contemporaneo, questo 
saggio intende esplorare l’impatto sulla città degli interventi 
di scambio comunitario in modalità di free economy. Per 
esempio, gli spazi urbani, quando convertiti in laboratori 
sperimentali attraverso una rete di installazioni artistiche a 
tema scientifico, stimolano una cultura di apprendimento 
informale inclusiva, in contrasto ai metodi pedagogici con-
venzionali. La metamorfosi dei sistemi della conoscenza 
può facilitare lo sviluppo di competenze necessarie per af-
frontare le sfide sociali e ambientali del ventunesimo secolo.

Citizen design, Conoscenza informale, Edutainment, de-
sign activism, Rigenerazione urbana

In the panorama of contemporary citizen design, this paper 
intends to explore the impact on the city of community ex-
change interventions in a free economy. For example, urban 
spaces, when used as experimental laboratories through a 
network of scientific-themed art installations, stimulate an 
inclusive culture of informal learning in contrast to conven-
tional pedagogical methods. A metamorphosis of the tra-
ditional systems of knowledge acquisition can facilitate the 
development of the skills necessary to face the social and 
environmental challenges of the twenty-first century.

Citizen design, Informal knowledge, Edutainment, Design 
activism, Urban regeneration

Introduzione
Ezio Manzini, esperto di social design e docente al Poli-
tecnico di Milano, immagina una società in cui i cittadini 
progettano e organizzano innovazioni sociali: «There is 
no doubt that, everywhere and every day, millions of pe-
ople are driven to change something in their way of living 
(and beyond that, in their way of thinking and their idea 
of well-being)» (Manzini, 2015, p. 12). 
Questo saggio presenta casi studio in cui l’attivismo dei 
cittadini diventa il motore di trasformazioni del territorio 
e della comunità, in una dinamica di “commons-based 
peer production.” In questo modello di produzione so-
cio-economica, sviluppato dal professor Yochai Benkler, 
docente di legge ad Harvard, la comunità lavora in modo 
cooperativo, senza le strutture gerarchiche e il compenso 
finanziario tipici dei modelli tradizionali (Benkler, Nis-
senbaum, 2006, pp. 394-419).
Interventi distribuiti in spazi pubblici aperti alla citta-
dinanza facilitano l’inclusione e l’accesso comunitario. 
Quelli qui esaminati, che si collocano all’interno di una 
produzione originata dai cittadini, senza compenso mo-
netario e struttura istituzionale a supporto, sono reti di 
condivisione di libri, cibo, e competenze utili per la ripa-
razione autonoma delle biciclette. In questi casi, la moda-
lità di produzione cooperativa, su base volontaria, si pone 
come alternativa ai meccanismi dell’economia materiale 
tradizionale, con il valore aggiunto di un maggiore senso 
di comunità e sostenibilità ambientale, grazie al riciclo di 
beni di consumo.
Se l’amore per i libri, il cibo, e le biciclette ha dato origi-
ne a reti di un’economia materiale permanente nel tempo, 
questo saggio si sofferma anche sugli interventi in cui la 
produzione è immateriale e di natura temporanea; in par-
ticolare, i festival art-meet-science, capaci di trasformare 
la città in un laboratorio sperimentale volto all’apprendi-
mento informale. Il saggio conclude evidenziando strate-
gie per sostenere questi interventi in maniera sistematica. 

Le città per condividere, riciclare e riparare
Negli ultimi decenni, reti innovative di condivisione di 
beni, generate dalla passione dei cittadini in risposta al 
desiderio di risolvere carenze e problematiche in un con-
testo locale, si sono diffuse nel mondo.
Nel 2009, in omaggio a sua madre, un’appassionata di let-
tura, Todd Bol costruì un modello in scala di una scuola 
tipica delle periferie americane, la riempì di libri usati e 
la posizionò sopra un palo tra il cortile e il marciapiede 
di casa sua, nella città di Hudson, in Wisconsin. L’apprez-
zamento dei suoi vicini e le connessioni che ne deriva-
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rono lo spinsero a costruirne molte altre per chiunque 
fosse interessato[1] [fig.01].
Nel 2012, la rete di condivisione “Little Free Libraries” 
(LFL) includeva quattromila piccole biblioteche fai-da-
te. Oggi, circa centomila sono diffuse in cento paesi del 
mondo [2], con un impatto sulle abitudini e i percorsi di 
migliaia di persone. L’obiettivo delle LFL è «expand book 
access for all» [3], ma, a seguito di un’analisi della distri-
buzione delle LFL a Toronto e Calgary, in Canada, Jane 
Schmidt e Jordan Hale le definiscono «the corporatiza-
tion of literary philanthropy» (Hale, Schmidt, 2017, p. 13). 
La maggior parte sono in quartieri benestanti, dotati di 
biblioteche pubbliche, dove il 25% dei residenti ha un ti-
tolo di studio universitario. Todd Bol ammette che le LFL 
spuntano in quartieri affluenti «But then what happens in 
the community is they say, “Hey, you know what? Where 
they really need those libraries is down at the laundro-
mat, or down at the trailer park, or in this high-needs 
neighborhood”. And so the community starts spreading 
them» (Capps, 2017).
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Una simile iniziativa è la rete di “friendly fridges” o “com-
munity freedges,” gestita da volontari che li riforniscono at-
traverso donazioni, per soddisfare le esigenze locali [4]. Da 
febbraio 2020, in conseguenza dell’insicurezza alimenta-
re generata dal COVID-19, Thadeaus Umpster, attivista 
per la giustizia alimentare, ha coordinato l’installazione 
di tredici frigoriferi pubblici sui marciapiedi di New York 
[fig. 02]. 
Pam Tietze, che ne gestisce uno nel quartiere newyorkese 
Bushwick, afferma: «This is not charity; this is empower-
ment. There isn’t a group you have to thank. It’s something 
the community can own». Ad oggi duecentotrentasette 

“friendly fridges” sono distribuiti nel mondo [5].
Un altro esempio di questo spirito di condivisione è la rete 
delle “bike kitchens” o “bike collectives.” Diversamente dai 
normali negozi di biciclette, l’obiettivo è di insegnare gra-
tuitamente al cittadino come riparare la propria biciclet-
ta e diventare un meccanico indipendente. Questi spazi, 
spesso nati dalla passione di un individuo, sono intera-
mente gestiti da volontari e vivono di piccole donazioni 
dei clienti abituali [fig. 03]. Il nome deriva da un’idea di 
Jimmy Lizama, che, nel 2002, cucinava pizza per i visitatori 
del suo minuscolo laboratorio di riparazione di biciclette, 
che aveva allestito in un appartamento inutilizzato in una 
comunità conosciuta come Los Angeles Eco-Village [6]. 
Gli Stati Uniti d’America (USA) ne ospitano trecento [7], 
mentre in Europa se ne contano più di cinquecento [8].
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Le città come opifici sperimentali 
I festival art-meet-science organizzati a Panjim, capitale 
della regione del Goa, in India, sono esempi di divulga-
zione della scienza attraverso l’arte, al fine di servire la 
comunità in una logica di free economy. Nel 2015, The 
Story of Light (TSOL), ha esplorato il tema della luce; nel 
2017, The Story of Space (TSOS), ha esplorato il concetto 
di spazio attraverso una serie di indagini multidiscipli-
nari tra fisica, filosofia, politica e arte. The Story of Mind, 
avviato nel 2019, prevede una serie di eventi di natura 
culturale e educativa, in forma ibrida, tra presenza fisica 
e contributi virtuali, che culmineranno, nel 2021, nella 
terza edizione del festival a Panjim. 
L’idea di questi festival nacque nel 2014 dalla visione di 
un gruppo di amici indiani che, consapevoli dell’efficacia 
dell’arte nella divulgazione scientifica, crearono The Story 
of (TSO), una fondazione no-profit [9]con la missione 
di stimolare una cultura di apprendimento informale di 
contenuti scientifici per un pubblico generalista, attra-
verso collaborazioni interdisciplinari tra artisti, scienziati, 
filosofi, educatori e la comunità che li ospita [fig. 04].
Nei sistemi educativi convenzionali, l’individuo è pla-
smato per entrare a far parte di un particolare settore e 
generare profitti. I cambiamenti climatici e l’ingiustizia 
economica e sociale sono problemi concreti del ventu-
nesimo secolo, un’educazione tradizionale difficilmente 
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Bike Kitchen 
a San Luis 
Obispo, 
California, 
USA, 2020
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Sintesi delle 
tematiche 
e delle attività 
dei festival 
di The Story 
of Foundation. 
Immagine: 
Ramchandani 
J., Roongta A., 
Shaikh S., 
Mehta D., 2014
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prepara a risolverli. Riconoscendo questa lacuna, TSO ha 
formulato un nuovo metodo pedagogico nella forma di 
un festival che include la complementarietà di concetti 
scientifici e artistici, vissuti attraverso installazioni inte-
rattive, diffuse capillarmente nella città [fig. 05] al fine di 
rendere l’apprendimento divertente, informale e inclusi-
vo [fig. 06]. 
Negli USA l’analisi dei dati del National Center for Educa-
tion Statistics su dodicimila studenti, collezionati dal 1988, 
rese evidente il valore pedagogico dell’arte e portò all’ap-
provazione, nel 2015, del “Every Student Succeed Act,” una 
legge che garantisce fondi affinché l’arte sia parte dell’e-
ducazione elementare e secondaria (Catterall, 2017, p. 4).  
Oggi, il modello educativo “Science, Technology, Engi-
neering, Arts and Mathematics (STEAM)” ha sostituito 
quello tradizionale del “Science, Technology, Engineering 
and Mathematics (STEM)”. 
L’efficacia e la superiorità dell’arte nel comunicare con-
tenuti scientifici è stata dimostrata in modo empirico da 
due ricercatori, Patricia Rios e Negrete Yankelevich, at-
traverso un esperimento empirico. Un gruppo di studenti 
fu esposto a una lista di concetti scientifici, mentre l’altro 
partecipò ad un’installazione artistica con un approccio 

multisensoriale, focalizzata sui medesimi concetti. Il risul-
tato evidenziò come l’apprendimento scientifico sia faci-
litato da un’esperienza fisica e sensoriale, in cui i concetti 
scientifici diventano parte della memoria personale. 
Lo psicologo Carl Rogers afferma che esistono due mo-
dalità di apprendimento: cognitivo, che si riferisce all’ap-
prendimento scolastico, come imparare la lista dei numeri 
primi; esperienziale, che si riferisce al sapere acquisito 
attraverso un’attività applicata, come smontare un motore. 
La differenza critica tra i due modi è che l’apprendimento 
esperienziale nasce dai bisogni e desideri concreti dell’in-
dividuo (Rios, Yankelevich, 2013, pp. 1-18).
Le installazioni artistiche coinvolgono il pubblico come 
spettatore attivo, aumentando la consapevolezza dei con-
cetti presentati e stimolando una risposta emotiva, che 
diventa una memoria vivida e personale. I festival rea-
lizzati da TSO hanno utilizzato proprio questa strategia 
al fine di rendere familiari concetti scientifici complessi. 
Le tipologie di progetti esibiti, che includono installazio-
ni performative, mostre, workshops, film e conferenze, 
sono state scelte per offrire opportunità di apprendimen-
to collettivo e informale [fig. 07]. I visitatori, provenienti 
principalmente dalla città di Panjim e dalla regione del 
Goa, comprendevano giovani studenti, famiglie e turisti. 
[fig. 08] Ricercatori e artisti internazionali sono stati rim-
borsati per le spese di viaggio e ospitati attraverso un pro-
gramma di residenza, con l’obiettivo di facilitare il con-
fronto interdisciplinare e dialogo con la comunità locale.
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Uno dei due autori ha partecipato come artista ad en-
trambi i festival con progetti che hanno visto la collabora-
zione con ricercatori italiani e stranieri. Il progetto “Light 
in Reflection” per TSOL, un’installazione artistica situata 
nella spiaggia di Miramar beach, ha illustrato il fenomeno 
della riflessione della luce [fig. 09]. La mostra “The Evolu-
tion of Void”, realizzata per TSOS, situata nel Goa Science 
Centre di Panjim, ha illustrato come il concetto di vuoto 
si sia evoluto nel tempo, tra arte, scienza e filosofia. 
Un caso simile è riscontrabile a Genova, che dal 2003 
ospita il Festival della Scienza, durante il quale la città si 
trasforma in un luogo di democratizzazione della cono-
scenza scientifica, grazie ad una politica di finanziamenti 
privati e pubblici. Gli eventi, tra cui incontri, laboratori, 
mostre, spettacoli e conferenze, sono distribuiti capillar-
mente nella città, coinvolgendo palazzi pubblici e case 
private, strade e negozi, musei e piazze. In diciotto edi-
zioni, il festival ha accolto oltre tre milioni di visitatori e 
più di cinquemila tra ospiti e relatori, a testimonianza di 
come un’offerta multidisciplinare e un approccio “hands-
on” possano essere efficaci nell’avvicinare il grande pub-
blico alla scienza [10].

Conclusione
«Cities are fantastically dynamic places, and this is stri-
kingly true of their successful parts, which offer a fertile 
ground for the plans of thousands of people» (Jacobs J. 
[1961], 1992, p. 14). 
Negli anni sessanta, l’attivista Americana Jane Jacobs fu la 
prima a proporre un approccio alla pianificazione urbana 
in cui i residenti locali contribuissero allo sviluppo dei 
loro quartieri, ipotizzando una città modellata dai biso-
gni dei suoi abitanti (Jacobs J. [1961], 1992, pp. 1-29).
Questo saggio ha evidenziato la capacità dei cittadini di 
trasformare gli spazi pubblici urbani in piattaforme di 
scambio e apprendimento comunitario. Per sostenere 
queste attività in maniera sistematica, è fondamentale che 
le amministrazioni pubbliche assegnino fondi e risorse a 
questo attivismo progettuale, fondato sulle esigenze locali, 
in grado di valorizzare le diverse comunità, includendo 
gruppi sociali solitamente marginalizzati. 
Negli USA, i fondi per sostenere gli artisti e riconoscere il 
ruolo dell’arte nel benessere civico sono calcolati in base 
percentuale alla costruzione di opere pubbliche e com-
merciali. Oggi, i cittadini negoziano con le entità ammi-
nistrative le risorse necessarie per sostenere in maniera 
sistematica comunità o attività d’arte, inclusive e resilienti, 
che valorizzino l’identità culturale urbana. Per esempio a 
Minneapolis, sede di una delle maggiori concentrazioni 

di indiani d’America, i cittadini hanno approfittato dello 
sviluppo della rete di treni leggeri per negoziare i fondi 
per un corridoio culturale in cui servizi e gallerie d’arte 
di proprietà degli Indiani d’America diventassero una de-
stinazione comunitaria che celebra la storia locale. (Rose, 
Hawk, Liu, 2017, pp. 4-5).
I casi citati in questo saggio sono la testimonianza della 
capacità dell’attivismo dei cittadini di innescare una me-
tamorfosi dei sistemi produttivi e pedagogici tradizionali. 
L’esempio di Panjim dimostra che il citizen design può 
sostenere in maniera sistematica eventi di apprendimen-
to informale in spazi pubblici aperti, liberi e accessibili a 
tutti, rendendo la città il veicolo ideale per la democratiz-
zazione della conoscenza.
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NOTE

[1] https://littlefreelibrary.org/todd-notice/ biografia di Todd Bol, 
fondatore delle free libraries [Settembre 2020].

[2] https://littlefreelibrary.org/faqs/ sito delle free libraries [Settembre 
2020].

[3] https://littlefreelibrary.org/about/ sito delle free libraries [Settem-
bre 2020].

[4] https://freedge.org/ sito dei frigoriferi comunitari [Dicembre 2020].

[5] https://docs.google.com/spreadsheets/d/1fkrpB053dPNluGce-
BoXEBREdCTm8nWXGDM3M6jNOP5o/ lista dei frigoriferi comuni-
tari nel mondo [Dicembre 2020].

[6] https://en.wikipedia.org/wiki/Bicycle_Kitchen_(Los_Angeles), 
pagina dedicata alla prima Bike Kitchen in Los Angeles  
[Dicembre 2020].

[7] https://www.bikecollectives.org/wiki/index.php?title=Commu-
nity_Bicycle_Organizations lista delle Community di biciclette 
negli Stati Uniti [Dicembre, 2020].

[8] http://www.heureux-cyclage.org/les-ateliers-en-france.html? 
lang=fr lista delle Community di biciclette in Europa [Dicembre 
2020].

[9] http://www.thestoryof.org sito della fondazione “The Story Of”, 
illustra la pedagogia dei festival a Panjim, India [Settembre 2020].

[10] http://www.festivalscienza.it/site/home/il-festival.html sito 
del Festival della Scienza di Genova con descrizione generale 
[Dicembre 2020].

[11] From left: Paperboy the Prince, Briana Calderon Navarro, 
Jazmin R., Francisco Ramirez, and Vie Darling at the Friendly 
Fridge, Bushwick, New York, USA, 2020. Photo from a story 
commissioned by The Cut at NY Magazine: https://www.thecut.
com/2020/07/new-york-community-fridges.html
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L’articolo intende investigare le strategie attraverso cui i 
nuovi dispositivi per l’informazione e la comunicazione pos-
sono migliorare la qualità dello spazio pubblico fisico e so-
ciale nei campus universitari. Partendo dall’analisi della rela-
zione tra persone, spazio e nuove tecnologie, facendo rife-
rimento ad alcuni casi studio specifici e ad una esperienza 
sul campo, l’articolo offre una riflessione sugli approcci e le 
direzioni che il design tende oggi ad assumere in relazione 
al suo rinnovato ruolo di motore della rigenerazione dello 
spazio pubblico attraverso innovative forme di apertura, ac-
cessibilità, interazione e partecipazione sociale.

Wayfinding, campus, Product design, Spazio pubblico, 
Politecnico di Bari

The article aims to examine the strategies through which the 
new information and communication devices can improve 
the quality of the physical and social public space in the uni-
versity campuses. Starting from the analysis of the relation-
ship between people, space and new technologies, referring 
to some specific study cases and to a field experience, the 
article offers a reflection on the approaches and directions 
that design is today tending to assume in relation to its new 
role of regeneration driver through innovative forms of open-
ness, accessibility, interaction and social participation. 

Wayfinding, campus, Product design, Public space, Poly-
technic of Bari

Il nuovo carattere fisico-sociale dello spazio pubblico 
nei campus universitari 
L’osservazione delle dinamiche sociali che caratterizza-
no i campus universitari consente di comprendere, in 
maniera per certi versi più veloce di quanto avvenga in 
altri contesti urbani, quanto rapidi siano i processi di 
trasformazione dei paradigmi e delle azioni rituali nella 
vita quotidiana degli utilizzatori sia in termini di nuove 
relazioni con lo spazio pubblico aperto sia in termini di 
rinnovate sensibilità rispetto alle tematiche della sosteni-
bilità ambientale. Nuovi riferimenti estetici e nuovi siste-
mi di valori etici rappresentano l’espressione di inedite 
modalità di comunicazione tra le persone e di innovativi 
percorsi d’accesso ai servizi che si traducono in un nuo-
vo modo di vivere lo spazio pubblico da parte di gruppi 
sociali (studenti, docenti, visitatori, ecc.) che, seppur di-
versificati, mostrano una comune condizione di “cittadini” 
dei campus universitari.
Appare evidente come oggi gli spazi pubblici dei campus 
siano diventati “resilienti” e “adattabili” e come abbiano 
tendenzialmente diluito la condizione dicotomica che 
prima separava nettamente ciò che era “permanente” da 
ciò che era “temporaneo”: in altre parole, ciò che sta av-
venendo in questi contesti è che sia il permanente che il 
temporaneo divengono entità suscettibili di modificazio-
ne, ibridando la loro natura al mutare (rapido e impreve-
dibile) delle esigenze delle sempre più varie categorie di 
utenti. Ma il carattere dei nuovi spazi pubblici non risiede 
solo sulla linea che collega il permanente al contempora-
neo bensì anche su quella che stabilisce i rapporti tra la 
dimensione virtuale delle cose e la condizione fisica dei 
luoghi: inclusione, partecipazione, libera circolazione, 
accesso ai servizi, sicurezza, ecc. sono aspetti che si mo-
dificano nel quadro dei nuovi paradigmi che da lineari 
e complessi diventano simultanei e variabili, da “formali” 
diventano “informali”, trasformando gli spazi pubblici in 
ambienti interattivi e relazionali in cui i modi d’uso de-
gli utilizzatori definiscono un “nuovo ordine” strategico 
e flessibile basato su nuove logiche dalla natura reattiva, 
resiliente, aperta e permeabile e che consentono l’accesso 
a piattaforme di condivisione e sistemi informativi open 
source che perdono sempre più il loro carattere “istituzio-
nale” fino ad essere del tutto autogestiti (Gausa, 2015).
Gli spazi pubblici modificano i loro usi e le loro funzio-
ni, assumono caratteri ibridi, virtuali, non convenzionali, 
impregnandosi di nuovi significati socio-culturali e di 
inedite configurazioni estetico-formali, causa ed effetto 
di azioni sociali basate sulla partecipazione libera e attiva 
a qualunque tipo di attività secondo modalità che quindi 
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non seguono più norme di “libertà vigilata” come spesso 
accade in uno spazio pubblico tradizionale in cui i livelli 
di libertà sono appunto limitati (Maldonado, 1992). 
Piazze, aree verdi e luoghi di incontro affollati, ma an-
che luoghi residuali, silenziosi e nascosti, giardini segreti, 
passaggi verdi e percorsi che non conducono da nessu-
na parte, gli spazi aperti dei campus universitari hanno 
innumerevoli valori fisico-morfologici e ambientali che, 
sebbene inquadrabili in diverse categorie (da centrali a 
marginali, da naturali a costruiti, da interstiziali a tran-
sitori), conservano tutti la capacità di configurarsi come 
tessuti connettivi per la comunità sociale. Dal punto di 
vista semantico la molteplice attribuzione di significato 
da parte dei vari gruppi sociali (nella loro duplice dimen-
sione individuale e collettiva) consente di individuare al-
tre categorie in cui distinguere i luoghi iper-utilizzati da 
quelli sotto-utilizzati, le aree per lo studio e il lavoro da 
quelle per l’incontro e il relax, gli spazi di aggregazione da 
quelli per la riflessione e la meditazione; ma tutte queste 
declinazioni interpretative sono sempre accomunate da 
un rapporto utente-luogo fondato sul concetto di “comu-
nità”: non più quindi gruppi, bensì un’unica complessa 
struttura sociale di persone che costruiscono e condivi-
dono un comune sistema di valori etico-sociali fatto di 
interessi, pratiche e abitudini le cui ritualità hanno regole, 
norme e consuetudini ben precise ma che non sono “isti-
tuzionali” o “imposte dall’alto” bensì al contrario prodot-
te da scelte dialogicamente consapevoli di individui ra-
zionali variamente organizzati (Pils, Trocchianesi, 2017).

Il nuovo rapporto tra reale e virtuale nel design con-
temporaneo
In questo quadro si inserisce la “necessità” del ruolo del 
design che, dialogando laicamente con le nuove tecnologie 
informatiche e digitali e con i nuovi materiali, è chiamato 
a reinterpretare gli spazi pubblici dei campus universitari 
con l’obiettivo di stimolare nuove forme di “connessione 
sociale” tra le diverse categorie di utilizzatori. Ciò in rela-
zione al fatto che la tecnologia perde oggi la sua valenza di 

“strumento” e assume il ruolo di “possibilità”, nella misura 
in cui la realizzazione di nuovi prodotti e/o servizi non è 
più strettamente orientata al raggiungimento di obiettivi 
pre-determinati (dispositivi che servono a) ma è al contra-
rio basata sulla possibilità di essere liberamente sfruttata 
dall’utenza finale (variabilità rispetto al “se”, al “come” e 
al “quando”). Ciò trasforma i dispositivi che applicano la 
tecnologia (bassa, media o alta) in prodotti “performativi” 
capaci di facilitare la costruzione di nuove ritualità e quindi 
nuove forme dialogiche di relazione sociale in cui da un 

lato ci siano nuove regole organizzate in ordini sistematici, 
dall’altro processi creativi i cui attori abbiano un ruolo atti-
vo anche nel cambiare le regole stesse.
Anche l’uso di dispositivi tecnologici, indipendentemente 
dal loro grado di complessità tecnica, può essere facilitato 
da una progettualità strategica che sia finalizzata a gene-
rare occasioni di “connettività” fisico-sociale tra le diverse 
categorie di utenti (stabili o occasionali) e tra queste e gli 
spazi pubblici; anche in questo caso l’obiettivo può essere 
raggiunto agendo sul rapporto tra “reale” (ciò che è fisico) 
e “virtuale” (ciò che è digitale) e tra piccolo (la scala del 
design) e grande (la scala dello spazio pubblico), configu-
rando oggetti comunque ripetibili ma che possono essere 
interpretati come azioni multiple di piccoli inserimenti 
all’interno dello spazio pubblico e che, nel loro insieme, 
definiscono un sistema (temporaneo o permanente, effi-
mero o durevole) fatto di brevi incursioni di oggetti mul-
tifunzionali condivisi, connessi, intelligenti ma soprattut-
to interattivi, cioè dotati di “affordance”, ovvero capaci di 
consentire alle persone di attuare azioni all’interno di uno 
specifico contesto culturale (Gibson, 1979).
Risulta quindi molto incisivo dal punto di vista fisico e 
sociale attuare processi di rigenerazione attraverso il con-
tributo del design, anche in alternativa a progetti archi-
tettonici o urbanistici più radicali e di conseguenza più 
onerosi; il design opera infatti in forma sistemica e dia-
logica intercettando gli elementi identitari e i segni della 
memoria collettiva e traducendoli in forme nuove con 
inedite configurazioni, controllando la “complessità spe-
cifica” con un approccio “think different” che non agisce 
necessariamente sulla pelle esteriore delle cose ma sulla 
loro struttura concettuale.
In linea generale, dal punto di vista strategico si possono 
delineare due direzioni a partire dalle condizioni di edu-
cazione, comunicazione, accessibilità, uso degli strumen-
ti-servizi e delle infrastrutture degli spazi aperti: la prima 
è un approccio “top-down” che dalla condivisione di un 
terreno comune di vision e orizzonti interpretativi porta 
ad esiti progettuali meno figurativi e più con-figurativi, 
ovvero meno formali e statici e più multilivello, multi-
relazionali ed eticamente capaci di promuovere e inco-
raggiare (anche e soprattutto attraverso i sistemi tecnolo-
gici avanzati e agendo sulle specifiche tecnico-produttive) 
atteggiamenti responsabili da parte degli utilizzatori; la 
seconda è un approccio che parte invece “dal basso”, che 
lascia liberi gli utilizzatori di modificare lo spazio per-
mettendo al contempo l’uso diverso (innovativo) delle 
risorse esistenti riuscendo più facilmente ad intercettare 
le eventuali nuove domande di beni e servizi.  
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Una terza via è infine costituita dall’unione (o dalla sinte-
si) di queste due direzioni: si determinano in questo caso 
prodotti-processo aventi caratteristiche di interazione, 
variabilità, dinamicità, sostenibilità, interconnessione e 
libera riproducibilità, frutto del rapporto olistico e dina-
mico tra modi d’uso (dimensione sociale), fattibilità tec-
nica (dimensione tecnologica), valenza formale (dimen-
sione estetica) e accessibilità economica (dimensione del 
marketing). Un artefatto prodotto secondo questo tipo 
di approccio strategico acquisisce maggiori possibilità 
di dialogare con l’ambiente perché più incline a seguirne 
le intrinseche temporalità, i ritmi di trasformazione e i 
rituali d’uso, configurandosi come mezzo attraverso cui 
le persone possono interagire con l’ambiente senza ri-
nunciare all’accesso alle necessità primarie legate al loro 
status di utenti del campus. Un approccio quindi “human 
centered” che diventa strategia “campus making” in oppo-
sizione alle tradizionali forme di omologazione nel rap-
porto erogatore di servizi-utente che vengono sostituite 
da nuove espressioni spaziali e socio-culturali collettive, 
narrazioni di codici estetici ed etici della comunità sia 
nella dimensione fisica (spazio pubblico) sia in quella vir-
tuale (social network).

La terza via del progetto di design per lo spazio pubblico
Nel quadro di questa “terza via” si inseriscono alcune re-
centi esperienze progettuali del contesto internazionale, 
significativi esempi perfettamente in linea con il trend di 
trasformazione degli spazi aperti dei campus universitari 
in quanto oggetti privi di contorni fisici perentoriamente 
pre-determinati che, potendo essere liberamente instal-
lati, usati e modificati, ontologicamente si configurano 
come dispositivi capaci di costruire inedite relazioni con 
lo spazio e con il contesto sociale. 
Il primo progetto è lo “Stair Squares” presso la Brooklyn 
Borough Hall a New York di Mark Reigelman (2007), 
un’installazione temporanea pubblica interattiva che, 
sfruttando le caratteristiche morfologiche della scalinata 
dell’edificio governativo, disegna un oggetto “site speci-
fic”, ripetibile e adattabile, che crea una sorta di panchi-
na individuale utilizzabile anche come tavolino e piano 
d’appoggio: un artefatto semplice, a metà tra installazione 
artistica ed elemento funzionale, che stimola la socialità 
del luogo “smorzando” allo stesso tempo la sua austera e 
monumentale immagine istituzionale [fig. 01].
Il “Totem AJC” di Roldán+Berengué Arquitectos (2010), 
prodotto da Urbadis-Microarquitectura, è invece di-
segnato per contesti urbani più ordinari. Si tratta di un 
sistema di elementi per spazi pubblici che può assumere 
forme differenti a partire da un unico principio struttura-
le costituito da una scatola metallica a cui sono applicati 
componenti in vario materiale quali legno, pietra, HPL, 
ecc.; in base alla volontà degli utilizzatori l’artefatto può 
diventare un totem di segnalazione, una panchina, un 
contenitore gettacarte, una lampada, una fioriera, ecc.
Nel 2013, presso la St.Patrick Old Cathedral School a No-
lita (New York), è stata installata la “Little free library”, un 
progetto urbano del gruppo Stereotank che consiste in 
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com
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una piccola libreria “abitabile” e liberamente utilizzabi-
le da chiunque, ricavata da un contenitore cilindrico in 
plastica rovesciato sostenuto da una struttura in legno la-
mellare, in cui i libri sono a disposizione per essere presi 
in prestito, scambiati o semplicemente consultati. Il con-
tenitore in plastica è inoltre dotato di fori che consentono 
di inquadrare il paesaggio lungo particolari prospettive 
visuali [fig. 02].
Similmente, l’“Heads” di Rob Sweere è un intervento 
realizzato sulla spiaggia di Hoek van Holland nel 2014 
costituito da quattro “camere visuali” accessibili da una 
scala esterna attraverso cui è possibile inquadrare “selet-
tivamente” il paesaggio circostante grazie a scorci visuali 
appositamente creati. Le quattro strutture si configurano 
anche come oggetti di landscape design e possono essere 
sfruttati come panchine e/o luoghi di meditazione [fig. 03].
Nel 2019, nell’ambito del programma “Freeplay 1”, sono 
stati prodotti alcuni prototipi di oggetti di design sociale 
da parte di P5 Studio, un gruppo di aziende d’arredamen-
to con sede a Singapore, in collaborazione con l’azienda 
danese Montana: tra questi, il progetto “Interlock” di Pro-
volk è un elemento d’arredo installato in un parco urbano 
costituito da due moduli a “L” che una volta assemblati 
diventano un’unica unità multidirezionale utilizzabile 
pubblicamente come tavolo da lettura o come cassettiera/
schedario; il “Totem” di Wynk Collaborative è invece un 
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totem pensato per gli spazi pubblici, concepito come un 
armadietto per usi occasionali e per rituali quotidiani: la 
struttura, che contiene anche uno specchio e dei cassetti, 
può essere usata come reinterpretazione contemporanea 
del mobile da trucco, come ripiano per la lettura oppure 
semplicemente come mobile per la conservazione tempo-
ranea di documenti.
Estremamente interessante è inoltre l’esperienza pro-
mossa da IBM che nel 2013 ha realizzato una campagna 
pubblicitaria chiamata “People for smart cities”, inseren-
dosi con successo nel rapporto tra azioni quotidiane delle 
persone e spazio pubblico: diluendo la distinzione tra 
prodotto di design e suo marketing pubblicitario, l’idea 
consiste nell’installazione di una serie di pannelli lungo 
i muri della città o in corrispondenza di scalinate oppor-
tunamente sagomati in modo da diventare panchine per 
sedersi, coperture protettive per la pioggia, rampe per il 
superamento delle barriere architettoniche o, in alterna-
tiva, semplici punti di riferimento e di incontro [fig. 04].
Infine, il progetto “Dead Drops” di Aram Bartholl instal-
lato nelle strade di New York nel 2010 che consiste in un 
sistema di file-sharing anonimo creato inserendo pennet-
te USB (ogni pennetta contiene un file readme.txt che 
spiega il progetto) all’interno di muri in modo che chiun-
que possa lasciare o prendere un file semplicemente col-
legando il proprio pc o il proprio tablet in maniera libera 
e totalmente accessibile, così da poter condividere ogni 
tipo di file o documento senza dipendere da una struttura 
di controllo istituzionale [fig. 05].
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Aram Bartholl, 
Dead drops, 
New York, 2010. 
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arambartholl.
com

La sperimentazione applicata al progetto del PoliBa 
Way Finding
Nel Dipartimento di Scienze dell’Ingegneria Civile e 
dell’Architettura del Politecnico di Bari è in corso una 
ricerca multidisciplinare sul rapporto tra design e spa-
zio pubblico la cui finalità è quella di individuare, attra-
verso l’analisi dei valori fisico-morfologici, semantici e 
sociali degli spazi aperti e del loro rapporto con le varie 
tipologie d’utenza, strategie di design atte a creare o po-
tenziare l’inter-connettività tra le persone migliorando 
le condizioni di inclusione sociale e di accesso ai servi-
zi pubblici. Nell’ambito di questa ricerca si inquadra la 
sperimentazione progettuale del “PoliBa Way Finding”, 
un sistema di orientamento/informazione che si fonda 
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su una rilettura percettiva degli spazi del Campus dan-
do risposta alle esigenze di orientamento tra gli spazi 
collettivi mediante l’elaborazione di un sistema di “di-
spositivi” visivi che, per forma e colore, ridefiniscono 
i rapporti di dialogo tra gli utenti e lo spazio pubblico, 
diventando i capisaldi o le traiettorie di una mappa di 
percorsi [fig. 06].
Gli edifici che accolgono i dipartimenti del Politecnico 
di Bari sono dislocati all’interno del campus universi-
tario “E. Quagliariello” in una struttura che nel tempo 
ha subito diverse modifiche nell’assetto iniziale e nel ri-

ordino degli ambienti dipartimentali. L’alterazione del-
le relazioni tra la percorrenza degli spazi pubblici e gli 
accessi ai servizi amministrativi, di ricerca e didattica, è 
diventata la criticità da risolvere per conferire una nuo-
va identità visiva alle strutture universitarie.
Il principio insediativo del campus non segue il modello 
della cittadella universitaria costituita da un’articolazio-
ne di padiglioni e spazi di connessione che ne definisco-
no la struttura gerarchica e le funzioni, ma si struttura 
sull’idea dell’”edificio-città”: un insieme di corpi colle-
gati da un sistema di connessioni a più livelli costituisce 
l’ossatura di una struttura continua che si disarticola 
all’interno di una area recintata, generando un’ibrida-
zione tra funzioni e tipologie di spazi [fig. 07]. Mediante 
l’elaborazione di un concept fondato sulla trasformazio-
ne geometrica di un modulo quadrato (40x40 cm) che a 
seconda della tipologia di segnaletica e del luogo in cui 
è collocato assume un aspetto formale e visivo differen-
te, si sono ridefinite le relazioni tra gli utenti e i luoghi 
del campus [fig. 08]. Da elemento puntuale bidimensio-
nale “base” (insegna d’accesso aula) si trasforma, attra-
verso la duplicazione, in elemento rettangolare (insegna 
d’accesso ai laboratori) e, mediante la reiterazione del 
modulo, in elemento lineare superficiale (segnaletica di 
accompagnamento). Il passaggio alla tridimensionalità 
avviene mediante un cambio di giacitura spaziale che 
inizialmente definisce un elemento angolare (segna-
letica d’accesso ai dipartimenti) e successivamente si 
completa in un elemento prismatico (totem informati-
vo) per poi trasformarsi mediante operazioni di taglio 
e deformazione in prisma a base triangolare (totem di 
rappresentanza).
L’elaborazione di questo sistema di oggetti fondato su 
un incremento dimensionale ha permesso di adattarsi ai 
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diversi livelli d’informazione individuati come necessari 
seguendo una logica diametralmente opposta a quella 
della progressione geometrica [fig. 09]: dalle aree più 
esterne e di connessione con la città, in cui gli oggetti as-
sumono un valore di rappresentanza e riportano solo in-
formazioni basilari, si passa progressivamente a livelli di 
informazione più specifici e puntuali che si identificano 
con il dispositivo stesso, riconoscendo nella definizione 
dello spigolo il ruolo che la piega assume nell’orienta-
mento dello sguardo all’interno di un edificio complesso 
e rinnovando così il rapporto tra i luoghi preesistenti e i 
cittadini del campus universitario [fig. 10].

Conclusioni
L’analisi del rapporto tra design e spazio pubblico, l’os-
servazione degli esempi individuati come best practices 
e la sperimentazione progettuale sul campo mettono in 
evidenza come da un lato l’approccio metodologico al 
progetto di design stia cambiando, dall’altro come si stia 
rinnovando il ruolo del design che assume oggi un’ine-
dita e rinnovata funzione trainante per la creazione di 
nuove forme di connessione fisica e sociale tra utenti e 
ambiente. Nel caso degli spazi pubblici dei campus uni-
versitari il già noto approccio cosiddetto “open”, basato 
sulla condivisione pubblica di informazioni, sul libero 
uso di hardware e software open source, si arricchisce di 
attività di co-creazione progettuale nel cui processo gli 
utenti divengono attori-chiave: non solo quindi uso so-

ciale degli oggetti bensì creazione condivisa di processi 
innovativi; non più soluzioni imposte dall’alto, pianifi-
cate e realizzate seguendo iter sequenziali e ordinati, ma 
semplicemente scenari possibili “attivati” dal design a 
partire dall’individuazione di bisogni e necessità attra-
verso il ridisegno dei segni permanenti della memoria 
collettiva, la reinterpretazione delle opportunità, la co-
struzione dei rapporti di empatia e, in definitiva, l’ascol-
to e il riverbero delle “narrazioni sociali” dei luoghi. In 
questo scenario è in ultima analisi interessante rilevare 
come l’aspetto funzionale sia di fatto secondario: indi-
viduare possibili forme d’uso degli oggetti non significa 
più infatti imporre funzioni specifiche ma immaginare 
future configurazioni lungo traiettorie di innovazione 
non più “design driven” ma “curiosity driven” che siano 
in grado non tanto di annullare le limitazioni, le con-
dizioni di diversità e di rapidità dei cicli di vista fisico-
sociali, ma di trasformarle in opportunità creative.
Il caso del PoliBa Wayfinding è in questo quadro em-
blematico in virtù della sua capacità di inserirsi, nella 
forma di sistema di elementi con una valenza a metà tra 

“segno” e ”oggetto”, all’interno della complessità morfolo-
gica e spaziale del campus generando azioni di rilettura 
dello spazio stesso: non quindi rigenerazione fisica dello 
spazio, ma nodi di una tessitura narrativa che permette 
un’inedita e non convenzionale fruizione del campus at-
traverso l’incursione di immagini iconiche visive foriere 
di libera creazione di nuovi percorsi di attraversamento, 
nuovi punti di accessibilità, nuove prospettive visuali, 
nuove percezioni dei luoghi. Un’esperienza che trova 
inoltre la sua dimensione virtuale nella convinzione 
del valore e della potenzialità epistemica di un’iconicità 
scientemente “non tecnologica” che, come sottolineato 
da Maldonado, delinea un nuovo statuto semiotico non 
più bidimensionale ma spaziale le cui caratteristiche di 
interazione e variabilità non risiedono nei singoli ele-
menti ma nei mutevoli percorsi, percezioni e modi del-
l’“agire comunicativo” degli utenti (Maldonado, 1992): 
una sperimentazione quindi compatibile con la già de-
lineata “terza via” attraverso la quale poter in definitiva 
individuare strategie dialogiche che agiscano non più 
sull’interazione utente-oggetto di design bensì sulla co-
municazione attiva tra utente e spazio pubblico attraver-
so l’oggetto di design.
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Il contributo riflette sul ruolo della segnaletica, quale stru-
mento peculiare del wayfinding nei contesti culturali e della 
formazione, sottolineandone non solo l'aspetto funzionale, 
ma anche la sua capacità di narrare e rendere accessibili i 
luoghi della cultura a un pubblico variegato. L'identità visiva 
e il progetto di comunicazione, di cui la segnaletica fa parte, 
si rivelano sempre più uno strumento strategico di promo-
zione e valorizzazione, intesa come fruizione attiva da parte 
della comunità. Tale riflessione ha trovato un campo di ap-
plicazione nel progetto, realizzato dagli autori, della nuova 
segnaletica del Castello del Valentino, sede storica univer-
sitaria e patrimonio UNESCO nel sistema delle Residenze 
Sabaude in Piemonte, di cui vengono presentati gli esiti.
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This contribution reflects on the role of signage as a pecu-
liar wayfinding tool in cultural and educational contexts, fo-
cusing not only on its functional aspect, but also on its abil-
ity to narrate and facilitate access to places of culture for 
a diverse audience. Visual identity and communication, of 
which signage is part, are increasingly proving to be a stra-
tegic tool for promotion and enhancement, meant as active 
fruition by the community. The application of this consid-
eration is presented as result of the project, developed by 
the authors, of the new signage system for Castello del 
Valentino, historical university seat and UNESCO heritage 
site alongside the Residences of the Royal House of Savoy 
in Piedmont.
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Beni culturali e espressioni narrative d’identità
La valorizzazione dei beni culturali quale azione proget-
tuale per il miglioramento dell’accessibilità al patrimonio, 
anche in termini di narrazione/comunicazione dell’iden-
tità, è un tema attuale e importante che coinvolge diversi 
settori e discipline. Il design, negli ultimi anni, ha sem-
pre più attentamente affrontato questo tema di ricerca 
assecondando la sua naturale vocazione a comunicare 
l’identità e le potenzialità di un luogo, diventando un 
importante narratore in grado di agevolare la fruizio-
ne, condivisione e costruzione di cultura (Trocchianesi, 
2014). Inoltre, l’approccio del design ai beni culturali è 
finalizzato a «preservare i valori dell’eredità e potenziarne 
l’insegnamento, progettandone nuovi significati e aggiun-
gendovi nuove forme e inediti contenuti» (Irace, 2013, p. 
13). In questo campo, il progetto di comunicazione, quale 
parte integrante di una strategia inserita in uno specifico 
contesto architettonico (Lupo, Vitale, 2018), contribuisce 
a orientare una corretta, efficace e consapevole fruizione 
dei beni culturali, materiali e immateriali (Vecco, 2010) e 
agevola, in un’ottica di design inclusivo, un’accessibilità 
ampia (Puyuelo et al., 2010) a contenuti di orientamento, 
ma anche culturali-storici. 
L’identità e la riconoscibilità dei luoghi della cultura di-
ventano elementi fondanti il progetto, legati a dinamiche 
di fruizione degli spazi e di relazione con un territorio; 
la narrazione si trasforma in strumento di valorizzazione, 
diventando la base strutturale su cui costruire il progetto 
di comunicazione del patrimonio culturale (Trocchiane-
si, 2013). La comunicazione visiva assume un ruolo di 
storyteller al fine di esplicitare «significati, attraverso la 
costruzione e rievocazione di memorie culturali» (Saler-
no, 2013, p. 16). La comunicazione dei beni culturali si 
pone al servizio di utenze di diverso tipo: come teorizzato 
da Albe Steiner, Giovanni Anceschi e Massimo Dolcini, 
la comunicazione come servizio di pubblica utilità vede 
un maggiore coinvolgimento dialettico tra istituzioni e 
cittadini, quale strumento chiave, in accordo con quanto 
definito dal MiBACT [1] (Da Milano, Sciacchitano, 2015). 
Il caso specifico del progetto qui presentato è un esem-
pio di comunicazione dedicata a un’antica residenza re-
ale, patrimonio UNESCO e sede universitaria, esempio 
dell’importanza di una corretta comunicazione e rappre-
sentazione di un’istituzione pubblica, «sempre in bilico 
tra branding e missione culturale […], un lavoro utile 
anche per sottolineare la necessità di […] comunicazione 
da parte di un ateneo, quell’intenzionalità politico-istitu-
zionale che precede e conferma ogni policy universitaria» 
(Dal Buono, 2016, p. 7).
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La segnaletica nei luoghi della cultura
Un ambito della comunicazione visiva che decisamente 
può contribuire a una corretta ed efficace narrazione di 
luoghi e territori, con attenzione ai requisiti di accessi-
bilità (fisica e culturale), rappresentazione (del luogo) e 
integrazione (al contesto), è la segnaletica.
Se parliamo di luoghi con una forte connotazione socia-
le/culturale quali riconosciuti edifici storici o architetture 
monumentali, in alcuni casi sedi museali o universitarie, 
la loro stessa natura di “luoghi aperti” alla società, votati a 
una fruizione ampia e trasversale, implica una particolare 
attenzione all’accessibilità del sito. Il design dei sistemi se-
gnaletici e di orientamento è chiamato a lavorare ponen-
do la massima attenzione nel limitare le barriere fisiche 
e cognitive, puntando a rendere l’utente indipendente e 
consapevole del contesto in cui si muove.
Numerosi sono gli studi progettuali che mirano ad abi-
litare utenze diverse, attraverso soluzioni che migliorino 
l’identificazione, la leggibilità e la comprensione dei se-
gnali, coinvolgendo persone con limiti visivi o sensoriali. 
Il progetto del colore, contestuale ma identificabile anche 
per chi soffre di daltonismo, l’attenzione ai contrasti e alla 
dimensione dei font per gli ipovedenti, l’integrazione del 
Braille o di tecnologie audio per i non vedenti, l’impiego 
di pittogrammi o font ad alta leggibilità sono solo alcuni 
degli accorgimenti che un progetto attento può attuare.
Esemplare è il progetto di segnaletica per l’Università di 
Tecnologia di Dresda (2017, Studio Kw.) [fig. 01], parti-
colarmente attento a detti requisiti, dalla scelta dei colori 
a forte contrasto blu-giallo e blu-bianco, all’integrazione 
dell’alfabeto Braille su tutti i cartelli posizionati ad altezze 
accessibili, fino al diffuso impiego di icone ad alta leggibi-
lità, anche in rilievo.

01

01
Alcuni esempi 
di pannelli con 
forte contrasto 
cromatico e 
posizionamento 
accessibile 
all’Università 
di Tecnologia 
di Dresda. 
Studio Kw, 2017

La cruciale funzione di orientare il visitatore può inol-
tre essere potenziata rappresentando e quindi rendendo 
comprensibile il contesto – non solo nei suoi aspetti spa-
ziali e organizzativi, ma anche culturali, storici, identita-
ri – suggerendone in maniera più o meno allusiva l’ap-
partenenza. Atteggiamento di questo tipo, di segno più 
esplicito che allusivo, lo si trova nei decori sintetizzati sui 
supporti segnaletici della Riverside Church (2018, CVE-
Design, New York) [fig. 02], la cattedrale neogotica più 
alta degli Stati Uniti, inserita nel National Register of Hi-
storic Places: pannelli rossi, che spiccano particolarmen-
te sui muri di pietra originali, sono montati su supporti 
metallici che citano gli elaborati motivi del ferro battuto 
caratterizzanti il luogo.
Tale azione di rappresentazione delle caratteristiche iden-
titarie si attiva tramite un processo di sintesi e astrazione 
di elementi significanti appartenenti al luogo, oppure at-
tingendo a espressioni di un territorio più ampio (come 
la città che comprende quell’edificio) che semanticamente 
rappresenta ancora il soggetto da valorizzare. Atteggia-
mento quest’ultimo che può notarsi nel progetto di se-
gnaletica per il Museo del Louvre (1989, Carbone Smolan 
Agency, Parigi) [fig. 03], la cui suddivisione delle sale si 

02

02
Il ferro battuto 
della Riverside 
Church viene 
richiamato dalla 
struttura di 
supporto della 
segnaletica.
CVEDesign, 
2018
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ispira al sistema per arrondissement tipico della città di 
Parigi. Ogni manica, identificata con lettere, è divisa in 
10 “quartieri” rappresentati da numeri. Lo stesso font uti-
lizzato, il Granjon (1928), era in passato quello ufficiale 
del Governo francese (Poulin, 2012). Parigi e la Francia, 
in questo caso, rappresentano il Louvre condividendone 
significati e valori.
Allo stesso tempo, integrare nuove e talvolta ingombranti 
attrezzature in contesti architettonici dal grande valore 
storico, pone la questione di una contestualizzazione fi-
lologicamente corretta. L’azione progettuale deve quindi 
confrontarsi con la conformazione fisica-spaziale del sito, 
rispettando gli allineamenti alle componenti architettoni-
che, preservando i traguardi visivi che identificano il bene 
e lo rendono riconoscibile, guardando a materiali, colori 
e forme quali elementi significanti; insomma, si pone una 
questione compositiva che richiede spesso una cultura 
architettonica oltre che di design.
Interessante in questo senso l’atteggiamento adottato nel 
progetto per il MAK – Austrian Museum Of Applied Art 
(2015, Vandasye, Vienna) [fig. 04] i cui elementi segna-
letici sono concepiti nel segno di un dialogo con l’archi-
tettura neorinascimentale in cui trovano collocazione. La 
prevalenza di pannelli a parete riduce le potenziali interfe-
renze fisiche e visive con i volumi architettonici: la colloca-
zione all’interno di cornici decorative esistenti e il rispetto 
degli allineamenti ad elementi strutturali (colonne) e de-
corativi (modanature, cornici) determinano un’integrazio-
ne visiva che preserva e valorizza la scena architettonica.

La nuova segnaletica del Castello del Valentino
Il progetto per la nuova segnaletica del Castello del Va-
lentino [fig. 05], realizzato da un team di ricerca multi-
disciplinare di cui gli autori sono parte, si inserisce in un 
quadro di azioni strategiche attivate dal Politecnico di To-
rino volte alla valorizzazione della storica sede che ne ha 
visto l’istituzione nel 1906, a seguito dell’unione tra Regia 
Scuola di Applicazione per gli Ingegneri e Regio Museo 
Industriale e della cessione del palazzo (denominato 
Castello nel 1858 su volontà del Conte di Cavour) dalla 
Corona al Demanio dello Stato (Giriodi, Mamino, 1988).
L’assenza di un sistema orientativo e informativo coeren-
te ne hanno finora pregiudicato una fruizione completa 
e inclusiva (Carpman, Grant, 2002) non solo per l’uten-
za corrente universitaria (studenti, docenti, ricercatori 
e altro personale) ma anche per turisti, conferenzieri o 
visitatori occasionali.
Con riferimento al Piano Strategico di Ateneo 2018-24, si 
è recentemente consolidata la volontà di favorire l’aper-
tura dell’Università e delle sue sedi storiche alla società 
civile: in quest’ambito, il dialogo fra Castello e città, di 
cui è da sempre uno dei simboli più riconosciuti, è stato 
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03
L’organizzazione 
dello spazio 
museale richiama 
quella di Parigi, 
in un passaggio 
di scala che 
valorizza 
entrambi.
Carbone Smolan 
Agency, 1989

04
I pannelli 
si integrano 
perfettamente 
con gli elementi 
strutturali 
e decorativi 
dell’architettura 
preesistente. 
Vandasye, 2015
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favorito dall’attivazione di iniziative quali visite guidate, 
anche a tema sensoriale come “Reali Sensi”, o la rassegna 

“Cinema al Castello”.
Obiettivo del progetto qui presentato è definire un siste-
ma di segnaletica di orientamento, fisica e permanente, 
perlopiù esterna, funzionale alla fruizione del luogo e 
in grado di rendere comprensibile il contesto in cui ci 
si muove, tanto dal punto di vista spaziale che da quel-
lo identitario (Dal Buono, Fortezza, 2017): un progetto, 
da un lato interprete di valori e missione dell’istituzione 
universitaria e, dall’altro, contestuale rispetto all’edificio 
(Gibson, 2009) di riconosciuto valore storico, tanto da es-
sere stato iscritto nel 1997 fra le Residenze Sabaude Patri-
monio dell’Umanità UNESCO (Roggero, Dameri, 2007).
Il percorso di ricerca e di sviluppo del sistema di segna-
letica è stato caratterizzato, fin dalle primissime fasi, dal 
coinvolgimento di diverse competenze, interlocutori 
di volta in volta differenti, riconoscendo loro non solo 
l’apporto come esperti, ma anche il ruolo di potenziali 
fruitori del Castello. Attraverso una decina di incon-
tri informali con colleghi, studenti, personale tecnico e 
amministrativo, è stato possibile ricevere utili feedback 
rispetto a leggibilità, dimensione, collocazione ottimale 
di alcuni prototipi sviluppati ad hoc. Ulteriori confronti 
più formali, con soggetti e commissioni apposite (come 
le Commissioni Spazi dei dipartimenti che hanno sede 
all’interno del Castello), hanno invece contribuito alla 
ricognizione degli spazi, alla mappatura delle attività pre-
senti e future e all’identificazione degli elementi segnale-
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Il Castello 
del Valentino, 
patrimonio 
UNESCO e sede 
universitaria, 
contesto 
dell’intervento 
progettuale. 
Foto archivio 
del Castello 
del Valentino

06
Studi sul ritmo 
visivo e sulle 
geometrie insite 
nell’architettura 
con mappatura 
di forme e 
simboli evocativi

tici di rilievo preesistenti. Attività questa che coincide con 
l’analisi dello scenario, intrapreso a partire dagli scambi 
con la Commissione Castello del Valentino (organo isti-
tuito con l’obiettivo di valorizzarne il patrimonio storico-
architettonico) e il Referente Scientifico di Ateneo per i 
Restauri, che hanno contribuito alla ricostruzione dell’i-
dentità storica e culturale del luogo e all’identificazione di 
linguaggi architettonici e simboli, raccolti e impiegati poi 
nell’abaco formale del progetto stesso.
Inoltre, l’individuazione dei vincoli tecnici ed espressivi 
nell’ambito della tutela del patrimonio è stata resa possi-
bile grazie ad un dialogo continuo con la Soprintendenza 
Archeologia Belle Arti e Paesaggio di Torino, particolar-
mente attenta all’impatto fisico e visivo dei pannelli sulle 
superfici storiche e sul complesso architettonico.
Osservando il progetto con sguardo informato dai capi-
saldi della rappresentazione, integrazione e accessibilità 
precedentemente esposti, si sono tracciate le linee guida 
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L’elemento 
identitario, 
la doppia 
inclinazione 
del tetto, viene 
richiamato dai 
tagli del pannello, 
disegnato in due 
versioni: singolo 
e doppio concio

08
Rappresentazione 
volumetrica dei 
quattro blocchi 
architettonici con 
studi di preva-
lenza del colore 
nell’architettura

basate sul ritmo visivo, sull’allineamento delle geometrie 
e sul tema della narrazione. Ed è sempre l’architettura a 
definire il concept progettuale, dall’aspetto formale del si-
stema al suo principio gerarchico e organizzativo [fig. 06].
Guardando invece alla rappresentazione del luogo, è sta-
to individuato l’elemento identitario più emblematico del 
Castello che resta nella memoria dei visitatori: il tetto 

“alla francese” voluto da Cristina di Francia, prima Mada-
ma Reale (Stoisa Comoglio, 2003). Alludendo alle falde 
fortemente spioventi, i pannelli segnaletici ne riprendo-
no la doppia inclinazione, di 65° e 45°, stilizzandola in 
due tagli posti nell’angolo superiore e in quello inferiore 
opposto. Anche la dimensione del modulo base su cui si 
fonda il sistema fa riferimento a un elemento ricorrente: 
i conci della bugnatura che incornicia porte e finestre del 
cortile aulico [fig. 07].
L’evoluzione storica e architettonica del complesso ha 
poi suggerito un’organizzazione del sistema di guida per 

“blocchi architettonici” frutto dei progressivi ampliamenti 
dell’area del Castello, ognuno individuato da una lettera e 
da un codice cromatico che rimanda ai rispettivi materia-
li costruttivi, permettendo di fornire indicazioni spaziali 
specifiche e informazioni storiche, quali le diverse epoche 
di costruzione.
I blocchi risultanti sono quattro [fig. 08]: il Castello (XVI 
sec.1864), identificato dal color ardesia come richiamo ai 
suoi tetti seicenteschi; la Manica Chevalley (1865-1928), 
rappresentata con il colore rosso mattone che caratterizza 
buona parte del suo prospetto in laterizio; il Blocco Aloi-
sio (1890-1948), descritto tramite il color ocra dei suoi 
intonaci e la Manica Nuova (1990-1996), identificata dal 
colore verde-blu della facciata a vetri che riflette gli albe-
ri del parco adiacente. È stato poi individuato un quinto 
colore, neutro, ispirato agli stucchi della facciata del Ca-
stello, utilizzato per i segnali direzionali non riguardanti 
uno specifico blocco architettonico.
Il sistema di segnaletica si articola inoltre su quattro livelli 
informativi [fig. 09] che dialogano tra loro grazie a elemen-
ti trasversali e comuni quali font, colori, e pittogrammi:
1. il pannello di orientamento principale, pensato come
 una legenda e posto in un punto strategico visibile da-
 gli ingressi, agevola la lettura dello spazio, informa del-
 la presenza dei blocchi architettonici e individua imme-
 diatamente l’accesso alle attività di interesse;
2. i pannelli direzionali accompagnano l’utente lungo il
 percorso;
3. i “landmark”, pannelli di grandi dimensioni posiziona-
 ti ad un’altezza più elevata, aiutano l’utente a identifica-
 re, anche a distanza, il blocco verso cui dirigersi;
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09

09
Alcuni fotoinserimenti dei pannelli 
in progetto, esempio dei quattro 
livelli informativi collocati 
nei diversi blocchi architettonici

4. i pannelli di ingresso/arrivo identificano il punto di ac-
 cesso delle diverse attività.
Le scelte grafiche riguardanti forme, colori ed elementi 
testuali sono state dettate non solo dall’integrazione al 
contesto storico, ma anche dalla volontà di dare alla se-
gnaletica un alto grado di accessibilità da parte di diverse 
tipologie di utenza (Passini, 1996).
Gli studi cromatici sono stati verificati con appositi sof-
tware e algoritmi che hanno permesso di simulare la vi-
sione di persone affette da diverse forme di daltonismo, 
calibrando la palette di colori impiegata in modo da assi-
curare il contrasto necessario per rendere distinguibili a 
tutti le quattro cromie selezionate.
Sempre in ottica di inclusività, per la componente testua-
le è stato scelto un carattere tipografico ad alta leggibilità 
che facilita la lettura di tutti e, in particolare, dei soggetti 
con dislessia. Il font selezionato (il Biancoenero®, Umber-
to Mischi, 2010) esprime, inoltre, un’eleganza stilistica 
attraverso “leggere” grazie che permettono di affiancare 
un segno moderno all'anima storica del contesto. Una 
serie di pittogrammi disegnati ad hoc, ispirati anch’essi al 
segno grafico del font selezionato, completa l’intervento, 
rendendo riconoscibili a colpo d’occhio alcuni servizi.
A seguito della definizione di tutti gli elementi progettuali, 
sono stati predisposti modelli virtuali e reali per le fasi di 
verifica e feedback; particolare attenzione in questa fase 
è stata data alla resa dei colori selezionati sulle facciate 
del Castello.
Il progetto è attualmente pronto per la fase di realizzazio-
ne e messa in opera, che si prevede possa concretizzarsi 
a partire dal 2021. I risultati raggiunti possono rappre-
sentare un riferimento per l’implementazione dei sistemi 
di comunicazione e segnaletica in altri contesti affini, sia 
internamente all’istituzione Politecnico (altre sedi), sia 
nel quadro più ampio del sistema delle Residenze Sabau-
de. Il progetto mira a migliorare la fruizione del luogo, 
valorizzandone gli spazi ma anche narrando le evoluzio-
ni storiche di un ambiente costruito per successivi am-
pliamenti. Rappresenta uno strumento di avvicinamento 
tra istituzioni e cittadini, di interazione e di apertura del 
bene culturale verso la città e il territorio in cui si collo-
ca, nonché un sistema di connessione tra comunità e uno 
specifico luogo della cultura più facilmente riconoscibile 
e, dunque, fruibile.
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NOTE

[1] Dai lavori avviati nel 2011 dalla Direzione generale per la va-
lorizzazione del patrimonio culturale il MiBACT ha definito delle 
Linee Guida per la Comunicazione nei musei al fine di incre-
mentare «il legame tra cittadini/visitatori e patrimonio culturale» 
e rendere i luoghi della cultura facilmente accessibili da parte di 
un pubblico ampio.
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Il contributo parte dall’osservazione di una transizione che 
sta interessando i makerspace, nati quali luoghi di condivi-
sione e creazione informali e riconosciuti globalmente quali 
laboratori di sperimentazione, di nuove forme di economia 
e produzione diffusa. Si riflette in particolare sul ruolo delle 
Pubbliche Amministrazioni nel sostenere lo sviluppo del po-
tenziale di tali spazi, mostrando alcuni esempi di politiche 
e di incentivazione dei makerspace. A seguito si condivide 
l’esperienza di un progetto europeo che mira a stimolare 
l’innovazione in questo contesto attraverso una metodolo-
gia e un toolkit che facilita la valutazione e miglioramento 
dei processi e delle pratiche di questi spazi, nonché le poli-
tiche locali e regionali a loro beneficio. 

Makerspace, Produzione diffusa, Co-Design, Fabbricazione 
digitale, Governance

The paper starts by observing a transition of makerspaces, 
born as informal places for creating things and sharing 
knowledge, by now recognised globally as laboratories of 
experimentation and diffuse production, therefore also a 
new form of economy. In particular, the focus is on the role of 
public administration in sustaining the development of these, 
showing some examples of local policies and incentives that 
help makerspaces. Subsequently the article discusses a 
EU-funded project that aims to stimulate innovation in this 
context through a methodology and a toolkit which facilitates 
the evaluation and improvement of processes and practices 
at makerspaces, as well as the urban and regional policies 
for their benefit.

Makerspace, Distributed production, Co-Design, Digital 
fabrication, Governance

Da rete informale a nuova infrastruttura 
Nati dall’evoluzione degli hackerspace, quali luoghi di 
diffusione di una cultura tecnologica attiva, i makerspace 
intesi come luoghi del fare nella loro eterogeneità (repair 
café, makerspaces e fablabs per citare alcuni format) si sono 
affermati come potenziali luoghi di produzione diffusa sul 
territorio, elevando questi spazi tradizionalmente infor-
mali, a laboratori di sperimentazione della prossima rivo-
luzione industriale (Anderson, 2012; Gershenfeld, 2005). 
Questo movimento di maker, hacker, indie-designers 
o creativi ha avuto un impatto tale sulla cosa pubblica, 
da attirare lo sguardo delle Pubbliche Amministrazio-
ni (PA), generare nuovi modelli di governance e nuove 
generazioni di imprenditori urbani attivi “per” e “con” 
la comunità locale al fine di raggiungere in modo colla-
borativo obiettivi comuni utili alla società (Smith, 2016). 
Di riferimento il caso della rete fablab che diffusasi negli 
US grazie all’appoggio delle PA già dal 2011, nel 2018 
vedeva il numero globale dei laboratori duplicarsi ogni 
anno mezzo, ponendo in atto la trasformazione di una 
rete informale di spazi autogestiti di tipo bottom up in 
una nuova infrastruttura culturale di tipo top down 
(Capdevila, 2014). 
La peculiarità di ogni contesto rende difficile la com-
parazione e l’analisi dei reali effetti di tale processo di 
istituzionalizzazione sul fenomeno più ampio dei ma-
kerspaces, dal momento che dati più recenti registrano 
la riduzione del numero assoluto di laboratori. Nel ot-
tobre 2020 risultano attivi 1027 fablabs (fablab.io) e 991 
Hackerspaces (wiki.hackerspaces.org) a fronte di 1120 
fablab (Fasoli e Tassinari, 2017) e di 1331 Hackerspaces 
attivi nel 2017 (Niaros, Kostakis, Drechsler, 2017). 
Parallelamente (e nonostante) alla riduzione numerica, si 
possono osservare segnali importanti di consolidamento 
qualitativo, guidati dalla necessità (e volontà) di stabilire 
modelli economicamente sostenibili, in particolare nel-
le città con comunità maker più estesa, come Barcellona, 
dove il piano Smart City già nel 2014 ha posto l’obietti-
vo di un nuovo modello di città produttiva basata sulla 
fabbricazione digitale (N. Gershenfeld, A. Gershenfeld, J. 
Cutcher-Gershenfeld, 2017) – anche se a distanza di dieci 
anni è la stessa rete di makerspace pubblici distribuita sul 
territorio urbano è diventata un’infrastruttura educativa 
per la capacitazione tecnologica. Riprende intenzioni 
simili il progetto Distributed Design Market Platform, 
ampia collaborazione europea con due partner anche in 
Italia (Milano), il quale intende di rafforzare le capacità 
dei maker a connettersi al mercato attraverso le capacità 
progettuali del Design.
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Prendendo atto della fase di transizione in cui versano 
i makerspaces questo articolo si interroga su quali poli-
tiche possono essere messe in atto per salvaguardare la 
loro funzione di laboratori aperti e a servizio del pubbli-
co e favorire lo sviluppo del loro potenziale, illustrando 
un metodo elaborato ed applicato all’interno di un pro-
getto europeo.

Un modello europeo degli spazi maker
Le politiche europee che auspicavano per il 2020 una 
crescita delle realtà locali in contesti più inclusivi e so-
stenibili, concepiscono i fattori di benessere come unio-
ne di capitale sociale, ambientale ed economico (Stiglitz, 
Amartaya e Fitoussi, 2009), aprendosi a scenari collettivi 
come quelli messi in atto dalle politiche Commons (Rif-
kin, 2014). Sotto questa nuova luce i makerspace svol-
gono un ruolo cruciale per il supporto sociale, l’esplora-
zione tematica, l’accesso alla tecnologia, l’empowerment 
individuale (Taylor, Hurley, Connolly, 2016). Tale ruolo 
civico dei maker diviene un elemento determinante per 
quei comuni che competono per creare ambienti e at-
trarre innovazione (Hoyler, 2018), da cui però si evince 
una necessità critica di responsabilizzazione dei diversi 
attori coinvolti e delle pratiche attuate.
Difatti, lo Science for Policy del JRC sostiene che le 
politiche stabili e le soluzioni pratiche alle sfide poste 
dall’organizzazione del lavoro attuale vengano trattate 
in modo sempre più marginale sia a livello sia media-
tico che politico (Rosa, Guimares, Ferretti, 2018). Tra 
le diverse esperienze internazionali, anche in Italia 
sono state identificate nuove forme di lavoro e del fare 
impresa (Bianchini et al., 2015) che hanno aperto all’i-
potesi di policies e nuovi regimi di fiscalità in grado di 
favorire l’ibridazione o lo spostamento tra attività pro-
fessionale e produttiva, guardando alla duplice natura 
degli innovatori indipendenti e dei maker (Maffei, Bian-
chini, 2014) e valorizzandone la natura mutevole. Tale 
processo dovrebbe ricercare metodologie inclusive che 
permettano di prospettare un futuro partecipativo, dove 
studi, sperimentazioni e dialoghi possano promuovere 
la co-creazione della conoscenza necessaria per affron-
tare questo importante problema sociale. 

Reti locali e declinazioni territoriali 
Mentre il peso dell’economia maker è sempre più rile-
vante a livello europeo, sul piano delle politiche nazio-
nali l’effetto dei makerspace è tanto più rilevabile quanto 
si scende in ambiti territoriali più ristretti, prevalen-
temente a scala urbana o metropolitana, e tra persone 
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Fogli di lavoro da compilare del 
Urban Manufacturing Policy Toolkit
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che hanno interesse e modo di contribuire al proprio 
territorio.
Nel panorama italiano sono presenti realtà estrema-
mente diverse, da Milano dove i makerspace sono com-
plementari a un ricco tessuto imprenditoriale e diffusa 
cultura di progettuale, fino a regioni molto meno urba-
nizzate dove è più difficile la nascita spontanea di ma-
kerspaces, e l’innovazione è una sfida culturale. 
Sono le PA locali, provinciali e regionali ad assumere 
il ruolo propulsore della nuova economia maker inter-
venendo con policy e programmi atti a rafforzare le co-
munità esistenti nate dal basso, bottom up, o in contesti 
meno consolidati ad agire in maniera fondativa costi-
tuendo makerspace singoli o intere reti regionali con un 
approccio top down. 
Alcuni casi esemplificativi di questi atteggiamenti oppo-
sti sono la rete MakER dell’Emilia Romagna e la rete di 
FabLab della Regione Lazio.
MakER vede la PA in un ruolo di appoggio al consoli-
damento di una realtà bottom up preesistente. MakER 
era una rete di laboratori di fabbricazione e Spazi Maker, 
privati, che ha manifestato la volontà di organizzarsi per 
creare una grande fabbrica diffusa in cui l’equipaggia-
mento tecnico di ciascun laboratorio fosse complemen-
tare agli altri (Cattabriga, 2019). A questo esempio di 
iniziativa imprenditoriale si contrappone il modello di 
azione top down degli spazi di generazione culturale 
di cui sono un esempio gli “Spazi Attivi” della Regione 

Lazio. Una rete di 10 spazi, di incontro tra cittadini, im-
prese e PA, che nel 2015 sono stati dotati di macchinari 
di fabbricazione digitale trasformandoli in un fablab 
diffuso con funzioni ibride tra l’incubatore di impresa il 
living lab e lo spazio educativo, le cui tematiche si decli-
nano secondo le realtà locali. 
Questi due esempi sono lo specchio di due approcci 
alla cultura maker indipendenti e sovrapposti: il maker-
space come fabbrica diffusa, e lo spazio di co-creazione 
come fucina culturale.

Urban Manufacturing project: strumenti per nuove 
politiche maker
Urban Manufacturing – Stimulating Innovation Throu-
gh Collaborative Maker Spaces (UM) è un progetto 
proposto da una rete di università, makerspace e ammi-
nistrazioni regionali, finanziato dal programma Interreg 
Europe. UM nasce quindi dalla dimostrata aspirazione 
di superamento delle barriere sociali (Seravalli, 2014) 
sia in termini fisici, di accessibilità agli spazi e di frui-
bilità degli strumenti, sia di pensiero creativo e innova-
tivo. Il progetto mira ad agire attraverso politiche legate 
all’innovazione sociale più puntuali ed efficaci miglio-
rando l’attività di progettazione e produzione negli spazi 
di Open Manufacturing. Identificati come polo di co-
creazione collaborativa (Fleischmann, 2016), tali luoghi, 
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senza un modo convincente e tassonomico di descrizio-
ne dell’attività progettuale, rischierebbero altrimenti di 
portare a risultati poco fruibili (Kolko, 2017).
Come strumento di comprensione e miglioramento, il 
progetto propone Urban Manufacturing Policy Toolkit 
[fig. 01], un format appositamente sviluppato, diviso in 
due fasi (Investigation e Evaluation) che possono dare 
alle pubbliche Amministrazioni una fotografia quan-
to più chiara possibile delle potenzialità dell’economia 
maker, agevolando un imprenditorialità capace di af-
frontare i nuovi modi di vivere e lavorare negli ambienti 
urbani a livello politico.
La prima fase Investigation definisce le basi necessarie 
per facilitare il lavoro dei makerspaces attraverso tre 
workshop guidati: Policy Clinic, Makerspace’s Ecosystem 
e Makerspace Design.
Una Policy Clinic è fondamentalmente un seminario te-
matico per la PA [fig. 02]. Il primo step imposta strate-
gie che possano impiegare le migliori pratiche nei propri 
centri urbani in favore dell’innovazione. La Policy Clinic 
suggerisce una finestra temporale limitata, che avvicina 
diversi stakeholders e alla PA in diversi contesti locali 
attorno ad uno specifico argomento. Prendendo come 
casi studio almeno altri 3 makerspaces limitrofi e non, 
si raccolgono informazioni utili secondo template pre-
fissati. Ciò permette di lavorare attorno a 3 specifiche 
questioni quali il tipo di sfida da affrontare, le partico-
larità dei casi di studio visitati, e il tipo di azione che si 
vorrebbe intraprendere [fig. 03].
Attraverso due giornate intensive sono raccolte quante 
più impressioni, suggerimenti ed idee, per poi essere 
messe a sistema in un template preimpostato che guida 
gli utenti semplicemente ponendo quelle che sono state 
dimostrate essere le domande corrette. 
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intraprese e vengono forniti i primi feedback da parte dei 
revisori esterni. Il secondo giorno vengono esaminate ed 
affinate i passi immediatamente successivi utili alla im-
plementazione delle nuove policies. Al fine di indirizzare 
questo lavoro, in questa sessione da 2 ore si formalizzano 
almeno tre proposte di policy che possano permettere di 
rispondere nella sessione successiva ai bisogni dell'utente 
medio, alla considerazione che potrebbe avere della nuo-
va policy, e di conseguenza i punti di contatto che con 
quest’ultima e gli effetti che avrà sulla sua esperienza.
Infine, si nomina il coordinatore, si definisce il processo 
di approvazione, con le tempistiche, e si definiscono i 
potenziali finanziamenti che sosterranno il progetto.

Risultati
Nell’ambito del progetto UM, ancora in corso, solo 
alcune delle attività (come il Policy Clinic) sono state 
completate da ciascun partner al momento attuale. La 
Regione Lazio, unico partner italiano del progetto, ha 
individuato problematiche riguardo la commercializ-
zazione delle idee: sebbene sia stata già stabilita l’in-
frastruttura di base ed esistano programmi di finanzia-
mento, finora il trasferimento al mercato non risulta 
soddisfacente. In risposta, il workshop Policy Clinic ha 
individuato alcune strategie possibili, ad esempio stabi-
lire modalità di condivisione di dati e problematiche del 
territorio, come input al lavoro nei makerspaces; diffe-
renziare le iniziative per l’innovazione secondo il diva-
rio tra aree più e meno urbanizzate; rendere l’accesso 
delle piccole imprese ai makerspaces regionali più frut-
tifero attraverso un aiuto progettuale.
Quest’ultimo obiettivo, fa riferimento alla capacità di 
creare una visione strategica coerente e significativa 
(design driven innovation) per l’impresa, oltre natural-
mente alla capacità di migliorare la qualità dei prodotti 
e servizi già esistenti o ideati da altre figure. Per mettere 
in pratica questa policy, è stato stabilito un programma 
regionale che aiuterà a integrare le competenze del De-
sign presso le piccole e micro imprese che intendono di 
usare l’infrastruttura dei makerspace.

Successivamente si cerca di comprendere lo stato attuale 
di evoluzione del Makerspace Ecosystem del territorio in 
questione. Sono state identificate 4 stagioni di sviluppo 
[fig. 4]: identificazione (emerging); crescita (grow); sup-
porto (sustaining); superamento (exceeding). Ciascuna 
di questi è corredato da un elenco di caratteristiche che 
aiutano ai partecipanti del workshop nel chiarire la loro 
situazione attuale e quindi ipotizzare i prossimi passaggi.
L’ultimo passaggio della fase Investigation è chiamata Ma-
kerspace Design; vengono stilati scenari, personas, wicked 
problems e attività per permettere agli stakeholder di or-
ganizzare le attività del proprio spazio e alle autorità citta-
dine di supportare in modo corretto l’iniziativa. 
Viene organizzata la logistica degli spazi a disposizione 
e, soprattutto laddove un makerspace nasce come pro-
dotto di un’evoluzione organica senza una fase esplicita 
di progettazione, si cominciano a fornire spunti per un 
processo progettuale potenzialmente molto più esteso. 
Un gruppo ristretto di responsabili dello spazio guida 
l’attività attraverso i seguenti 3 step insieme a un rap-
presentante della PA, che potrà quindi avvalersi di un 
quadro più chiaro delle attività svolte:
1. Empatia (empathy): i partecipanti generano casual-

mente dei personas a cui si assegnano esigenze e ruoli 
all’interno dell’ecosistema [fig. 05].

2. Definizione (define): ogni caratteristica dei personas 
viene valutata secondo 10 parametri. Il parametro 
con la media più alta sarà identificato come quello 
più rilevante.

3. Impostazione (create): Sulla base delle esigenze esplo-
rate, si ipotizza la logistica e gli strumenti necessari.

Questo toolkit è difatti stato prodotto per supportare la 
PA nell'esplorazione dei vantaggi che i makerspace pos-
sono avere sull'ecosistema dell'innovazione nella loro 
giurisdizione assumendo diverse forme, che mantengo-
no comune l'idea di produrre oggetti fisici attraverso la 
cooperazione. Questa condivisione può avvenire duran-
te la generazione o la fabbricazione di idee ed è più in-
tensa quando diversi settori si uniscono. Concordata la 
policy da affrontare, le parti interessate vengono quindi 
convocate dalle autorità locali, agevolate dai partner lo-
cali (o “Gruppi Direttivi”), fornendo una visione chiara 
del progetto.
Nella seconda fase Evaluation si coinvolgono una o più 
figure esterne provenienti dalle 8 città europee del par-
tenariato UM, che potranno contribuire, grazie alle pro-
prie esperienze, nel fornire spunti utili di riflessione. Il 
primo giorno è diviso in due sessioni da 2 ore ciascuna 
dove si analizzano i report delle attività precedentemente 
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Conclusione
Nel contributo abbiamo individuato una fase di evolu-
zione dei makerspace, quali laboratori di condivisione 
di pratiche creative il cui ruolo sociale ed economico 
è stato globalmente riconosciuto dalle amministrazio-
ni. Alla fase di crescita delle reti globali di laboratori 
incentivata dalle PA corrisponde una resilienza molto 
variabile dei singoli spazi , che sta portando alla con-
trazione del numero assoluto degli stessi. Avvertita tale 
problematica in Italia e in tutta l’Europa, si è proposto 
di lavorare in modo diretto e mirato sulle politiche 
operative dei makerspace, e la metodologia descritta, 
sviluppata nel progetto europeo UM si propone come 
un modo efficace per consolidare contesti virtuosi in 
grado di autoalimentare la propria crescita configu-
rando un ambiente favorevole all’innovazione dal bas-
so – anche in contesti e reti di laboratori stabiliti con 
investimenti pubblici e atteggiamento top-down. 
La disciplina Design ha seguito da sempre con grande 
interesse il movimento Maker e ha accolto con entu-
siasmo i nuovi strumenti “accessibili” del fare. Una 
sfida nel futuro dei makerspaces sarà sicuramente 
mantenere e aumentare l’accessibilità e l’apertura di 
questi ambienti – garantendo anche uno sviluppo eco-
nomicamente e umanamente sostenibile attraverso po-
litiche interne degli spazi ed esterne nel loro territorio, 
così da rendere i fablab e makerspaces davvero luoghi 
di pubblica utilità, ampiamente fruiti dai cittadini be-
neficiari e allo stesso tempo attori.
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In questo studio viene messa in luce l’importanza strate-
gica che, nel periodo di lockdown dovuto alla pandemia, ha 
avuto l’accesso ai servizi in remoto tramite la rete Internet; 
in particolare, la condivisione di archivi digitali in forma di 
database ha consentito in alcuni casi di portare avanti, sep-
pure con qualche limite, anche le attività di Progettazione 
architettonica. Si prova quindi ad analizzare la possibilità di 
rimuovere le criticità ancora riscontrate in questo settore 
e di sviluppare un protocollo che, utilizzando un sistema 
BIM, permetta attraverso l’uso di un portale web dedicato 
l’interscambio di informazioni tra i componenti di diversi te-
amwork di ricerca e la realizzazione di una banca dati di 
materiali/prodotti e tecniche tradizionali per l’edilizia.

Amministrazioni pubbliche, Banche dati digitali, BIM, Emer-
genza sanitaria, Progettazione architettonica

This study highlights the strategic importance that, in the 
period of lockdown due to the pandemic, had access to 
remote services via Internet; in particular, the data sharing 
whit Web databases has allowed in some cases to carry out, 
even with some limitations, also the activities of Architectural 
Design. Here we try to analyze how to solve the problems 
still encountered and to develop a protocol that, using a BIM 
system, allows the exchange of information between the 
components of different research teams through the use of 
a web portal, and the creation of a database of traditional 
building materials / products and techniques.

Architectural design, BIM, Digital database, Medical emer-
gency, Public administrations 
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Introduzione
L’emergenza sanitaria in corso ha avuto un riflesso no-
tevole in ogni settore, soprattutto in quello primario e 
secondario dove la produzione di beni richiede necessa-
riamente flusso di materiali e prodotti e, spesso, un’elevata 
concentrazione di persone: tutti elementi che incremen-
tano la probabilità di trasmissione del virus.
Differente invece sembra la sorte del settore terziario: gra-
zie infatti alla smaterializzazione che connota gran parte 
del processo di erogazione di un servizio e alla possibilità 
di far viaggiare l’informazione tramite la rete Internet, in 
più di un caso è stato possibile ricorrere a forme di lavoro 
agile domiciliare (Signorelli, 2020); in tale scenario, an-
che l’Amministrazione Pubblica – di solito più refrattaria 
alla modernizzazione – ha compiuto un notevole sforzo 
per permettere la prosecuzione di attività indispensabili: 
ne è una prova il ricorso alla Didattica Digitale Integrata 
che, con i suoi limiti, ha comunque assicurato il diritto 
costituzionale all’istruzione. Anche l’attività universitaria 
ha subìto il riverbero di questa condizione, non soltanto 
nelle attività legate all’insegnamento, ma anche nel setto-
re della ricerca la quale da un lato, quando possibile, si è 
svolta in modalità remota, ma dall’altro è stata anche sol-
lecitata a elaborare nuove soluzioni in relazione a nuovi 
obiettivi e a diverse scale di valori, rimodulando le prio-
rità a cui tendere.
Tutto ciò ha così portato ad una profonda riflessione sugli 
scopi e sui limiti degli studi attualmente in corso presso il 
CITTAM e la Scuola di Dottorato del DiARC riguardanti 
materiali/prodotti e sulla realizzazione di smart database, 
ma anche sulle potenzialità che da questa nuova prospet-
tiva si possono intravedere. In particolare, considerando 
quanto l’edilizia sia strategica nel rilancio dell’economia 
di una nazione (Maffongelli, 2015), occorre ragionare sia 
sugli elementi di criticità che si sono riscontrati – e che 
ancora si continuano a rilevare – che sulle opportunità 
di sviluppo e sui margini di miglioramento da attuare 
nell’immediato futuro.

L’attività edilizia e l’approccio tecnologico alla proget-
tazione
Come è noto, il settore dell’edilizia è incluso nelle attività 
di tipo secondario, ed in particolare in quelle relative alle 
industrie di trasformazione. Quando, durante la fase più 
acuta della prima ondata pandemica il Governo Italiano 
ha ridotto notevolmente la possibilità di svolgere alcune 
attività del suddetto settore, permettendo solo quelle fon-
damentali, si è assistito ad un particolare approccio legi-
slativo che ha considerato l’edilizia come limitata a due 
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aspetti del processo completo, e cioè la fase di esecuzione 
dei lavori – tanto destinata a nuove costruzioni che a ri-
strutturazioni – e quella relativa alle opere di manuten-
zione straordinaria: momenti durante i quali avvengono 
appunto i processi di fabbricazione, quando in cantiere si 
utilizzano materiali e prodotti per realizzare gli elementi 
tecnici o porzioni di essi. L’intero Processo edilizio inve-
ce, come descrive la normativa UNI 10839:1999, è una 
sequenza molto più ampia e complessa di fasi (Del Nord, 
1986), di cui almeno le prime due (Rilevamento delle esi-
genze e Progettazione del Sistema edilizio) afferiscono alle 
attività professionali messe in atto dal gruppo di Proget-
tazione, e quindi appartengono al settore terziario. Esse 
infatti si configurano come “servizi” e in quanto tali sono 

“informatizzabili”, cioè – indipendentemente dall’uso di 
un calcolatore – capaci di essere formalizzati e quindi 
processati attraverso un qualunque sistema dotato di 
automazione.
Occorre qui osservare che l’attitudine di un linguaggio 
ad essere formalizzato, cioè reso attraverso un sistema di 
segni che ne rappresentino gli elementi ai quali applicare 
delle regole di inferenza in grado di modellarne l’evolu-
zione (Hofstadter, 1984), è una caratteristica che non si 
limita alla sola possibilità di trasferirne i contenuti per via 
telematica (attraverso la “traduzione” dei segni in codice 
binario, l’immissione in rete, e la “riconversione” finale in 
segni), ma soprattutto ne permette la modellazione in for-
ma digitale, aprendo lo scenario all’elaborazione tramite 
personal computer.
Il progetto di architettura, proprio in quanto strumento 
per la “simulazione” di ciò che sarà realizzato, sul quale 
formulare ipotesi e provare ventagli di soluzioni per poi 
verificarne gli effetti, è già esso un modello, perché è «la 
ricostruzione teorica o la simulazione astratta di un […] 
sistema […] che descrive con maggiore o minore appros-
simazione la struttura o le funzioni di ciò che intende 
rappresentare» (Dizionario di Filosofia Treccani, Model-
lo). Nel Processo edilizio l’edificio è visto appunto come 
un sistema (il Sistema Edilizio), composto da elementi 
in relazione tra loro: le parti costruite (Elementi Tecnici) 
conformano e attrezzano gli ambienti (Elementi Spaziali), 
che contengono le funzioni (Unità Ambientali), le quali a 
loro volta determinano i Requisiti. L’approccio tecnolo-
gico al progetto quindi utilizza una logica sistemica, che 
isomorfizza l’organismo edilizio: senza tale logica l’attività 
progettuale può solo approssimarsi ad un modello forma-
le della realtà, senza però riuscire a coglierlo in pieno.
Il Progetto Tecnologico permette quindi un’organizzazio-
ne processuale della Progettazione; inoltre, grazie all’A-
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nalisi esigenziale/prestazionale, è formalmente anche in 
grado di fornire una valutazione della qualità del prodot-
to: la figura 02 rappresenta una raffigurazione schematica 
di uno dei possibili processi progettuali, applicato al Si-
stema edilizio e controllato (ma anche orientato) dall’A-
nalisi prestazionale. La rappresentazione grafica prova a 
rendere, attraverso un percorso progettuale, il flusso che 
porta dal Rilevamento delle esigenze alla produzione del 
Progetto, articolato in “Opere civili” e “impiantistiche”, e 
mette in evidenza alcuni dei percorsi ciclici che occorre 
seguire qualora si riscontri una eventuale mancata verifi-
ca dei livelli prestazionali degli elementi scelti.

Informatizzazione del progetto e strumenti digitali per 
la conoscenza
La formalizzabilità del Progetto e l’approccio sistemico 
e processuale della tecnologia dell’architettura sono stati 
ampiamente utilizzati anche prima che fossero disponi-
bili e impiegati strumenti digitali, ricorrendo a tool ana-
logici quali schede, codici e rimandi incrociati che con-
nettono tra loro tutti gli elaborati costituenti la corposa 
documentazione predisposta per il progetto esecutivo, 
seguendo una logica che va sotto il nome di Ridondanza 
programmatica (Mecca, 1991).
Com’è facile comprendere, l’avvento del CAD e dei for-
mati digitali per fogli di calcolo e testi ha facilitato la 
strutturazione ed il controllo della ‘ridondanza program-
matica’, oltre ad aver notevolmente abbreviato i tempi di 
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Progettazione 
architettonica.
Grafico a cura 
dell’autore
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Implementazione 
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di valutazione 
all’interno di 
un software BIM. 
Grafico a cura 
dell’autore

elaborazione e trasmissione, abbattuto lo spazio di archi-
viazione, e favorito il lavoro in teamwork; ma è con la suc-
cessiva introduzione di linguaggi informatici di scambio 
largamente condivisi, a partire dallo STEP contenuto in 
UNI 10303-11:1994, e poi con lo sviluppo di IFC, che si 
è potuti giungere alla vera interoperabilità tra i diversi at-
tori della progettazione, utilizzando un unico standard di 
condivisione (Carrara, 2015). L’implementazione di IFC 
nei principali software di supporto al sistema BIM ha 
permesso di governare più semplicemente la complessità 
del progetto di architettura (Dalla Mora, 2014) determi-
nandone la diffusione e il progressivo avvicendamento 
rispetto al CAD: questo perché il Building Information 
Modeling richiede di implementare il modello edilizio a 
partire dai suoi elementi costruttivi (solai, pareti, tetti, 
infissi), ai quali è possibile attribuire caratteristiche tecni-
che e tecnologiche; gli ambienti, ricavabili come gli spazi 
che tali elementi conformano, sono anch’essi soggetti alla 
possibilità di possedere degli attributi, intesi come requi-
siti di sistema (tecnologici, funzionali, spaziali) che devo-
no essere soddisfatti dalle soluzioni adottate. Grazie alla 
programmabilità offerta da diversi software, è poi possi-
bile arricchire gli oggetti digitali utilizzati dal programma 
con dati riguardanti, ad esempio, il comfort, eseguendo 
nel contempo – ed in modo dinamico – la valutazione del 
benessere degli utenti finali (Gunduz, 2017). La figura 03 
illustra schematicamente un sistema sviluppato lo scorso 
anno grazie al quale è stata verificata la possibilità di im-
plementare un algoritmo per la valutazione del benessere 
su foglio di calcolo all’interno di un modello BIM. 
La disamina di alcune di tali numerose potenzialità po-
trebbe comportare la deviazione verso altre direttrici 
culturali e scientifiche non attinenti con l’obiettivo del 
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presente articolo. In questa sede si vuole piuttosto sottoli-
neare come gli strumenti di supporto al sistema BIM con-
sentano non soltanto la digitalizzazione e la trasmissione 
informatizzata del progetto di architettura, ma anche la 
predisposizione di uno spazio virtuale su cloud attraverso 
il quale sia possibile “surrogare” l’attività teamworking in 
studio (Klaschka, 2019) permettendo in alcuni casi di su-
perare i limiti imposti dall’emergenza sanitaria. Sebbene 
l’elaborazione del progetto sia stata in certo qual modo 
resa possibile grazie agli strumenti informatici esisten-
ti, nondimeno gran parte delle attività conoscitive che 
richiedono di eseguire sopralluoghi, misure, ricerche 
storico-archivistiche, consultazione di documenti, ecc., 
devono ancora svolgersi “in presenza”, e tale criticità – 
emersa con maggiore intensità durante il verificarsi del 
lockdown da pandemia – diviene oggetto di riflessione e 
approfondimento.
Un significativo esempio si osserva nel caso dell’Agenzia 
delle Entrate, e dei connessi servizi territoriali a cui fa 
capo il Catasto, che fornisce da diverso tempo la possibi-

lità di consultare i propri archivi digitalizzati e di inviare, 
attraverso l’uso un software dedicato, nuovi accatasta-
menti o modifiche alle pratiche esistenti; ciò ha permes-
so di accedere alla più estesa banca dati del territorio 
nazionale, costruito e non, che – nonostante i limiti di 
formato (immagini bitmap) e precisione – ha consentito 
di ottenere in remoto un rilievo geometrico in pianta di 
qualunque edificio realizzato e censito nel nostro Paese. 
Altri Enti purtroppo non offrono un analogo servizio di 
consultazione, limitandosi – come spesso accade per i 
Comuni con le pratiche di inizio attività – a fornire solo 
un canale di input dedicato all’inoltro di richieste o di co-
municazioni. Appare dunque chiaro come aver già reso 
disponibili procedure da remoto per eseguire sia l’upload 
che soprattutto il download delle informazioni contenute 
negli archivi delle Pubbliche Amministrazioni abbia in 
ogni caso consentito di compiere un importante passo in 
avanti per la prosecuzione delle attività dei professionisti; 
in particolare, focalizzando l’attenzione sul filo condutto-
re di tali note – la situazione mondiale del lavoro a distan-
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e tecniche, come il peso e la resistenza meccanica (ai fini 
strutturali), acustica e termica (per ottenere rapidamente 
i calcoli igrotermici); nel caso di lampade e luci elettriche, 
tali oggetti possono essere corredati dai solidi fotometrici 
(in modo da permettere un’accurata stima dell’illumina-
mento), o infine, ma non meno importante, dal costo (per 
eseguire il computo metrico). Le aziende produttrici han-
no compreso molto presto che fornire modelli accurati 
rientra in una precisa strategia di marketing grazie alla 
quale è possibile orientare la scelta di soluzioni tecniche 
ispirate ai propri sistemi e prodotti; considerando ancora 
la piattaforma bimobject.com si può notare come i pro-
duttori in elenco siano infatti quasi duemila, suddivisibili 
dal motore di ricerca interno per tipologia, mercato, po-
polarità. A tale scopo emerge come, in una prospettiva in 
cui ogni elemento tecnico prodotto industrialmente sia 
veicolato anche utilizzando questo canale di diffusione, 
cioè venga parametrizzato, digitalizzato e ancora corre-
dato dai suoi attributi significativi, per poi infine essere 
caricato in tutti i database di settore dalla propria azienda 
produttrice, i manufatti realizzati invece attraverso una 
tipologia esecutiva tradizionale, in cui la costruzione nel-
la fase di cantiere detiene ancora caratteri di artigianali-
tà, non troveranno collocazione in questo panorama di 
prodotti ready-made, rischiando di diventare desueti in 
quanto meno accattivanti agli occhi del progettista. Tale 
vuoto potrebbe, ma forse dovrebbe, essere colmato in 
primo luogo dalle Università, che già utilizzano tale stru-
mento tecnologico come veicolo per tramandare in modo 
assolutamente innovativo saperi e tradizioni costruttive 
(Simeone, 2018) che altrimenti potrebbero facilmente es-
sere dimenticate nel futuro.

Conclusioni
Oggi la prospettiva di una vita disconnessa, senza cioè 
l’uso della rete Internet, non sembra immaginabile (come 
ha scritto Antonio Pascotto nel suo romanzo Il mondo 
senza Internet del 2019), ed in generale il dualismo uomo-
macchina appare ormai come una realtà assolutamente 
incontrovertibile – anche se la l’accezione negativa che a 
volte ne può derivare, come ad esempio quella di specia-
lizzazione (Galimberti, 1999), fortunatamente non sem-
pre si verifica. Nello scenario attuale infatti, l’informatica 
e gli strumenti digitali sono stati determinanti per la dif-
fusione delle informazioni e la prosecuzione di numerose 
attività umane, tra le quali la Progettazione Architetto-
nica. Ciò ha portato a una riflessione sull’importanza 
di permettere, in modo opportunamente controllato, 
l’accesso in remoto alle banche dati di Enti e Ammini-

za – tale pratica si è rivelata strategica durante il periodo 
più rigido di chiusura. 
Nell’ottica di trasformare i problemi in occasioni, è pos-
sibile individuare diversi margini di miglioramento che 
potrebbero essere inseriti nel prossimo futuro tra gli 
obiettivi da conseguire per la semplificazione dell’attività 
edilizia, da affiancare in modo strutturale alle agevolazio-
ni introdotte recentemente nel settore delle costruzioni. 
Nello specifico appare necessario sottolineare alcune del-
le criticità riscontrate, tra le quali si possono riconoscere 
come principali le seguenti: i) permettere l’accessibilità 
a tutti i dati contenuti negli archivi – e quindi ove ne-
cessario procedere alla digitalizzazione degli stessi – ri-
spettando al contempo la riservatezza attraverso l’uso di 
sistemi di storage su cloud adeguatamente protetti, e di 
protocolli di accesso basati su identità digitale SPID, della 
quale già si servono circa undici milioni di utenti; ii) con-
vergere verso un formato unico, o ancora meglio verso 
un linguaggio informatico standard per lo scambio degli 
elaborati, ed in generale delle informazioni, da adottare 
da parte di tutta la pubblica amministrazione, come po-
trebbe essere ad esempio l’eXtensible Markup Language 
(XML) adatto allo swap di dati tra i diversi database (Mari, 
2010), o lo stesso Industry Foundation Classes (IFC) svi-
luppato gratuitamente da buildingSMART International 
secondo lo standard ISO e tagliato per l’interoperabilità 
tra software che utilizzano oggetti 3D (Ferrara, 2019), ma 
anche l’ibrido IFCXML che unisce i vantaggi di entrambi 
i formati; iii) implementare su piattaforma BIM le proce-
dure di input/output verso gli enti pubblici allo scopo di 
fornire ai progettisti non solo la possibilità di utilizzare 
un unico software per la progettazione ma anche per l’ac-
quisizione dei dati in ingresso ed il conseguimento pareri 
da parte delle amministrazioni, come già sta avvenendo 
in altre realtà del mondo (Kaneta, 2016).
Ma il Building Information Modeling, verso il quale la pro-
gettazione sembra decisamente rivolgersi nel prossimo 
futuro, è un sistema che può cogliere un’ulteriore possibi-
lità offerta dalle banche dati disponibili online, ed in par-
ticolare quelle dalle quali è possibile scaricare elementi 

“pronti all’uso” da inserire all’interno del modello in corso 
di realizzazione. Le principali aziende di prodotti per l’e-
dilizia hanno già da molti anni reso disponibili “blocchi” 
bi e tri-dimensionali da implementare direttamente negli 
elaborati di progetto: la piattaforma online bimobject.com, 
solo per citarne una, a novembre 2020 annoverava ben 
84.000 elementi da scaricare gratuitamente. Alcuni di essi 
sono definiti solo geometricamente, ma altri sono dotati 
anche di attributi, in quanto riportano proprietà fisiche 
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strazioni – sia per leggere che per caricare contenuti – e 
alla conseguente rilettura delle esperienze di ricerca ap-
pena concluse in funzione della quale riorientare quelle 
in corso: la consapevolezza di predisporre di un sistema 
integrato di modellazione dell’architettura in grado di fa-
vorire l’interoperabilità tra i diversi “stakeholder” appare 
in questi momenti assolutamente strategica. Il BIM e i 
formati di interscambio, già ampiamente diffusi, forni-
scono lo strumento e la grammatica necessari: diviene 
ora cruciale adottare e favorire la diffusione di protocolli 
incentrati sulla logica del processo edilizio. A tale sco-
po è già stato selezionato un caso sul quale far conver-
gere in modo organico i lavori in corso di svolgimento: 
un casolare rurale in parziale rovina, una costruzione 
tradizionale già oggetto di un precedente studio sull’ar-
chitettura parametrica [fig. 04a] [fig. 04b], utilizzando 
il quale – dopo aver implementato digitalmente il suo 
modello – si procederà alla realizzazione di un database, 
condiviso su un portale in rete, gratuito e collaborativo, di 
materiali e tecniche dell’architettura campana in cui, oltre 
alle caratteristiche fisiche e chimiche, siano riportati an-
che gli impatti ambientali e l’impronta ecologica di ogni 
componente per poter valutare la sostenibilità ambien-
tale ed il life cycle assessment. Ciò dovrebbe sviluppare 
il knowhow necessario per estendere il metodo di input/
output anche ad altri archivi digitali.
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