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Dell'intorno. O dell’insieme aperto

Raimonda Riccini

Presidente SID
raimonda@iuav.it

Quando i curatori della Conferenza SID 2022 hanno proposto il tema “Design Intorno”,
lo abbiamo accolto con grande convinzione ed entusiasmo. Lidea alla base della
proposta ci & sembrata particolarmente appropriata. Tutti condividiamo infatti
I'importanza dei territori, delle competenze locali, delle tradizioni del saper fare

per il design in generale. In special modo il design italiano ha saputo storicamente
trasformare, se mi concedete un'immagine botanica, le sue radici profondamente
ancorate alle culture e ai saperi locali in alberi frondosi che spaziano in alto e lontano.
Connettere al suo contesto il design significa dunque riportare I'attenzione su pratiche
e relazioni che lo rendono vitale, lo collocano all'interno delle dinamiche sociali, lo
interpretano come il principale fattore della cultura materiale contemporanea. Ma
quello che abbiamo considerato il pregio maggiore della proposta & stato sicuramente
I'approccio adottato, tutt’altro che nostalgico, anzi connotato da un forte timbro
innovativo e sperimentale, strettamente collegato alle potenzialita delle tecnologie
digitali.

Un ulteriore valore della proposta, almeno dal mio punto di vista, sta nell’aver espanso

il concetto di Intorno, portandolo in altre dimensioni teoriche e di ricerca. Per me
particolarmente suggestivo € aver connesso I'idea di Intorno da un lato alla nozione di
ambiente, cosi come € venuta maturando negli anni Sessanta del Novecento, quando il
termine Intorno veniva mutuato dallo spagnolo entorno che significa, appunto, ambiente.
E proprio in quel periodo che si delinea, attorno ai problemi sistemici del modello
capitalistico-industriale (inquinamento, rifiuti, traffico urbano), un’idea dell’ambiente
fondato sulle relazioni complesse tra gli esseri umani, il loro agire economico,
produttivo, culturale, e il loro contesto di vita. Tutto questo ebbe una grande importanza
nella riflessione sui modelli didattici e metodologici della progettazione, nelle sue
articolazioni del design, dell'architettura, dell’urbanistica.

Dall’altro lato I'idea di Intorno viene messa in relazione alla dimensione globale

del mondo contemporaneo. Se qualche decennio fa potevamo accontentarci di
rappresentare questa relazione attraverso il binomio locale-globale e viceversa (anche
nella sua versione “gergalizzata” di glocale), ora questo binomio ha perso quasi del tutto
la sua valenza. Non c’@ dubbio che nello scenario contemporaneo I'espansione delle
tecnologie digitali e la loro penetrazione capillare ha messo radicalmente in discussione
la nostra percezione della prossimita, della vicinanza e della lontananza, della storia, del
presente e del futuro, costringendoci a ripensare 'idea stessa dello spazio-tempo.

oy
&0
(%2}
83
QL . o N . . . o .
59 Tutto questo ci fa dire che Intorno non € un concetto chiuso, limitato a cio che ciascuno
S wn . . el e . . . .
5§ di noi avverte come percepibile, fisicamente e culturalmente, in uno spazio finito
2 § (intorno a me), oltre il quale si puo andare soltanto con I'immaginazione e il pensiero. Ce
S . . . . . . .
ol lo conferma anche, in topologia, la stretta relazione che esiste tra il concetto spaziale di
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Intorno € dunque uno spazio che contiene I'insopprimibile tensione a uscire dal proprio
ambito ristretto, a superarne i limiti. Il che mi pare anche una delle caratteristiche
peculiari del design.

Possiamo dunque dire che, se letti in questa chiave, i contributi, le ricerche, le idee
presentate, con le loro numerosissime sfaccettature e coloriture, durante la Conferenza
SID di Alghero mostrano con grande chiarezza quanto e come il design sappia ben
interpretare le nuove sfide del mondo di oggi.

C’e poi un ultimo elemento di questa edizione della Conferenza SID che mi preme
sottolineare, un elemento che caratterizza non soltanto i contenuti scientifici, ma

il modo e lo stile di svolgimento delle due giornate di Alghero. Favorite forse da
un’insularita che tende da sempre a farsi autonoma e dalla bellezza del contesto
naturale, sono emerse modalita di confronto meno vincolate alle liturgie accademiche e
forse per questo molto produttive. Senza rinunciare all’approccio scientifico, i curatori
hanno affidato all’Intorno il compito di produrre conoscenza, di sviluppare connessioni e
cortocircuiti. Limmagine della terra di Sardegna, con le sue risonanze arcaiche, diventa
cosi capace di innestarsi nelle dinamiche contemporanee e nella dimensione digitale.
Questo assunto é rafforzato dalla mostra sui lavori di Stefano Asili, i cui splendidi “giochi
di stile” ispirati alle scritture simboliche della tradizione sarda entrano in risonanza

con laricerca contemporanea del design programmato e del basic design. La scelta

dei relatori, infine, diventa il modo per portare alla luce le relazioni del design con la
profondita della cultura antropologica e della riflessione teorica. Su questa linea di
riflessione sulla natura del progetto e delle sottili connessioni tra metodo e poesia, si
inscrive anche il contributo del nostro nuovo Socio onorario Manlio Brusatin.

Anche per tutto questo voglio esprimere il mio personale ringraziamento alla sede

di Alghero, e in particolare a Nicold Ceccarelli e Marco Sironi, per aver mostrato, con
allegria e partecipazione, come sia possibile reinterpretare ogni volta la Conferenza SID,
restituendo alla comunita nazionale un accresciuto bagaglio di conoscenze ma anche di
relazioni e di spunti per il domani.

Milano, 29 settembre 2023

p. 10 R.Riccini Dell'intorno. O dell'insieme aperto
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Introduzione

Nicolo Ceccarelli, Marco Sironi

DADU, Universita di Sassari

Il tema che abbiamo inteso sottoporre alla riflessione della nostra comunita in occasione
della conferenza della Societa Italiana del Design ad Alghero del luglio 2022 si collega a
un aspetto peculiare della sensibilita del design verso il contesto. Diffusa e presente nelle
ricerche della nostra intera comunita, questa sensibilita € da tempo al centro della rifles-
sione che anima la nostra scuola - non rappresentando dunque un momento episodico, e
allacciandosi idealmente alla (ri)apertura del primo ciclo della nostra Triennale in Design,
prevista per 'anno accademico 2022-231.

Lorigine della nostra attenzione verso il rapporto con i luoghi - I'abbiamo voluta denomi-
nare neo-local design - si lega anche alla nostra collocazione “periferica”, insulare e decen-
trata, e si pone in equilibrio tra la consapevolezza del rilievo dell'identita dei territori e la
necessita di restare aperti alle prospettive di un mondo in forte trasformazione.

Ospitare la conferenza SID e incontrare la comunita nazionale del design ci ha cosi per-
messo di confrontarci sui temi emergenti dell'impostazione con cui intendiamo caratteriz-
zare il nostro approccio didattico, di ricerca e di elaborazione culturale, verso un modo di
pensare e produrre le cose piu vicino alle esigenze della comunita umana.

In ogni luogo del mondo.

Lungo il cammino di frammentazione specialistica che la ricerca sul design sembra, almeno
sul piano disciplinare, aver ormai intrapreso, nasce spontaneo richiamare un approccio che
da sempre attraversa (molto significativamente nel nostro Paese) la cultura e il progetto.
Ciriferiamo alla componente che assegna particolare attenzione al contesto, al dialogo
con il suo intorno, al confronto con quello che gia ce.

E questa una impostazione ampia che si & caratterizzata lungo percorsi diversi: il confronto
con l'intorno e il dialogo non nostalgico con i saperi, i materiali e le lavorazioni tradizionali;
I'attenzione per l'intelligenza che sta gia nelle cose, negli attrezzi da lavoro, negli oggetti
d’'uso; la riscoperta della ricchezza insita nelle dinamiche e nelle interazioni sociali.
Elementi che definiscono un insieme articolato - sullo sfondo dell’'accresciuta accessibilita
alla conoscenza e delle promesse della rivoluzione digitale - che alla tecnologia assegna un
ruolo chiave per formulare nuove sintesi tra i saperi stratificati nel tempo e nei luoghi.

Il termine intorno porta poi con sé altri significati, importanti nella ricerca del design: a
partire da quello di ambiente, nella sua accezione sistemica, cosi come si & venuto confi-
gurando a partire dagli anni Sessanta del secolo scorso, quando era centrale nel dibattito
nelle discipline dell’architettura, dell’'urbanistica e del design, che venivano richiamate a
occuparsi dell’intorno umano e sociale.

Ancora, il termine rimanda, e non solo metaforicamente, all'inestricabile sistema tecnolo-
gico che ci circonda, che il design & chiamato a trasformare in strumento per le persone:

1 Corso che eravamo stati costretti a chiudere con malincuore,
per la mancanza dei requisiti introdotti dalla Legge 240.
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per migliorare, attraverso la qualita degli oggetti, della comunicazione, delle interazioni,
della cultura... la qualita della vita nel suo complesso.

Infine, nel mondo contemporaneo intorno evoca non soltanto la prossimita, ma la dimen-
sione ampia degli spazi geografici, delle persone e delle culture a cui il design si rivolge oggi
nella dimensione globale. Una dimensione che la recente esperienza della pandemia ci ha
spinto a riconsiderare criticamente, come anche ci ha portato a ripensare il nostro proprio
contesto.

Richiamando questa dimensione come elemento unificante della cultura del progetto, so-
prattutto nel senso delle abilita che delineano la figura del progettista come attore cultu-
rale, interprete del suo tempo - un po’ anticipatore e un po’ visionario - intendiamo quindi
proporre alla nostra comunita un angolo interpretativo dal quale rivalutare, del design, la
“capacita di ascolto”: o, se si vuole, la peculiare disposizione al confronto - sempre dialetti-
co, problematico, critico - che sa trarre elementi di valore dall'intelligenza diffusa che ci sta
intorno.

In quest’ottica, per agevolare il dibattito e lo scambio con le diverse anime della nostra
comunita, abbiamo pensato di articolare il tema in tre sottocategorie: fare esperienza;
intrecciare saperi; generare conoscenza.

1. fare esperienza (guardarsi intorno, imparare ad ascoltare).

Fare esperienza di quello che gid c’e, anche rivalutando il sapere che ci sta intorno, sen-
sibilizzando la nostra capacita di ascolto per rinnovare il nostro rapporto con il mondo
materiale e con gli artefatti che lo popolano. Gli artefatti hanno molteplici valenze che
riguardano, oltre a quelle funzionali, gli aspetti simbolici, affettivi e culturali. In particolare,
nel mondo contemporaneo &€ emerso un nuovo modo di considerare gli artefatti sia per

il loro impatto sull'ambiente, sia per le trasformazioni digitali che hanno profondamente
rimescolato le tipologie, modificando di conseguenza anche le modalita con cui esperiamo
lartificiale.

2. intrecciare saperi (innovare la tradizione)

Intrecciare i saperi, il nuovo con quello che gid cé, riscoprendo anche il valore di un diverso
equilibrio con il nostro intorno.

Le tradizionali dicotomie tra oggetto e servizio, industria e artigianato, materiale e immate-
riale, fisico e digitale, reale e virtuale hanno cambiato gradualmente il loro significato.

E cio anche e sempre pili per I'irrompere della rivoluzione digitale nel mondo della proget-
tazione e nel modo di guardare le cose. La produzione di beni e servizi diventa piu flessibi-
le, la progettazione piu aperta a dinamiche collaborative, la ricerca sempre pit intersetto-
riale e transdisciplinare.

3. generare conoscenza (accordare gli strumenti con cui interrogare il mondo)

Quella del progetto &€ anche una pratica per generare conoscenza. Vicino o lontano, il
nostro intorno é ricco di risorse, di soluzioni per rispondere ai problemi. Come possiamo
affinare la nostra capacita di ascolto e accordare gli strumenti con cui interrogare il mondo
per generare nuova conoscenza?

Negli ultimi anni vediamo emergere formule sempre piu sofisticate che elaborano enormi
quantita di dati e informazioni per generare nuove informazioni e nuova conoscenza.

Oggi osserviamo I'impetuoso sopraggiungere di forme di conoscenza plasmate sulla
dimensione artificiale. L'IA generativa, ormai sempre pit alla base dei nostri sistemi sociali,
economici, produttivi, va sftumando, secondo modalita spesso tutt’altro che trasparenti,

la linea che separa idee, contenuti, 'informazione stessa, generate dalla mente umana o in
modo sintetico.

p. 12 N.Ceccarelli, M. Sironi  Introduzione
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Intorno a “Design Intorno”

Nicolo Ceccarelli

DADU, Universita di Sassari

Una fiammata... I'idea di candidarci a ospitare la prima nuova edizione post-pandemia
della conferenza annuale della Societa Italiana del Design - nell’esatto momento in cui

ho saputo che ‘si ripartiva’ - & stata cosi, eravamo noi di Alghero a doverci assolutamente
assicurare di ospitarla.

La decisa risposta alla chiamata, e forse anche - aldila del conclamato appeal della nostra
isola - un misto di simpatia e curiosita per questa nuova colonia esotica del design nostra-
no - hanno fatto il resto. A breve € pervenuta dal Direttivo SID la conferma, con I'idea di
svolgere tutto prima della pausa estiva e prima dello stagionale assalto continentale.

Ci trovavamo gia, ovviamente, in grave ritardo!

Approfittare dell'opportunita, dopo la lunga parentesi di sosta forzata della pandemia, per
presentare alla nostra comunita accademica la nostra piccola sede, le sue ambizioni e pro-
grammi - proprio in corrispondenza con il “ri-avvio”, dopo tanti anni, di un vero e proprio
corso di studi in design, mi € sembrata una occasione assolutamente imperdibile.

E in effetti per alcuni versi I'evento imperdibile lo € stato. Perché tutti finalmente ci siamo
potuti togliere la voglia di ritrovarci assieme, e perché, ancora una volta, Alghero non ha
smentito la sua fama di citta ammaliatrice.

Cio detto, non abbiamo interpretato a questa occasione solo secondo una utilitaristica
chiave diplomatica, ma come un modo per aprire un dialogo con l'intera comunita sul pecu-
liare punto di vista che sta dietro al nostro progetto, oltre che su alcuni temi che ci stanno
particolarmente a cuore.

Temi profondi che solo a volte affiorano nel dibattito, che sono invece per noi cruciali e,
crediamo, distintivi del nostro progetto culturale e didattico.

Tra tutti, una crescente perplessita verso la tendenza quasi liturgica che una parte sostan-
ziale dellaricerca accademica in design ha da tempo abbracciato, quindi quello che a noi
appare come un doveroso richiamo all'esperienza diretta, alla verifica progettuale, come
prova di cui qualunque percorso nel campo del design, a noi sembra, non possa fare a meno.
C’era poi la possibilita di promuovere la piattaforma che in questi anni ha guidato il nostro
progetto per un Neo-Local Design, alla base della Laurea Magistrale su cui stiamo corren-
temente lavorando.

Presentare la Sardegna aldila di una sua lettura pit ovvia, mostrandone alcune potenzialita
che persino a noi, che ci viviamo, continuano a sembrare quasi incredibili, e un po’ anche
per condividere la nostra viva eccitazione per alcune di queste che davvero non vediamo
l'ora, nel nuovo corso di Laurea, di iniziare a esplorare (e su cui magari chiederemo una
mano a qualcuna o qualcuno di voi) e cio sia sul piano della tradizione e del substrato loca-
le, che di alcune esperienze, alcune delle quali anche conosciute fuori dall'isola, significati-
ve e importanti.

Ed ecco allora come nel programma che abbiamo allestito abbiamo provato a fondere que-
ste diverse componenti; anche attraverso il coinvolgimento di un certo numero di persone
che avario titolo, con diverso grado di intensita, contribuiscono, fanno e faranno parte del
nostro progetto.
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Un esempio tra tutti & nello straordinario lavoro sull'identita della Sardegna portato avanti
negli anni da Stefano Asili - compianto e carissimo amico - cui abbiamo voluto dedicare un
approfondimento con una piccola mostra.

Una ricerca accurata che, anche sulla base di autorevoli esperienze precedenti, ha avuto il
grande merito di offrire una chiara definizione all'impianto grafico identitario dell’'Isola.

A questo fanno coro in modo parallelo, le esplorazioni altrettanto importanti e preziose,
nel lavoro con cui Roberta Morittu mira a una registrazione puntuale e intelligente dei
saperi dell'artigianato, nonché alla loro reinterpretazione e rilettura. La profonda cono-
scenza delle cose di Sardegna di Lidia Decandia, collega pianificatrice che siamo riusciti a
tentare, coinvolgendola nel nostro nuovo progetto formativo, (il corso prende il bel nome
di Design per i luoghi, al primo anno) e che con il suo punto di vista ci aiuta a dare sostanza
articolandolo alla scala territoriale e sovrannaturale il pensiero profondo di una terra
antica come questa.

Va poi menzionato Alfredo Calosci, compagno di lunghissima data dei nostri progetti, che
nel frattempo € passato - con nostra grande soddisfazione - a far parte della nostra Facul-
ty, e che porta al progetto un punto di vista importante attorno agli interessanti intrecci
trail design, la cultura digitale e quella dei commons.

In parte differente il discorso rispetto a Pete Thomas, con cui abbiamo in questi anni non
solo scoperto, in diverse occasioni, di avere tante cose in comune, ma che porta - qui

il senso del coinvolgimento nella nostra scuola di tanti colleghi stranieri - biodiversita

e stimolo culturale. E che abbiamo chiamato - anche grazie al lungimirante e generoso
programma visiting della Regione Sardegna, che ci permette di avere con noi ricercatorie
docenti da tutto il mondo - a coinvolgere I'intera comunita del design che si € raccolta ad
Alghero. Con il suo progetto di design speculativo Femera Futura, nel corso dei due giorni
della conferenza, Pete ha invitato i partecipanti - chiamati cosi a divenire curatori, esposi-
tori e narratori di una loro stessa esibizione - a donare un frammento effimero chiedendo
loro di descrivere il futuro che, ai loro occhi, poteva rappresentare.

A conti fatti rimane un certo orgoglio per aver messo assieme un programma che a noi, ol-
tre a piacere molto, & sembrato estremamente valido, aspetto confermatoci dalla risposta
che ci e arrivata durante i due giorni dell'incontro da molte delle partecipanti e molti dei
partecipanti.

Rompi-scatole

Un qualche dubbio era stato sollevato su un punto che a noi stava a cuore, e che - ciera
parso - avrebbe potuto arricchire il dibattito.

Nella nostra attivita didattica ci capita spesso di inserire momenti di stimolo (positivo) in
cui chiediamo gli studenti un significativo, quanto imprevisto, cambio del punto di vista.
Tipicamente, per esempio, chiediamo loro di realizzare piccoli oggetti, scatole, teatrini,
composizioni tridimensionali, e di servirsene come oggetti per raccontare il concept di un
progetto, ma anche come veri e propri dispositivi progettuali.

Uscire dalla propria comfort zone, abituarsi a mettere sempre in discussione il processo:
questi elementi che per noi, nella formazione del designer, sono passaggi importanti e
preziosi. Il basic in salsa algherese...

Lorigine di questa iniziativa € presto detta. In questi anni, in buona parte in relazione al
lavoro che svolgiamo nell'organizzazione della conferenza 2CO Communicating Complexi-
ty, ci & spesso capitato di imbatterci in contributi magari interessanti, ma condizionati da
forme ormai molto diffuse di restituzione formalizzata che a noi pare sterile, molto spesso
scarsamente capace di restituire la vera qualita di un’idea.

Formulazioni dietro cui molto spesso, ci pare, soprattutto i ricercatori piti giovani un po’ si
nascondono.
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E allora ci sembrava che, sparigliare un po’ le carte, costringendo i neo-ricercatori a
mettersi in gioco, poteva essere una cosa da tentare, anche per provare a recuperare la
freschezza di certe presentazioni di progetto dei corsi universitari. Magari un po’ sganghe-
rate, ma problematiche, piene di entusiasmo, aperte al dibattito.

Il tutto si lega anche a una posizione che tenevamo, in occasione di questa opportunita di
dibattito, a ribadire: una larga parte delle formulazioni accademiche nel nostro settore si
€ negli anni piegata - le ragioni sono diverse, non € qui il caso di discuterle - a logiche che
appartengono solo in parte alla cultura del progetto e alla sua trasmissione.
Lapplicazione sempre piu pedante del modello anglosassone da Journal (equilibrato,
puntuale... si ma diciamocelo, a volte incommensurabilmente noioso!), la ricerca di una
scientificita a tutti i costi, 'appoggiarsi sempre e necessariamente al lavoro di altri, dover
immancabilmente giustificare le proprie scelte progettuali.

Linsieme che ne deriva risulta spesso poco adatto al racconto dei risultati ottenuti nella
nostra disciplina. Almeno cosi a noi sembra, perché da una parte pensiamo che il design
non sia e non debba essere una scienza, e perché dall’altra & preferibile evitare di costrin-
gerlo all'interno di schemi che concettualmente, ma anche storicamente, poco gli appar-
tengono.

Il che non vuol essere giustificazione ad abbandonare il rigore, la tensione metodologica
per i processi, la ricchezza e la complessita di questa disciplina. Ma significa anche ricono-
scere che in questo mestiere, oltre a cio, conta l'intuizione. Un progetto che funziona fun-
ziona, e se cosi &, davvero non c’e pitl tanto altro da dire: certo quasi nulla da giustificare.
A noi sembra che lungo questa linea, le proposte finiscano troppo spesso per trasformarsi
in formule rituali, sterili, oltretutto noiose. E quindi, con una piccola provocazione, abbia-
mo provato a dare una scossa.

Aldila dell’autentica meraviglia dell'estesa bancata su cui durante la conferenza tutti questi
artefatti sono finiti naturalmente in mostra, la pit grande soddisfazione & venuta daun
gruppo di giovani ricercatori napoletani. Questi, commentando I'esperienza, hanno tenuto
aringraziarci, sottolineando come lo sforzo per pensare, e poi costruire I'invero bello e
raffinato modello con cui hanno scelto di presentare, non solo li aveva aiutati a meglio
intendere il loro stesso progetto, ma che con qualche perfezionamento, avrebbero ora
utilizzato la scatola come un dispositivo narrativo tramite cui agevolare il dialogo con gli
attori coinvolti.

La provocazione ha funzionato, la risposta € stata del tutto inaspettata, anche per la dav-
vero notevole qualita nella fattura e nell’intelligenza di questi complessi artefatti esplicati-
vi. Le stesse presentazioni delle idee di progetto, si sono poi arricchite di una piccola con-
fusione, articolandosi in modo problematico, attivando una partecipazione (anche fisica,
gestuale: mentre una presentava l'altro agiva attraverso una strana sequenza di passaggi),
che almeno a me, era un po’ che non capitava di vedere.

Soprattutto poi, direi, superato il comprensibile impiccio iniziale, tutti i giovani ricercatori
si sono agilmente ritrovati in un ambito di presentazione, quello della classica revisione

di progetto, di cui erano relativamente freschi, un ambito perfettamente in linea con la
nostra tradizione progettuale - le presentazioni che ne sono derivate sono state vive,
partecipate, stimolanti; l'obiettivo di innescare la discussione & stato raggiunto in pieno - e
che vale la penarivisitare.

Ecco, a noi questa modalita - problematica, aperta, anche addirittura provvisoria - piace
molto (e infatti quaggiu la pratichiamo continuamente). La speranza € che questa esperien-
za, rappresenti per i pit giovani un esempio utile, una soluzione cui ispirarsi per mantenere
vive le proprie idee e i propri progetti.
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Progettare per la societa liquida

Uno sguardo verso una differente
prospettiva human-centered

| dati provenienti dal monitoraggio di attivita

degli utenti o da altri prodotti connessi, hannoiil
potenziale, non solo di aumentare 'efficienza nello
sviluppo di prodotti, processi e servizi innovativi,
ma anche di supportare e gestire la complessita
che caratterizza il mondo attuale. Nella Design
Research all'oggi il modello dell’Internet of Things
rende evidente come gli oggetti computazionali,
gli smart objects, siano ormai paragonabili a dei
veri e propri agenti che non vengono piu intesi

con una prospettiva asimmetrica e subordinata
alle necessita del soggetto umano, ma diventano
soggetti al pari di quest’ultimo, capaci diimparare,
agire ed evolversi in maniera anche indipendente
rispetto allacomponente umana. Il presente
paper presenta i progetti PASSO e PLEINAIR,
entrambi caratterizzati da una forte componente di
intelligenza artificiale, il primo riguardante la scala
del dispositivo wearable, il secondo dedicato allo
spazio. | due progetti descritti raccontano il design
di smart objects che, grazie alle capacita collegate
ai dati raccolti, elaborati ed interpretati, diventano
potenziatori intelligenti per il corpo umano e per

il suo ambiente di vita. Lintelligenza data dalla
capacita di leggere il presente e intervenire per
migliorare il futuro, cerca di rafforzare salute e
benessere e aumentare la qualita della vita di
diverse categorie di utenza interrelate tra loro.

Introduzione’

Data from user activity monitoring or from other
connected devices, have the potential not only to
increase efficiency in the development of innovative
products, processes and services, but also to support
and manage the complexity that characterizes today’s
world. In Design Research today, the Internet of Things
model makes it clear how computational artifacts,
smart objects, are now comparable to real agents

that are no longer perceived with an asymmetrical
perspective and subordinated to the needs of the
human subject. but they become subjects, capable

of learning, acting and evolving independently of

the human component. This paper presents the
PASSO and PLEINAIR projects, both characterized

by a strong artificial intelligence component, the

first concerning the scale of the wearable device,

the second dedicated to the environment. The two
projects describe the design process of smart objects
which, thanks to the capabilities connected to the
data collected, processed and interpreted, become
intelligent enhancers for the human body and its living
environment. The intelligence given by the ability to
read the present and intervene to improve the future,
tries to strengthen health and well-being and to
increase the quality of life of different categories of
users who are interrelated.

La societa odierna vive oggi in un mondo liquido, digitalizzato, complesso, caratterizzato
da repentini cambiamenti economico-sociali e crisi ambientali che negli ultimi anni

hanno portato 'uomo a vivere in maniera completamente differente rispetto ai decenni
precedenti. Questo insieme di caratteristiche della societa attuale da forma a quello che gli
esperti di economia chiamano circostanza VUCA (acronimo che raccoglie caratteristiche
di volatilita, incertezza, complessita, e ambiguita), ovvero una situazione estremamente
volatile dove & presente I'incertezza del futuro, in cui non & ben definita la causa degli
avvenimenti e dove non si ha una linea chiara di intervento per risolvere e fronteggiare i
vari problemi del sistema globale (Whiteman, 1998; Bennett & Lemoine, 2014).

Gli ultimi anni sono stati marcati dalla pandemia globale del COVID-19 e hanno segnato
sicuramente un periodo che, piu di tutti, rispecchia tale fenomeno per via dell'avanzare

di un futuro sconosciuto ed incerto. Tale prospettiva, infatti, ha portato ad uno
sconvolgimento della nostra vita quotidiana che ha influenzato le nostre abitudini, il nostro
modo di utilizzare il tempo, la nostra abilita di creare nuove realta per lavorare e produrre
relazioni sociali. Questa “fluidita” ha modificato il contesto in cui viviamo, diventando

un catalizzatore di cambiamento caratterizzato da una significativa trasformazione
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tecnologica, la quale, attraverso la rete internet, velocizza le interazioni e decontestualizza
le persone e gli oggetti, rendendo possibile, in maniera immateriale, la creazione e
fruizione simultanea di uno stesso servizio in tutto il mondo (Bauman, 2000; Giaccardi &
Redstrém, 2020).

Questa trasformazione € ampiamente dovuta alle tecnologie del machine learning,
dell'intelligenza artificiale e dell'Internet of Things (loT), che permettono a nuovi dispositivi
computazionali di elaborare e scambiare in rete grosse quantita di dati, in maniera sempre
pill automatica e veloce (Celaschi, Di Lucchio, & Imbesi, 2017). Questi dati provenienti dal
monitoraggio di attivita degli utenti o da altri prodotti connessi, hanno il potenziale, non solo
di aumentare I'efficienza nello sviluppo di prodotti, processi e servizi innovativi, ma anche di
supportare e gestire la complessita che caratterizza il mondo attuale (Canina et al., 2021).
Se nel passato, le tradizionali pratiche di progettazione servivano a comprendere
solamente il desiderio delle persone e a trasformare in esperienze centrate sull'utente,
allo scopo di garantire il maggior risultato possibile per soddisfare il loro desiderio,
assumendo un’ottica more-than-human, in cui i risultati delle esperienze sono sottese ad
una complessa e intrecciata dinamica di relazioni tra umano e non, € necessaria una nuova
prospettiva progettuale, basata su logiche che, oltre ai desideri umani, comprendano
anche le risorse ambientali e tecnologiche (Wakkary, 2021).

loT: uno sguardo progettuale more-than-human

Levoluzione tecnologica condotta dal paradigma loT ¢ legata allo sviluppo di tecnologie
e artefatti sempre piti complessi e pervasivi che prevedono non solo l'interazione tra
soggetto e artefatto (oggetto) ma pongono 'uomo all'interno di un sistema interconnesso
costituito da molteplici persone e, soprattutto, da entita artificiali che costantemente
scambiano informazioni attraverso diversi servizi digitali (Giaccardi & Redstrém, 2020).
Nel contesto attuale, tali concezioni vengono messe in luce proprio dal modello loT, il
quale rende evidente come gli oggetti computazionali, gli smart objects, sono dei veri e
propri agenti che non vengono pill intesi con una prospettiva asimmetrica e subordinata
alle necessita del soggetto umano, ma diventano soggetti al pari di quest’ultimo, capaci
diimparare, agire ed evolversi in maniera anche indipendente rispetto alla componente
umana (Rozendal et al. 2019).

Infatti, in base al livello di autonomia, gli smart objects possono mostrare diversi gradi
interazione e partnership con 'uomo (Cila et al., 2017), che possono manifestarsi tramite
lettura dellambiente circostante, agendo come co-etnografi per individuare particolari
pattern o trend comportamentali invisibili all’'occhio umano (Giaccardi et al., 2016), fino
alla generazione di comportamenti intenzionali che possono creare nuovi scenari di
interazione, in risposta ai dati raccolti dall'ambiente circostante.

La complementare autonomia degli smart objects offre al design la possibilita di accogliere
le nuove entita computazionali all'interno delle pratiche di progettazione e di dilatare

il tempo di prototipazione tradizionale all'interno della vita d’'uso dell’artefatto, al fine

di comprendere I'incertezza del futuro in cui & necessario prevedere come tali artefatti
imparano, agiscono e comunicano nel contesto sociale odierno.

loT e benessere sociale: due casi studio

A partire dalle considerazioni appena citate, il presente contributo esplora la tecnologia
loT attraverso I'esperienza di due casi studio che hanno permesso di indagare e
comprendere al meglio i ruoli, le azioni e le implicazioni che l'intersezione tra umani e non
umani puo generare all'interno delle pratiche del quotidiano.
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Lambito in cui si inseriscono i due progetti fa riferimento a quello della salute e del
benessere, in quanto considerato un essenziale valore sociale da incentivare che ha

la capacita di produrre effetti positivi su diversi aspetti della vita collettiva (Adler &
Seligman, 2016).

Purtroppo, diversi fattori culturali e ambientali, come l'inquinamento, la forte
urbanizzazione (Gupta & Bansal, 2020; Dorato, 2020), 'uso ostinato e smodato della
tecnologia (Barnett et al., 2018; Fennell et al., 2019) e I'incremento dell'invecchiamento
medio della popolazione globale (Aguiar & Macario, 2017) stanno contribuendo
all'adozione di stili di vita sempre e piu sedentari, i quali, a loro volta, stanno aggravando

i sistemi economici e sanitari di diversi paesi nel mondo (Bull et al., 2020; ISCA, 2015). La
sedentarieta ha infatti ripercussioni dannose sulla salute pubblica perché ¢, ogni anno,
risulta artefice della morte di circa 3,2 milioni di persone (Hafner et al., 2020; Park et al.,
2020) per complicazioni dovute a malattie cardiovascolari, diabete, ipertensione, tumori e
malattie muscolo-scheletriche.

Questo perché, come riporta la World Health Organization (WHO), circa il 30% della
popolazione mondiale (un adulto su quattro e piui di tre quarti degli adolescenti) svolge
attivita fisiche insufficienti (Bull et al., 2020; Park et al., 2020). Inoltre, il distanziamento
sociale, lo smart working e l'auto isolamento prodotti dal Covid-19, hanno esacerbato
guesta tendenza (Zheng et al., 2020).

Per questo motivo, nella condizione attuale, la strategia di citta attiva o citta sana
emerge come un nuovo paradigma culturale in grado di favorire un contesto abilitante
che supporti e stimoli I'uso del corpo nella vita quotidiana attraverso un accesso equo ad
infrastrutture e ambienti pubblici coinvolgenti e sicuri (Edwards & Tsouros, 2008; Dorato,
2020).

In questo frangente, gli oggetti intelligenti intervengono come partner di progetto per
sviluppare soluzioni abilitanti che possono utilizzare il dato come materiale grezzo per
introdurre nuove strategie di interazione (Zannoni, 2018), che rendono le persone pil
consapevoli del loro stato di salute e facilitano I'uso del corpo, adattando le proprie
caratteristiche morfologiche di performance e di interfaccia alle necessita e preferenze
delle persone con cui entrano in relazione (Mincolelli, 2017).

Proprio durante lo svolgimento delle due ricerche, la complessita emersa dallo sviluppo dei
progetti finali & servita come base iniziale per poter tracciare alcune considerazioni utili a
individuare una forma di progettazione piti consona alla relazione con Il'artificiale.

Il progetto PASSO

Il primo caso studio preso in analisi € il progetto PASSO (PArkinson Sensory-cues for
Olders), progetto sviluppato attraverso un agreement di ricerca tra il Dipartimento di
Architettura di Ferrara e il Dipartimento di Ingegneria di Bologna. Il progetto di ricerca

si propone di sviluppare un innovativo sistema intelligente che utilizza delle stimolazioni
sensoriali per la riabilitazione di problemi di postura e cammino nelle persone affette da
morbo di Parkinson.

Il morbo di Parkinson & una malattia degenerativa che colpisce principalmente il sistema
motorio, la sintomatologia € molto varia e cambia durante il decorso della malattia (Kalia
et al., 2015). Oltre alla terapie farmacologiche, & da anni dimostrata la validita delle terapie
riabilitative nel ritardare il decorso della progressiva perdita di autonomia e indipendenza
della persona malata (Espay et al., 2016). Preservare 'autonomia della personaiil pit
possibile e posticipare la necessita di assistenza personale oppure ospedalizzazione,
comporta un aumento della qualita della vita della persona stessa e dei suoi familiari,
nonché un risparmio per il sistema sanitario oggi pressato dalle necessita di una
popolazione sempre pil anziana e fragile.

p. 468 G. Mincolelli, G. A. Giacobone, F. Petrocchi, S. Imbesi Progettare per la societa liquida



Fig. 1 - Rappresentazione grafica
delle dinamiche del progetto

PASSO.
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Le persone affette dalla patologia descritta, presentano difficolta in azioni quotidiane

che condizionano la possibilita di coltivare i propri interessi e benessere nel modo in

cui si € sempre fatto. La riabilitazione fisica & un valido strumento per preservare le

abilita motorie e prevenire la possibilita di cadute e incidenti domestici (Davis et al.,

2018). Recenti sperimentazioni scientifiche hanno messo in luce la validita dell'utilizzo di
stimolazioni sensoriali nei processi riabilitativi su pazienti parkinsoniani, promuovendo
guesto genere di ricerca come promettente ed innovativa (Sweeney et al., 2019). Inoltre, la
possibilita di monitorare i pazienti durante le sessioni di allenamento consente una lettura
amedio e lungo termine della variazione delle prestazioni che, associata ad esami medici,
puo contribuire al monitoraggio del decorso della patologia.

Il sistema sviluppato, grazie all'integrazione di dispositivi intelligenti Android, & in grado di
monitorare i movimenti della persona e, in caso di postura scorretta, inviare in tempo reale
un segnale sensoriale per la correzione. | segnali utilizzati dal sistema intelligente sono di
tipo visivo, uditivo e vibratorio. Il sistema € stato concepito per essere utilizzato sia dalla
persona in autonomia nel suo contesto quotidiano, sia in ambito ambulatoriale durante
sessioni di riabilitazione guidate da una figura medica.

Il progetto ha seguito un approccio metodologico User and Data Centered, laricerca

e stata suddivisa in 3 cicli di progettazione iterativi che hanno coinvolto gli utenti delle
categorie individuate, ovvero utenti affetti da morbo di Parkinson, operatori dell'ambito
medico e assistenziale ed operatori tecnici e tecnologici (Fig. 1).
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Il primo ciclo di design ha indagato i diversi effetti degli stimoli mono e multi sensoriali sulla
camminata, al fine di capire quali provocano sull’'utente I'impatto piu efficace senza essere
disturbanti. | feedback sensoriali sono stati progettati con I'intento di non comportare uno
sforzo cognitivo nella loro interpretazione, bensi di suggerire all'utente una cadenza a cui
fosse possibile adattarsi in modo quasi istintivo.

Durante i test con gli utenti, i segnali visivi e vibratori sono stati trasmessi tramite Smart
Glasses, mentre quelli uditivi tramite cuffie auricolari. | volontari hanno camminato lungo
un percorso predefinito indossando sensori ai piedi e ricevendo dopo 5 passi lo stimolo
inviato in remoto dall’'operatore. | parametri rilevati e le impressioni raccontate dagli utenti
hanno permesso di gerarchizzare I'efficacia dei segnali progettati e di elaborare linee guida
per la progettazione degli stessi. | risultati ottenuti hanno messo in evidenza la validita dei
segnali uditivi che in quanto legati alla temporalita (invece che alla spazialita come i segnali
visivi) facilitano l'istintivita dell’adattamento alla cadenza suggerita.

Il secondo ciclo del progetto ha invece affrontato il tema della postura, portando allo
sviluppo di un dispositivo in grado di leggere di angoli di inclinazione del busto e, quando
guesti superano una certa soglia, trasmettere un segnale vibratorio in tempo reale

per correggere l'eccessiva pendenza in una determinata direzione. Il prototipo € stato
realizzato come una sorta di fascia posturale per spalle e schiena in grado di integrare in
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diverse posizioni il quadrante di uno o pit smartwatch con sistema Android, con la funzione
di sensori e attuatori. | test del protocollo di verifica hanno visto gli utenti camminare

e ricevere una vibrazione in un punto specifico di spalle o schiena qualora il loro busto
superasse un’inclinazione prestabilita dall'operatore medico presente. Il dispositivo
wearable ha dimostrato un alto livello di usabilita e non invasivita.

Lultimo ciclo progettuale ha riguardato lo sviluppo grafico dell’'applicazione utilizzata
come interfaccia del sistema per gli utenti. Per aumentare I'accessibilita del sistema, sono
state progettate due diverse versioni di interfaccia: una destinata al paziente che pratica
sessioni di allenamento nel suo ambiente domestico, ed una per l'operatore medico che
sottopone il paziente a training in contesto ambulatoriale. La versione per il paziente

ha previsto una significativa riduzione delle funzioni e delle gestualita richieste per la
navigazione dell’app, cosi da accrescere l'usabilita del sistema nella sua interpretazione e
consultazione. La versione dedicata al medico ha invece previsto funzioni pit complesse
legate alla profilazione di pil pazienti, all'impostazione dei relativi parametri, alla creazione
di report di allenamento e alla possibilita di elaborare diversi tipi di valutazioni a medio e
lungo termine.

Il progetto PLEINAIR

Il secondo caso studio presentato € PLEINAIR (Parchi Liberi E Inclusivi in Network

per Attivita Intergenerazionale Ricreativa e fisica), un progetto di ricerca biennale e
multidisciplinare finanziato dal programma POR-FESR dell’'Emilia Romagna, il quale

mira a ridefinire il concetto dell'area verde pubblica del parco, attraverso lo sviluppo di
un’ambiente tecnologico abilitante e inclusivo, che favorisce 'adozione di uno stile di vita
attivo per tutti. Tale obiettivo € supportato dalla costruzione di un’infrastruttura loMT
(Internet of Medical Things) e di una serie di arredi urbani ricreativi e fitness, denominati
outdoor smart objects (OSO), i quali sono in grado di promuovere l'attivita fisica, la
convivialita e la socializzazione intergenerazionale, grazie alle loro capacita computazionali
e interattive di rendere accessibile e fruibile particolari infrastrutture o esperienze d'uso,
adeguandole a determinate esigenze o caratteristiche umane (Mincolelli et al., 2021).
PLEINAIR cerca, da un lato, di migliorare la qualita di vita sociale dei cittadini, tramite la
costruzione di un ambiente ricreazionale inclusivo che incoraggia comportamenti virtuosi,
come il relax, la socializzazione e I'attivita fisica o ludica partecipativa tra persone di
diversa eta, ma anche di diversa capacita e abilita fisica. In questo caso, il progetto abbatte
le tradizionali barriere sociali che solitamente tendono a mantenere una separazione
netta tra persone di diverse fasce di eta - a causa della difficolta nel trovare un punto di
condivisione all'interno della loro eterogeneita fisica, sensoriale ed emotiva - in favore
della crescita di uno spazio intergenerazionale, equo e condiviso, in cui anziani, adulti,
adolescenti e bambini possono interagire tra loro senza alcuna limitazione.

Dall’altro lato, I'infrastruttura PLEINAIR cerca di migliorare la condizione di salute

e benessere dei cittadini incentivando questi ultimi a condurre attivita fisica nel

parco pubblico tramite la diretta interazione con gli OSOs. Cio & possibile grazie al
riconoscimento diretto degli utenti, che permette agli OSOs di adattarsi dinamicamente a
determinate preferenze, abilita o prestazioni di questi ultimi, al fine di fornire esperienze
d’'uso accessibili, confortabili e personalizzate ad un pitt ampio gruppo di persone. Nello
stesso tempo, il coinvolgimento dei cittadini & sostenuto e prolungato nel lungo periodo
grazie all'utilizzo di strategie motivazionali - profilate sullo stato di salute, abilita e
abitudini degli utenti - le quali spingono questi ultimi a migliorare sé stessi attraverso
statistiche, consigli o percorsi di allenamento basati aspetti di gamification, quali
superare determinate sfide, salire di livello, raggiungere e condividere specifici punteggi o
competere o collaborare con altre persone in attivita di gruppo.
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Infine, gli OSOs possono agire da supporto civico, grazie alla loro capacita di raccogliere
dati oggettivi e dettagliati dell’'ambiente, allo scopo di supportare le pubbliche
amministrazioni nello sviluppo di strategie e iniziative comunitarie, atte alla pianificazione
sostenibile delle aree verdi e, soprattutto, al miglioramento del benessere generale dei
cittadini, offrendo nuovi interventi legati alla prevenzione della salute sociale (DiSalvo et
al., 2016).

Per comprendere al meglio la complessita del sistema, ma, soprattutto, per anticipare
potenziali implicazioni legate all'interazione tra uomo e artefatto intelligente, lo sviluppo
degli OSOs harichiesto logiche di progettazione sperimentale, come lo speculative
design (Mincolelli, Giacobone & Marchi, 2021). Tale pratica innovativa permette infatti

di esplorare le conseguenze tecnologiche del modello loT, attraverso la costruzione

di prototipi diegetici che, al contrario di risolvere problemi, agiscono come elementi
provocatori, capaci di indagare, in modo critico e riflessivo, le conseguenze di scenari
futuri nel presente (Dunne & Raby, 2013, Mincolelli et al. 2020), le quali, altrimenti,
sarebbero difficilmente individuabili con altre metodologie progettuali prettamente
antropocentriche (Giaccardi, 2019). Allo scopo di verificare la relazione di co-performance
trauomo e OSOs, alcuni scenari di interazione di PLEINAIR sono stati condivisi con

tutte le utenze target del progetto, da cui € sorto dibattito partecipativo, che & stato
indispensabile sia per definire gli aspetti comportamentali dell'arredo urbano intelligente
sia per migliorare il livello di adozione della tecnologia loT nelle pratiche del quotidiano
delle persone.

| risultati del progetto hanno prodotto un sistema loT interconnesso, costituito da quattro
principali oggetti intelligenti in forma di arredi urbani per attivita ricreazionali o fitness
(Fig. 2). La comunicazione con il sistema avviene attraverso un’applicazione mobile, con

la quale e possibile dialogare con gli OSOs e accedere a percorsi ludici o di allenamento
personalizzati, in base alle caratteristiche e preferenze degli utenti. La stessa applicazione
e l'interfaccia con cui gli utenti possono visualizzare i propri risultati ed essere stimolati da
precise strategie motivazionali che vengono generate dalla lettura dei propri dati fisiologici
e prestazionali registrati durante I'interazione con gli OSOs.

Il fulcro del progetto risiede nella smartonella, ovvero una particolare piastrella antitrauma
dotata di una serie di sensori piezoresistivi e di led luminosi, con cui & possibile svolgere

Fig. 2 - Prototipi realizzati per il
progetto PLEINAIR.
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la gran parte delle attivita ludiche e motorie interattive, offerte dall'applicazione mobile.
Infatti, i feedback visivi prodotti dalla smartonella costruiscono I'esperienza motoria

e guidano gli utenti durante lo svolgimento dell’attivita fisica, invitando questi ultimi

a colpire I'oggetto quando ¢ illuminato. Essa puo essere utilizzata singolarmente o in
accoppiamento con altri moduli allo scopo di creare una vera e propria pavimentazione
interattiva. Il numero di piastrelle adottate & correlato alla complessita delle attivita che
il sistema € in grado di offrire. Infatti, la singola smartonella permette di svolgere attivita
ginniche come squat, affondi o salti, mentre una pit ampia serie di moduli puo offrire
attivita motorio-cognitive pitl complesse che simulano esperienze ludiche, quali the floor
is lava, acchiappa la talpa o il percorso ad ostacoli. Durante 'interazione con la smartonella,
i sensori captano una serie di parametri (tempo speso per eseguire I'esercizio e tempo di
reazione utilizzato per colpire le piastrelle, percentuale di errore) con cui il sistema loT
valuta la performance degli utenti. Il risultato finale viene elaborato con i dati fisiologici
dell'utente per fornire piani di allenamento e strategie motivazionali con un grado di
esecuzione appropriato al suo stato di salute.

Infine, le principali caratteristiche degli OSOs sono:

- 0S0.1: Un modulo integrato costituito da un modulo verde, un tavolo interattivo
inclusivo e una smart bench per attivita fitness. Il modulo verde utilizza una serie
di sensori di temperatura, umidita del terreno e di esposizione alla luce solare, per
monitorare lo stato di salute delle piante e irrigare nei momenti di necessita. Mentre,
siail tavolo interattivo che la smart bench offrono attivita legate all'utilizzo delle
smartonelle, come ad esempio, dei giochi cognitivi di agilita che possono essere svolti
con la parte superiore del corpo (tavolo), o degli esercizi ginnici (panca) gia citati
precedentemente.

- 0S0.2: Una panca girevole equipaggiata da una struttura chiusa che garantisce
momenti di privacy e di protezione da agenti atmosferici agli utenti di tutte le eta.

- 0S0.3: Una smart chair dotata anch’essa di un sistema di protezione per gli agenti
atmosferici ma soprattutto di braccioli ergonomici e di un sistema di sollevamento
assistito che facilitano la seduta o l'alzata alle utenze piu fragili e anziane.

- 0S0.4: Una pavimentazione interattiva formata da una serie di smartonelle che
offrono agli utenti diverse tipologie di attivita ludiche e motorie interattive da svolgere
singolarmente o in gruppo.

Conclusioni

| due progetti descritti riguardano il design di smart objects che, grazie alle capacita
collegate ai dati raccolti, elaborati ed interpretati, diventano potenziatori intelligenti

per il corpo umano e per il suo ambiente di vita. Entrambi i progetti PASSO e

PLEINAIR, grazie all'utilizzo delle attuali risorse tecnologiche animate dal contributo
dell’'Intelligenza Artificiale, si dedicano alla costruzione di un sistema di relazioni
complesse tra diverse entita umane e non. La selezione, la raccolta e I'elaborazione di
dati complessi, appropriatamente analizzati ed interpretati, consentono l'individuazione
di caratteristiche e comportamenti umani, non chiaramente manifesti ai nostri occhi,

che possono avere un impatto significativo su aspetti legati al salute e al benessere della
persona. In particolare, le soluzioni di sistema progettate combinano il lavoro umano e
dell'intelligenza artificiale per la promozione di stili di vita, e interazioni quotidiane, che
facilitino le diverse utenze coinvolte nell'implementare la qualita fisiologica e sociale
della vita di persone fragili con strategie personalizzate. | risultati raggiunti nel confronto
iterativo con gli utenti attivamente coinvolti nel progetto, hanno evidenziato come gli
oggetti intelligenti sperimentati, oltre a raccogliere efficacemente i dati richiesti, abbiano
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anche fornito ai loro utilizzatori una maggiore consapevolezza sul loro stato di salute, e
un indirizzo personalizzato per il miglioramento di alcuni aspetti potenzialmente critici
della quotidianita. Inoltre, lo sviluppo di alcuni scenari di interazione futuri, propriamente
discussi con gli utenti, ha permesso di anticipare la progettazione di alcune possibili
traiettorie comportamentali degli smart objects allo scopo di di evitare potenziali attriti

d’interazione con 'uomo.

In un'ottica more-than-human, & possibile tracciare un percorso progettuale inuna
prospettiva thing-centred, la quale puo supportate il design nel superare i “punti ciechi”
dello human-centred design, essenziale per risolvere problematiche non umane (Giaccardi,
2019). In tale logica, la progettazione puo “impersonare” gli smart things, per individuare
e anticipare nuovi problemi etico-morali e di altro tipo che potrebbero presentarsi nella
relazione di co-performance con 'umano (Lupetti et al. 2018). In particolare, alcune
metodologie narrative e speculative rivolte al domani (Dunne & Raby, 2013; Mincolelli

et al., 2020), offrono la possibilita di spostare I'attitudine progettuale del problem

solving verso una prospettiva di problem seeking (Maffei, 2021), allo scopo di aprire una
conversazione critica e creativa su possibili futuri in simbiosi con l'artificiale.

Cio permette al designer di porre le basi comportamentali degli smart objects, allo scopo
di facilitare le interazioni con 'uomo e con altre entita non umane, anticipando eventuali
attriti che possono emergere, in modo imprevedibile, durante il dialogo aperto e mutevole

tra artefatti e utenti.
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