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Questo contributo presenta un‘attivita di User Research
legata alla progettazione inclusiva di prodotti loT interattivi
ad uso abitativo privato e collettivo, per un'utenza allargata.
Lo studio verte sull'uso di pratiche partecipative di co-
design che sfruttano un approccio olistico e inclusivo,

come il Design for All e il Design for Inclusion, per mettere
al centro della ricerca le esigenze di un gruppo eterogeneo
di utenti. Lo scopo del contributo é descrivere il processo
metodologico, gli strumenti e le strategie del modello di
co-design inclusivo, per evidenziare i benefici di tale pratica
di ricerca, al fine di consentire alla ricerca d'individuare
problematiche di accessibilita speciali e non comuni, capaci
di ampliare l'accessibilita verso un bacino d’'uso quanto piu
possibile esteso e diversificata.

This paper presents a User Research activity linked to the inclusive design of interactive loT products

for private and collective residential use, for an extended user base. The research focuses on the use of
participatory co-design practices using a holistic and inclusive approach, such as Design for All and Design
for Inclusion, to put the needs of a heterogeneous group of users at the center of research. The aim of

the contribution is to describe the methodological process, tools and strategies of the inclusive co-design
model, to highlight the benefits of this research practice, to allow the research to identify special and
uncommon accessibility issues, able to expand accessibility towards a group of users as extensive and
diversified as possible.
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Collaborative Design for o with?
Giuseppe Mincolelli, Silvia Imbesi, Gian Andrea Giacobone

Introduzione

Tradizionalmente, la disabilita & spesso stata intesa come un attribu-
to personale in grado di definire I'individuo. Nel 1980 la World Health
Organization (WHO, 1980) la definisce come:

Qualsiasi restrizione 0 mancanza di capacita (derivante da una menomazio-
ne) di svolgere un‘attivita nel modo o nell'ambito considerato normale per
un essere umano.

All'oggi, una nuova e pit inclusiva concezione descrive la disabilita
come un fenomeno complesso, che riflette I'interazione tra le carat-
teristiche del corpo di una persona e le caratteristiche della societa in
cui vive (Jahiel, 2007; Olkin, 2002).

VVediamo quindi il concetto di disabilita spostarsi da una visione li-
mitata all'ambito delle abilita personali, a un'idea che coinvolge an-
che fattori sociali ed identitari, che contribuiscono alla formazione e
definizione della diversita umana individuale. Se intendiamo le limita-
zioni delle persone come manifestazione del contesto sociale fluido e
mutevole in cui esse sono inserite, possiamo riconoscere che la di-
sabilita si manifesta in molteplici forme e muta da condizione statica
a evento temporaneo o principalmente situazionale (Gjgsaeter et al.,
2019; Shum et al,, 2016). In questa prospettiva, le limitazioni posso-
no essere lette come I'insieme delle mancate interazioni con gli altri
esseri umani e con I'ambiente che ci circonda (Holmes, 2018).

La tecnologia si inserisce in questo paradigma come potenziale faci-
litatore o inibitore delle sopracitate interazioni: il suo attuale carat-
tere pervasivo influenza significativamente la disabilita situazionale,
accentuando o mitigando gli effetti mediante l'influenza esercitata su
cio che possiamo vedere, ascoltare, dire, toccare, imparare e ricorda-
re. Accessibilita e inclusione sono la soluzione per superare la disabi-
lita tecnologica riducendo le barriere sensoriali, sociali e culturali che
inibiscono le interazioni che possono aiutare l'utente a superare le
proprie limitazioni (Shum et al., 2016).

La progettazione inclusiva dispone di diverse strategie tra cui lo
Human Centered Design (Norman, 2014), il Design Thinking (Brown,
2015), lo Universal Design (Steinfeld & Maisel, 2012), il Participatory
Design (Simonsen & Robertson, 2013) ed il Design for All (Accolla,
2009). Questi approcci metodologici, caratterizzati da peculiarita dif-
ferenti, hanno in comune I'ambizione di creare prodotti, servizi e pro-
cessi inclusivi, che riconoscono l'esclusione dei soggetti piu fragili, ne
analizzano e interpretano la diversita, e propongono soluzioni inno-
vative che risolvono uno specifico problema con I'intento di estendere
ad altre categorie di utenza le strategie proposte (Imbesi & Mincolelli,
2020).
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FIG. 1.

Schema rappresentativo
dell'incremento e modifica

delle esigenze umane durante

il passaggio da un contesto
privato, piu delimitato e
specifico, a uno collettivo, in cui
sono coinvolti una moltitudine di
soggetti, Crediti: autori.
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Collaborative Design for o with?

Giuseppe Mincolelli, Silvia Imbesi, Gian Andrea Giacobone

Design collaborativo per un’utenza allargata

Il contributo analizza un progetto di Design Research affrontato
dall'unita di ricerca QUID del Dipartimento di Architettura dell'Univer-
sita di Ferrara, che ha fatto uso della progettazione inclusiva, per la
progettazione di un dispositivo loT ad uso privato e pubblico, destina-
to ad utenza individuale ed allargata. Le attivita sono state sviluppate
in collaborazione con una nota azienda italiana, leader di settore nello
sviluppo di prodotti di comunicazione per ambienti privati e pubblici,
la quale ha richiesto un intervento di ricerca per lo sviluppo di una
nuova linea di prodotto di comunicazione rispettosa dei principi di
progettazione inclusiva e accessibile.

Pertanto, il contributo presenta alcuni aspetti della User Research,
ispirati dall'Inclusive design e dal Design for All, riguardanti il coinvol-
gimento degli utenti nel processo progettuale tramite pratiche par-
tecipative, quali il co-design (Rizzo, 2009), per l'identificazione delle
esigenze peculiari ad un gruppo eterogeneo di fruitori. Nello specifico,
la diversita umana rilevata ha evidenziato I'incremento e la modifica
delle esigenze peculiari del progetto, durante il passaggio dall’utilizzo
in ambito privato (design for), a quello in contesto collettivo (design
with). L'applicazione di metodologie collaborative inclusive ha quin-

di consentito di considerare e gerarchizzare i requisiti di un'utenza
trans-generazionale, caratterizzata da livelli eterogenei di abilita
fisica e cognitiva personale.

La progettazione collaborativa consente I'inclusione dell’'utenza non
solo nell'analisi dei suoi bisogni, ma anche nella definizione delle
specifiche di progetto. In questo modo, le parti interessate hanno la
possibilita di toccare con mano I'impatto che il progetto avra sulla vita
delle persone, aumentando il grado di consapevolezza e di empatia,
nonché la responsabilizzazione e la motivazione. Le opportunita di
confronto promosse dalla progettazione partecipata stimolano una
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riflessione sulle cause di esclusione dal progetto, e su come queste
possono essere superate, migliorando I'esperienza d'uso del prodotto
0 servizio, incrementando accessibilita e usabilita.

Utenza coinvolta

La scelta degli utenti e stata determinata mediante I'adozione di un
criterio di eleggibilita equo e distribuito tra diverse categorie di uten-
za, soprattutto quelle piu fragili, catalogate come potenziali utenti
in grado di entrare in contatto con il prodotto atteso in almeno una
delle fasi del suo ciclo di vita (Mincolelli, 2008). Con cio, sono state
coinvolte persone che installano, riparano o manutengono il prodotto
durante un guasto o aggiornamento del sistema, e che interagiscono
costantemente con esso costantemente sia in ambito privato (pro-
prietari e utilizzatori principali del prodotto) che durante un uso pub-
blico collettivo (utilizzatori secondari). In accordo con il committente,
non sono stati coinvolti adulti, adolescenti e bambini normodotati,
in quanto gia analizzati dallo stesso durante lo sviluppo di prodotti
standard gia presenti in mercato. La selezione € stata guidata trami-
te parametri come etq, genere, capacita o limiti psicomotori, tipo di
occupazione e livello di capacita motoria. In particolare, per massimiz-
zare |'accessibilita nell'utilizzo del prodotto atteso, sono state prese
in esame le seguenti categorie di utenza:
» Persone anziane con eta superiore a 70 (di entrambi i generi e con
diversi gradi di funzionalita uditiva);
» Persone con diversi gradi di funzionalita visiva (ipovisione e cecita);
» Persone con diversi gradi di funzionalita motoria (sportive e non);
» Persone complementari all'uso del prodotto come installatori, ma-
nutentori e utenti occasionali (di eta variabile).

Processo metodologico

Il processo di sviluppo delle attivita di User Research e stato condotto
attraverso quattro macro fasi di ricerca. Tra la prima fase preliminare
di analisi del contesto d'uso e quella finale di definizione del concept
del prodotto atteso, gli step pit importanti sono stati quelli legati alla
conduzione di due attivita di co-design, per raccogliere le necessita
delle persone da cui estrapolare i requisiti tecnici per generare il pro-
dotto finale.

| workshop sono stati appositamente organizzati in brevi sessioni
partecipative di due ore, per non affaticare troppo le persone e non
rendere il processo poco coinvolgente e stimolante. Tutto il processo
ha coinvolto un totale di dodici persone. Ogni sessione ha coinvolto
sempre due persone anziane e una con particolari limitazioni fisiche,
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psichiche e sensoriali, attorno ad una tavola rotonda, allo scopo di
ricreare un ambiente accogliente e conviviale, in cui ognuno avesse
equo diritto di condividere le proprie peculiarita, attraverso lo scam-
bio trasparente di esperienze e opinioni, e di essere opportunamente
ascoltato da tutti i membri del workshop (Jansen & Pieters, 2017).
Delle sessioni specifiche di un'ora e mezza sono state invece dedicate
agli utenti complementari, per raccogliere esperienze e bisogni piu
tecnici. A rotazione, tre membri del team di ricerca hanno condotto le
attivita con gli utenti, fungendo da facilitatori dei workshop, per sti-
molare gli utenti al dibattito aperto e alla creativita durante le attivita
di co-design proposte (Codarin & Giacobone, 2019). Questo ha per-
messo di mantenere il dialogo e le attivita con gli utenti sempre attivi,
ma anche di registrare le espressioni o comportamenti pit inusuali
emersi durante le attivita partecipative, come informazioni qualitative
da cui estrarre specifiche tecniche per lo sviluppo del concept finale.
Tutte le attivita svolte e le categorie di utenza coinvolta sono riportate
in Tab.1 e Tab.2.

1° WORKSHOP

Agenda Attivita di co-design Utenza
14:30 - 16:45 Interviste dirette con picture cards Utenti fragili
Sperimentazione con un prototipo - una donna anziana
fisico simulatore - Un uUOmMo anziano
- un ragazzo sportivo con disfunzionalita degli arti inferiori
16:45 - 17:00 Pausa
17:00 - 18:30 Interviste dirette con picture cards Utenti complementari
- un giovane installatore e manutentore
Sperimentazione con un prototipo
fisico simulatore

TAB. 1.
Agenda con le attivita e utenza
coinvolta del primo workshop.
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Il processo metodologico ha avuto una duplice natura sia esplorativa
che sperimentale.

In un primo step sono stati indagati tutti quei comportamenti, abitu-
dini, scomodita invisibili, limiti contestuali e culturali che emergono
dalle esperienze di vita vissuta, nate dall'interazione diretta con la ca-
tegoria del prodotto presa in esame. Cio ha permesso, in primo luogo,
di poter conoscere a fondo le particolari esigenze provenienti da un
gruppo eterogeneo di utenti. Dopodichég, le attivita hanno sperimen-
tato alcuni possibili scenari d'uso attraverso la reale interazione con
dei prototipi fisici e digitali, per valutarne i limiti e le difficolta d'uso,
soprattutto, scoprendo potenziali alternative per superare gli ostacoli
emersi.
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2° WORKSHOP
Agenda Attivita di co-design Utenza
10:00 - 13:00 Sperimentazione con un prototipo Utenti fragili
fisico simulatore - due donne anziane

- una signora cieca

Simulazione con interfaccia digitale

13:00 - 14:30 Pranzo
14:30 - 16:45 Sperimentazione con un prototipo Utenti fragili
fisico simulatore - due uomini

- una ragazza giovane con spasticita

Simulazione con interfaccia digitale

16:45-17:00 Pausa

17:00 — 18:30 Interviste dirette con picture cards Utenti complementari
- un giovane installatore e manutentore

- un anziano installatore e manutentore

Strumenti di progettazione partecipativa

me.2. Le attivita di co-design hanno adottato specifici strumenti applicativi
Agenda con le attivita e utenza dj ricerca partecipativa e collaborativa, i quali sono serviti a stimolare
coinvolta del secondo workshop. . . . . . ,
gli utenti ad esprimere le loro esigenze e frustrazioni legate all'uso del
prodotto atteso, in maniera spontanea, facendo riferimento a ricordi o
aneddoti derivanti dalla loro esperienza vissuta, ma anche da opinioni
o comportamenti emersi durante le attivita stesse proposte dal team
di ricerca (Sanders & Stappers, 2012).
Nello specifico, il primo workshop ha utilizzato lo strumento genera-
tivo delle picture cards (Stickdorn et al.,, 2018), un sistema di image
sorting che raffigura alcuni scenari contestuali di riferimento, i quali
servono per stimolare e innescare negli utenti dei brevi ricordi, positivi
e negativi, legati ad esperienze passate d'interazione con la catego-
ria del prodotto presa in esame. In questo caso, le picture cards sono
state utilizzate proprio per incoraggiare un dibattito critico attorno al
prodotto di riferimento, grazie all'evocazione di ricordi o di connessio-
ni logiche o infralogiche sbloccate dalle immagini stesse delle carte.
In entrambi i workshop sono stati adottati dei prototipi sperimentali,
come strumenti di ricerca per guidare la progettazione partecipata
(Mincolelli et al., 2020; Stappers, 2007). Gli oggetti sono stati realiz-
zati in stampa 3D, con forme che richiamassero quelle del progetto in
analisi, ma volutamente essenziali, primitive e anonime, per focaliz-
zare |'attenzione maggiormente sull'interazione rispetto all'aspetto
estetico del prodotto.
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rc.2. Due modelli simili, ma distinti, sono stati creati per i due workshop:

Attivita di co-design, svoltenel || nrimg oggetto & un sistema simmetrico posizionabile sia oriz-
primo workshop attraverso

Iuso dello strumento generativo zontalmente che verticalmente nello spazio e formato da piccole
de//ehpicture;/grdsAsimz'tra, lo forme geometriche semplici, prive di elementi funzionali e rico-
schema raffigurante i bisogni T .. . . .
degli utenti durante attivitd, noscibili Per non cqndmonare il suo U\tI|IZZO e qr|entamento. Tale
A destra, la tavola rotonda del oggetto e stato affiancato alle attivita con le picture cards, per
workshop, la quale, assieme provocare negli considerazioni di carattere funzionale, sensoriale,
al team di lavoro, ha coinvolto . . . .
due utenze anziane e una con ergonomico, antropometrico ed emozionale, attorno ai comporta-
disabilita motoria. Crediti: autori menti che suscita il simulatore stesso.

» |l secondo oggetto e formato da una basa modulare e un insieme
di oggetti funzionali, piu piccoli rispetto al prototipo precedente,
collocabili al suo interno come elementi di interazione. Tale si-
stema ha permesso agli utenti coinvolti di esplorare liberamente
diverse configurazioni d'uso al fine di identificare quelle pit ergo-
nomicamente e sensorialmente corrispondenti alle loro necessita.

In entrambi i prototipi € stata I'utilizzata un'interfaccia touchscreen
con sintesi vocale, appositamente disegnata per indagare e valutare,
in maniera collaborativa: I'usabilita di navigazione dell’interfaccia, la
comprensibilita dei contenuti informativi, I'accessibilita del sistema ri-
spetto ad un'utenza diversificata. L' interfaccia é stata adottata come
elemento di ricerca sperimentale, per individuare, esplorare e co-spe-
rimentare con gli utenti nuove ipotesi di soluzione, capaci di rispon-
dere, in modo adeguato, a particolari sfide, limiti o problematiche di
inclusione e accessibilita del sistema di simulazione progettato.

Risultati

Grazie ad un approccio metodologico inclusivo, le attivita di co-design
hanno accolto categorie di utenza che normalmente possono essere
escluse nei processi decisionali del progetto.

L'utilizzo di un criterio di eleggibilita diversificato ha permesso di
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considerare esperienze personali e, dunque, cause di esclusione dalle
logiche d'uso del prodotto atteso, quanto piu possibili diverse tra loro.
Le attivita e gli strumenti di progettazione partecipativa proposti
hanno inoltre amplificato le opportunita di far emergere tutti quei
comportamenti, dinamiche personali e sociali, necessita e limiti degli
utenti fragili, grazie al confronto diretto, condivisione dei propri ricor-
di passati e alla sperimentazione collettiva dei prototipi simulatori
(Sanders & Stappers, 2012, 2014). Soprattutto, i criteri d'inclusione
utilizzati nelle attivita di co-design hanno consentito alla ricerca di
eliminare dal processo di sviluppo concept tutti quei preconcetti sui
modi d'uso del prodotto da parte delle categorie piu fragili. Questo
perché I'attivita di co-design hanno reso il processo di progettazione
piu consapevole e responsabile, rendendo immediatamente visibile la
potenziale accessibilita del prodotto atteso, tramite I'analisi dei com-
portamenti e necessita degli utenti direttamente dalla validazione dei
prototipi (Mincolelli et al., 2020).

Ad esempio, per quanto diversamente si potrebbe pensare, sia |'uten-
te cieco che l'utente con spasticita non hanno mostrato grossi limiti
nell'utilizzo del prototipo con interfaccia touchscreen. Al contrario,
hanno mostrato ottime doti nel suo utilizzo, al pari di quelle legate a
persone normodotate. In questo caso, le problematiche sono state
indirizzate piu al sistema fisico. Questo perché, per la persona cieca,
e importante percepire tattilmente I'interfaccia fisica del prodotto per
orientarsi tra le sue funzioni disponibili. Mentre, per la persona con
spasticita, é essenziale avere delle componenti fisiche che fungano
da supporto per facilitare le capacita prensili della persona anche in
condizioni di disequilibrio muscolare.

Diversamente, altre possibili soluzioni legate a problematiche an-
tropometriche e di visivita del sistema degli stessi utenti sono state
estese anche ad altre categorie. Ad esempio, il supporto di sintesi
vocale del prototipo e stato valutato un ottimo sistema di orienta-
mento per utenti anziani con diversi gradi di ipovisione e per coloro
che, in modo situazionale, interagiscono con l'apparato di comunica-
zione con le mani impegnate. Mentre il prototipo modulabile é stato
fondamentale per investigare problematiche relative all'ergonomia
del prodotto, soprattutto rivolte all'altezza dell'interazione per gli
utenti con disabilita motoria degli arti inferiori. Anche in questo caso,
il dibattito critico e la sperimentazione con il prototipo per migliorare il
grado d'inclusione del prodotto verso un’utenza specifica si € rilevato
fondamentale per considerare e migliorare condizioni d'uso legate a
utilizzatori normodotati che rientrano in uno stadio di sviluppo infan-
tile o preadolescenziale.

Infine, il dialogo con gli utenti complementari ha consentito di rac-
cogliere problematiche legate all’'uso indiretto del prodotto, indivi-
duando bisogni e aspettative addizionali, di grande impatto nel mi-
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glioramento dei canali di vendita aziendali e soprattutto del costumer
service, al fine di mantenere elevata la qualita del servizio proposto.
Tutte le informazioni ottenute dalla User Research sono servite a pro-
durre una serie di linee guida di progettazione inclusiva, per consenti-
re all'azienda di sviluppare la nuova linea di prodotti di comunicazione
attesi.

FIG. 3.

Esplorazione dei prototipi
sperimentali con gli utenti per
evidenziare problematiche legate
all'accessibilita fisica e cognitiva
offerta dal prodotto atteso. A
sinistra, si evidenzia la relazione
antropometrica tra prototipo
fisico e persona con disabilita
motorie, durante il primo
workshop. A destra si indaga

il livello di accessibilita visiva
collegata all'interfaccia digitale
con persone con diversi gradi di
ipovisione, durante il secondo
workshop. Crediti: autori.
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Conclusioni

La progettazione di device di comunicazione in ambienti domestici
privati e spazi collettivi costituisce al tempo stesso un rischio ed una
opportunita per il paradigma dell'inclusione intesa come estensione
delle relazioni e delle interazioni. Ogni device € oggetto di interazione
in sé e tramite per relazioni ed interazioni tra persone. Quando par-
liamo di interazioni parliamo di comportamenti ed azioni, difficili da
prevedere od individuare con approcci analitici tradizionali (design for)
in quanto essi scaturiscono da situazioni non canoniche o ripetitive in
cui la casualita e innescata dalle caratteristiche fisiche del contesto,
dei device e delle persone che interagiscono. Il tentativo di coinvol-
gere un'ampia varieta di possibili utenti nell'attivita di progettazione
attraverso la stimolazione sensoriale fisica e la sperimentazione di
prototipi co-prodotti dipende dalla volonta di provocare reazioni e
riflessioni su comportamenti spontaneamente generati da situazioni
fisicamente convincenti (design with), in cui i progettisti professionali
animano, provocano e supportano. Ne risulta naturalmente una visio-
ne olistica del prodotto, del contesto e delle persone che semplifica
lo sviluppo di soluzioni accessibili, compatibili elasticamente con una
ampia ed eterogenea varieta di problematiche ed esigenze dell'uomo.
E importante che le attivita di co-progettazione vengano concepite in
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modo da non apparire procedurali, asettiche, aliene.

Il maggior rischio per workshop di co-design é che i partecipanti si an-
noino o si sentano a disagio o in difetto con il risultato di una perdita
di spontaneitq, di entusiasmo e di disponibilita alla condivisione. Ogni
sforzo deve essere prodotto in fase di preparazione del workshop
perché durante l'interazione dei partecipanti non si producano situa-
zioni od eventi che ne rallentino o raffreddino I'evoluzione.

| progettisti devono avere ruoli ben definiti, in modo che nessun par-
ticolare sfugga alla notazione e che la provocazione e la stimolazione
non sia interrotta da esigenze meramente tecniche. La stimolazione
sensoriale (prototipi, suoni, odori) € uno strumento importante per
mantenere alto il livello di attenzione e produrre una stimolazione na-
turale e non forzata. In questo senso, il progetto della esperienza del
workshop di co-design é fortemente incentrato nella definizione dei
touch-point fisici e delle caratteristiche sensoriali dello spazio. Meto-
dologicamente, il co-design é un concentrato di azioni meta proget-
tuali che permettono a persone comuni di partecipare attivamente ad
un evento di progettazione con capacita di interazione e proposizione
potenziate.
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