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Introduzione



Futuro Continuo racchiude alcuni esempi di quella propensione del desi-
gn al confronto costante con nuovi ambiti e nuove abilità della professione e 
della ricerca utile a proiettare in avanti lo sguardo dei progettisti. Il titolo della 
SXEEOLFD]LRQH�GHULYD�GD�XQD�ULćHVVLRQH�VXO�VLJQLĆFDWR�HWLPRORJLFR�GHO�WHUPL-
ne progettare (GDO�ODW��WDUGRbproiectare,bêJHWWDUH�DYDQWLë���*HWWDUH�DYDQWL��PD�GL�
quanto? Le due grandi transizioni – ecologica e digitale – alle quali siamo chia-
mati a dare risposta ci invitano a un processo di continuo miglioramento nel 
quale il traguardo si sposta sempre più in avanti. Questa tendenza rimanda in 
modo metaforico alle caratteristiche di un tempo della grammatica inglese, il 
Future Continuous, che abbiamo preso a prestito per raccontare questa ten-
sione propositiva. Futuro Continuo riguarda dunque il progetto come un’azio-
ne che si proietta nel futuro, che fa supposizioni su ciò che accadrà e che resta 
in costante slancio verso ciò che sarà. 

Nella prima parte della pubblicazione vengono proposte alcune nota-
zioni sull’intervento del design nelle due transizioni, mentre nella seconda 
sezione il confronto si apre a interviste e dialoghi sull’economia circolare 
che coinvolgono docenti di diverse discipline connesse alle culture del pro-
getto ed esperti di rilevanza internazionale. La terza e quarta parte pre-
sentano i risultati di due iniziative culturali dell’Università Iuav di Vene-
zia che hanno posto una particolare attenzione alle due transizioni e che 
si sono svolte in due periodi distinti: Futuro Continuo nel settembre 2019 
e The Second Life nel settembre 2020. Le iniziative – che prevedevano wor-
kshop, seminari, brevi esperienze, occasioni di confronto culturale – hanno 
coinvolto designer professionisti, aziende, giovani ricercatori, assegnisti e 
dottorandi dell’ateneo assieme agli studenti del corso di laurea in Disegno 
LQGXVWULDOH�H�PXOWLPHGLD��/èRELHWWLYR�ª�VWDWR�TXHOOR�GL�ULćHWWHUH�H�VSHULPHQ-
tare le potenzialità nella formazione e nella ricerca in design delle cosiddet-
te soft skills, quelle abilità trasversali ritenute particolarmente necessarie ai 
SURVVLPL�ULFHUFDWRUL�H�GHVLJQHU�SHU�DIIURQWDUH�OH�FRPSOHVVH�VĆGH�GHO�IXWXUR�
a medio e lungo termine. 

7 FUTURO CONTINUO7

“Per noi esiste una sola possibilità: respingere sempre e di nuovo tutto quanto può 
minacciare la sopravvivenza umana; contribuire a disinnescare le ‘bombe a oro-
logeria’, cioè replicare all’incremento irresponsabile con il controllo responsabile, 
alla congestione con la gestione. In breve: la nostra scelta è la progettazione”

Tomás Maldonado, La speranza progettuale, 1970
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La pervasività del  
Machine Learning
L’esperienza vissuta dagli studenti del corso di laurea in Design dell’Uni-

versità Iuav di Venezia nell’ambito dei workshop Futuro continuo si è rivelata 
SDUWLFRODUPHQWH�VLJQLĆFDWLYD�SHU� OD�FUHVFHQWH�DWWHQ]LRQH�GHGLFDWD�DOOèHVSOR-
razione di nuovi strumenti e tecnologie digitali, anche attraverso l’utilizzo di 
VWUXPHQWL�VRIWZDUH�EDVDWL�VXOOè,QWHOOLJHQ]D�$UWLĆFLDOH�H�SL»�QHOOR�VSHFLĆFR�VXO�
Machine Learning[1]. 

1RQRVWDQWH� JOL� VWXGL� VXOOè,QWHOOLJHQ]D� $UWLĆFLDOH� DEELDQR� JL¢� FLUFD� ���
anni (Rossi, 2019), è in particolare nell’ultimo decennio che la crescita espo-
nenziale della potenza di calcolo, l’adozione di tecnologie data-driven e l’in-
novazione delle tecniche di Machine Learning hanno consentito un’ampia 
gamma di esperienze in domini applicativi quali l’elaborazione del linguaggio 
naturale (NLP), il riconoscimento delle immagini e il data mining, con una co-
stante propagazione nei più disparati settori economici e industriali (Höök 
e Löwgren, 2021). Strutture algoritmiche più o meno complesse possono 
guidare il funzionamento di applicazioni di uso comune, come nel caso dei 
sistemi di raccomandazione video o musicale o di aggregazione automati-
FD�GL�LPPDJLQL�SHU�VRJJHWWL�H�SDUROH�FKLDYH��ĆQR�DG�DUULYDUH�DG�DSSOLFD]LRQL�
sempre più evolute in grado di imitare e simulare comportamenti umani. 

/H�DSSOLFD]LRQL�GHOOè,QWHOOLJHQ]D�$UWLĆFLDOH�VRQR�VWDWH�D�GLU�SRFR�GLURP-
SHQWL�D�OLYHOOR�WHFQLFR��PD�KDQQR�DYXWR�XQ�LPSDWWR�DOWUHWWDQWR�VLJQLĆFDWLYR�
anche a livello sociale, rivoluzionando irreversibilmente il modo in cui inte-
ragiamo e ci relazioniamo con i dispositivi tecnologici. 

>�@� �/R�VYLOXSSR�GHOOè,QWHOOLJHQ]D�$UWLĆFLDOH�KD�
una storia articolata e complessa. Il Machine 
/HDUQLQJ�ª�OD�EUDQFD�GHOOè,QWHOOLJHQ]D�$UWLĆFLDOH�
a cui si fa riferimento in questa sede.
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6RVWDQ]LDOPHQWH�Oè,QWHOOLJHQ]D�$UWLĆFLDOH�RJJL�VL�WURYD�RYXQTXH��DQGDQ-
do a soddisfare quel concetto di ubiquitous computing secondo il quale al-
cune tecnologie essenziali diventano parte integrante della vita quotidiana 
ĆQR�D�GLVVROYHUVL��PHVFRODQGRVL�QHOOèDPELHQWH�FLUFRVWDQWH��:HLVHU��������

La pervasività travolgente del fenomeno ha stimolato negli anni ap-
procci legali, normativi ed etici, promuovendo nuovi modelli di governance 
e dibattiti. La recente proposta di regole armonizzate sull’Intelligenza Ar-
WLĆFLDOH�GHOOè8QLRQH�(XURSHD[2] rappresenta un tentativo normativo volto a 
VIUXWWDUH�OH�RSSRUWXQLW¢�H�L�EHQHĆFL�OHJDWL�DOOH�DSSOLFD]LRQL�GHOOè,QWHOOLJHQ]D�
$UWLĆFLDOH��PD�DQFKH�D�JHVWLUH�HYHQWXDOL�ULVFKL�H�FRQVHJXHQ]H�QHJDWLYH�SHU�OH�
SHUVRQH�ĆVLFKH�H�OD�VRFLHW¢�

In funzione dell’importanza di queste tematiche il contesto dei workshop 
di Futuro Continuo si è rivelato altresì favorevole per approcciare uno dei temi 
più discussi nell’ambito dell’Interaction design, ovvero quello delle possibili in-
WHUFRQQHVVLRQL�WUD�OD�GLVFLSOLQD�H�Oè,QWHOOLJHQ]D�$UWLĆFLDOH��4XHVWD�RFFDVLRQH�GL�
VSHULPHQWD]LRQH�GLGDWWLFD�DSUH�LQROWUH�OH�SRUWH�DG�XQD�VHULH�GL�ULćHVVLRQL�VXOOD�
formazione e sulle nuove competenze dei designer del futuro. 

Interaction design e 
EğŎáĘĘă÷áğŶ¾Ψ�łŎăƅ×ă¾Ęá͝Ψ 
una relazione in divenire
La disciplina dell’Interaction design non è certamente esclusa dalla per-

VLVWHQ]D�GHJOL�DSSOLFDWLYL�GHOOè,QWHOOLJHQ]D�DUWLĆFLDOH�QHO�PRQGR�FLUFRVWDQWH��
ne è piuttosto coinvolta in prima linea anche se diversi autori concordano 
nell’individuare un certo ritardo nell’approcciare concretamente a questi 
WHPL�� ê,Q� VXP��ZH�ĆQG� WKDW�DXWRQRPRXV�RU�SDUWLDOO\� DXWRQRPRXV�V\VWHPV�
are entering the realm of contemporary Interaction design, introducing que-
stions that the discipline is not very well prepared to address”[3] (Höök e 
Löwgren, 2021).

Si ritiene che questo ritardo sia imputabile in parte alla mancanza di 
un’adeguata formazione accademica del designer sull’argomento (Ceconel-
lo et al., 2019), con la diretta conseguenza di non riuscire ad ampliare e spe-
cializzare le sue competenze, innescando un circolo scarsamente virtuoso.

Le capacità di un Interaction designer devono invece evolversi quotidia-
namente e di pari passo anche la sua mentalità e le sue competenze devono 
HVSDQGHUVL�SHU�VĆGDUH�FRVWDQWHPHQWH�L�SURSUL�FRQĆQL��2OWUH�D�FRQRVFHUH�DS-

[2]  Il regolamento è consultabile online al 
seguente link:   https://bit.ly/3cEwLSm.

[3]  Traduzione dell’autore: “In sintesi, rite-
niamo che i sistemi autonomi o parzialmente 
autonomi stiano entrando nel campo dell’Inte-
raction design contemporaneo, introducendo 
questioni che la disciplina non è del tutto 
preparata ad affrontare”.
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profonditamente e utilizzare tecnologie in continua evoluzione, il designer  
deve acquisire anche una comprensione sempre più approfondita delle que-
stioni sociali e del comportamento umano: “con il crescere dell’impatto del-
le tecnologie digitali, l’Interaction design deve quindi porsi domande radicali, 
che riguardano temi quali l’intenzione collettiva, l’azione sociale, l’etica e i 
valori di riferimento” (Pozzi e Bagnara, 2016, p. 221). 

1RQ�ª�XQ�FDVR�FKH�FRPLQFLQR�D�ĆRULUH�FRUVL�H�PDVWHU�SURIHVVLRQDOL]]DQ-
ti come quello dell’Università Elisava a Barcellona denominato Design for Re-
VSRQVLEOH�$UWLĆFLDO�,QWHOOLJHQFH, oppure che tutte le Big Tech come Microsoft, 
Google e IBM abbiano ideato alcune linee guida e principi per la progetta-
]LRQH�êGL�H�FRQë�LQWHOOLJHQ]H�DUWLĆFLDOL�

Tutto l’insieme delle questioni etiche coinvolte nella relazione tra 
Machine Learning e Interaction design non sono di poco conto se si considera 
che la disciplina rischia troppo spesso di trovarsi a lavorare al servizio delle 
dinamiche più oscure del mercato. 

Infatti, come sottolinea Matthew Wizinsky nel suo Design after Capital-
ism (2022), in questo scenario è possibile assistere alla strumentalizzazione 
di alcune pratiche della user experience design per la progettazione di servizi 
ed esperienze in cui vengono raccolti dati di milioni di utenti successivamen-
te utilizzati per istituire forme più o meno legittime di estrazione di informa-
zioni personali e di orientamento al consumo. 

8Q�XOWHULRUH�DVSHWWR�ULVFRQWUDELOH�LQ�OHWWHUDWXUD�H�FKH�LQćXHQ]D�QHJD-
tivamente la preparazione dell’Interaction designer è la conoscenza ancora 
piuttosto generica della agency� FKH� Oè,QWHOOLJHQ]D� $UWLĆFLDOH� LQWURGXFH� QHL�
dispositivi tecnologici. Se l’approccio user-centered da decenni rappresenta 
il modello di progettazione più affermato nello sviluppo di sistemi e servizi 
digitali, con l’introduzione sul mercato di nuovi prodotti digitali che mettono 
LQ�DWWR�FRPSRUWDPHQWL�DXWRQRPL�R�VHPL�DXWRQRPL�TXHVWR�QRQ�ª�SL»�VXIĆ-
ciente e diventa necessario un cambio di paradigma. Non si tratta più di ra-
gionare in termini di relazione uomo-oggetto, ma di arrivare a un approccio 
GHĆQLELOH� FRPH� êPRUH�WKDQ�KXPDQë� �*LDFFDUGL� H� 5HGVWU¸P�� ������� LQ� FXL�
gli oggetti computazionali in rete non sono considerati solo come artefatti 
progettati o strumenti tecnologici, ma anche come agenti in uno spazio di 
progettazione nel quale partecipano effettivamente: “In unfolding a futu-
re in which networked computational things come to expression by being 
actively implicated in doing the stuff that includes design, we need to start 
accounting for their worldview, for the set of values, principles, and logics 
that determine what actions they take based on what data. How do things 
connect and relate to each other and to us? In how many ecosystems are 
they virtually imbricated, and with what capacity for responding to human 
values and aspirations? In this process, humans and nonhumans alike are 
embodied as full participants”[4] (ibid.).

[4]  Traduzione dell’autore: “Nel delineare un 
futuro in cui gli oggetti computazionali collegati 
in rete trovano una propria espressione essen-
do attivamente coinvolti nel fare le attività che 
includono il design, dobbiamo iniziare a tenere 
conto della loro visione del mondo, dell’insieme 
di valori, principi e logiche che determinano 
quali azioni intraprendere a partire da deter-
minati dati. Come si collegano e si relazionano 
le cose tra loro e con noi? In quanti ecosistemi 
sono virtualmente intrecciati e con quale ca-
pacità di rispondere ai valori e alle aspirazioni 
umane? In questo processo, sia gli esseri umani 
sia i non umani sono coinvolti a pieno titolo.”
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Tre brevi spunti per  
il prossimo futuro
È possibile incorporare questi nuovi requisiti nella formazione 

contemporanea del designer?
Escludendo da principio lo scenario in cui il mestiere del progettista 

in qualche modo possa essere sostituito nel prossimo futuro da entità ar-
WLĆFLDOL�SL»�R�PHQR�VHQ]LHQWL�� LO�Machine Learning offre opportunità piutto-
sto interessanti di indagine ai giovani designer, soprattutto per coloro che 
si occuperanno di progettare queste nuove forme di interazione. Si tratta 
di aspetti che coinvolgeranno in modo determinante i più diversi ambiti del 
design, che includono la creazione di servizi, esperienze e strumenti di sup-
porto ai processi progettuali. Ragionando in questi termini sulla base delle 
esperienze maturate direttamente o attraverso la letteratura esistente su 
questi temi, è possibile individuare almeno tre traiettorie di sviluppo per af-
ĆQDUH�TXHVWH�QXRYH�FRPSHWHQ]H��

La prima riguarda principalmente l’approccio alla conoscenza di questa 
tecnologia, non tanto nella sua complicata dimensione tecnico-informatica 
quanto piuttosto nella visione delle sue potenzialità nascoste che il designer ha 
il compito di tradurre e immaginare in un impulso generativo dove il Machine 
Learning diventa materiale della progettazione (Yang, 2018).

È proprio attraverso questa lente che i progettisti possono sviluppare 
una comprensione tacita di come la tecnologia apra e limiti le sue possibilità 
per la costruzione di immaginari che consentano di suggerire proiezioni di 
innovazione e condivisione di conoscenza tra diverse discipline. 

Questo processo di relazione si può mettere in atto attraverso approcci 
e pratiche speculative, in grado di accelerare il processo mediante strumenti a 
supporto del pensiero immaginativo e laterale. 

A titolo di esempio si possono citare alcuni toolkit come AI Meets Design To-
olkit[5], una serie di strumenti utili in ogni fase del processo di progettazione con 
H�SHU� Oè,QWHOOLJHQ]D�$UWLĆFLDOH��RSSXUH� LO�7&' (Thing-Centered Design) Toolkit[6], 
che guida all’interazione con gli oggetti intelligenti per espandere le loro capaci-
tà e immaginare nuove soluzioni progettuali. È interessante anche l’approccio di 
alcune Big Tech tra cui Google, che ha creato la piattaforma People + AI Research 
(PAIR)[7] nella quale si ha la possibilità di esplorare il “lato umano” dell’Intelligen-
]D�$UWLĆFLDOH�DWWUDYHUVR�XQ�LQVLHPH�GL�PHWRGL��best practices ed esempi.

La seconda traiettoria di sviluppo si sostanzia nello sfruttare gli algorit-
mi a supporto del pensiero progettuale, come hanno potuto sperimentare 
gli studenti durante il workshop con l’azienda Rubelli.

[5]  Il tool è scaricabile gratuitamente online 
al seguente link: https://www.aixdesign.co/
toolkit.

[6]  Il tool è scaricabile gratuitamente online al 
seguente link:https://www.tcdtoolkit.org.

[7]  Disponibile al link: https://pair.withgoogle.com.
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,Q� TXHVWR� VHQVR� Oè,QWHOOLJHQ]D� $UWLĆFLDOH� SX´� DVVXPHUH� LO� UXROR� GL�
FR�SURJHWWLVWD�� DWWUDYHUVR� OèXWLOL]]R� GL� VRIWZDUH� VSHFLĆFL� EDVDWL� VX�PRGHOOL�
generativi GAN (Generative Adversarial Networks)[8] – anche su piattaforme 
no-code o low-code – il designer e i dati possono dialogare, stimolandosi e 
spingendosi l’un l’altro in direzioni inedite (Armstrong, 2021) con l’obiettivo 
GL�IDU�HPHUJHUH�OèLQDVSHWWDWR�LQ�VXSHUĆFLH��

Questa tipologia di nuovi strumenti, come Google Teachable Machine, 
Artbreeder o il nuovo DALL·E 2[9], sono solo alcuni esempi di nuovi strumenti 
che operano a diversi livelli di astrazione e con differenti livelli di curve di 
apprendimento.

[8]  Le GAN sono reti neurali in grado di genera-
re automaticamente nuovi contenuti (ad esem-
pio audio, immagini, testi, video) a partire dai dati 
inseriti durante la fase di addestramento.

[9]  I tre strumenti sono disponibili ai seguenti 
link: https://teachablemachine.withgoogle.com, 
https://www.artbreeder.com, https://openai.com/
dall-e-2 (previa registrazione).
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Immagini generate con il modello di AI open 
source Stable Diffusion, partendo dalla descri-
zione testuale “a multicoloured circular future 
continuous”.



L’aspetto pregevole di questo approccio risiede dunque nella possibili-
tà di transitare da un modello di interazione a uno di human-computer inte-
gration (Farooq e Grudin, 2016) in cui ciò che emerge è l’aspetto collabora-
tivo: sia il progettista sia la macchina hanno un certo grado di autonomia, ma 
lavorano insieme per raggiungere risultati precedentemente irraggiungibili 
o inimmaginabili (Armstrong, 2021).

Il terzo e ultimo percorso per saldare la sinergia tra design e Intelligenza 
$UWLĆFLDOH�DIIHULVFH�SULQFLSDOPHQWH�DOOèDPELWR�GHOOD�User Experience (UX) e si 
concretizza nel cosiddetto Anticipatory Design (van Bodegraven, 2017), mo-
dello di progettazione dedicato principalmente alla riduzione del carico co-
JQLWLYR�GHJOL�XWHQWL�QHOOèDWWR�GL�SUHQGHUH�GHFLVLRQL��&KH�VL�WUDWWL�GL�RJJHWWL�ĆVLFL�
o servizi digitali, l’eccessiva offerta di stimoli mette l’individuo in una posizione 
GL�FUHVFHQWH�GLIĆFROW¢�GL�IURQWH�DOOH�VFHOWH��IDFHQGR�HPHUJHUH�XQ�FHUWR�DIIDWL-
FDPHQWR�QHO�GHFLGHUH�JL¢�GHĆQLWR�FRPH�decision fatigue.

L’Anticipatory Design�VL�RFFXSD�GXQTXH�GL�SHUVRQDOL]]DUH�LO�ćXVVR�GL�VFHOWH�
dell’utente arrivando a prevedere il suo comportamento e rispondendo dunque 
in modo preventivo, con l’obiettivo di massimizzare la praticità e la prestazione 
del sistema utilizzato con il minimo sforzo cognitivo. Non si tratta semplicemen-
te di un tema di usabilità tradizionalmente intesa, perché entrano in gioco alcuni 
fattori determinanti nella costruzione di esperienze mediate da Machine Learning 
FRPH�OD�WUDVSDUHQ]D�VXOOH�GHFLVLRQL�SUHVH�SHU�FRQWR�GHOOèXWHQWH�H�OD�GHĆQL]LRQH�GL�
OHJDPL�GL�ĆGXFLD�UHODWLYD�DOOèXWLOL]]R�GHL�GDWL�SHUVRQDOL��&HUHMR�H�&DUYDOKDLV��������

I tre percorsi individuati, seppur con le loro evidenti differenze, con-
vergono verso un costante tentativo di umanizzazione della tecnologia che 
rappresenta una delle chiavi di volta del sodalizio uomo-macchina verso sem-
pre nuove e inedite forme di collaborazione. Questa direzione, necessaria e 
in costante espansione, porta con sé il rischio di concentrarsi troppo su ciò 
che l’automazione fa alle persone piuttosto che su ciò che le persone fanno 
con l’automazione (Pink et al., 2022). Le nuove generazioni di Interaction de-
signer saranno chiamate a lavorare sulla ricerca di un sottile equilibrio tra la 
necessità di rendere sempre più integrato il rapporto con la tecnologia e la 
consapevolezza di possedere un ruolo di agente critico nelle trasformazioni 
socio-tecniche e nelle relazioni tra uomo e macchine. 

È solo a partire da questo equilibrio che si può innescare un circolo ri-
generativo in cui ogni parte in causa rispetta il proprio ruolo in un gioco di 
forze sinergiche.  Come suggerito puntualmente anche da Henriette Cramer 
e Jennifer Thom, entrambe research manager del noto servizio di streaming 
musicale Spotify: “Humans feed the machine, humans control the machine’s 
desires, and humans consume the products of the machine. And right now, 
humans still make the decision to turn the machine on or off. There are plenty 
of design decisions and data choices to consider, and their answers aren’t ne-
cessarily obvious”[10] (Cramer e Thom, 2017). 

[10]  Traduzione dell’autore: “Gli esseri 
umani alimentano la macchina, gli esseri 
umani controllano i desideri della macchina 
e gli esseri umani consumano i prodotti della 
macchina. E al momento sono ancora gli esseri 
umani a decidere se accendere o spegnere la 
macchina. Ci sono molte decisioni di progetta-
zione e decisioni inerenti ai dati da prendere 
in considerazione, e le loro risposte non sono 
necessariamente ovvie.”
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Futuro Continuo� QDVFH� GD� XQD� ULćHVVLRQH� VXOOH� DELOLW¢� WUDVYHUVDOL� FKH�
VRQR�VHPSUH�SL»�QHFHVVDULH�QHOOD�SURIHVVLRQH�GHL�GHVLJQHU�FRV®�FRPH�QHOOD�
ULFHUFD�LQ�GHVLJQ�FRQ�OèRELHWWLYR�GL�FRPSUHQGHUH�FRPH�TXHVWH�SRVVDQR�DLX-
WDUH�D�SURLHWWDUH�SL»�LQ�DYDQWL�OR�VJXDUGR�GHL�GHVLJQHU�H��GL�FRQVHJXHQ]D��OH�
DWWLYLW¢�GL�D]LHQGH�H�LVWLWX]LRQL�QHOOH�TXDOL�HVVL�DQGUDQQR�DG�RSHUDUH��

6L�WUDWWD�GL�XQD�VHULH�GL�LQL]LDWLYH�FKH�KDQQR�FRLQYROWR�QHOOèDUFR�GL�GXH�
VHWWLPDQH�JLRYDQL�ULFHUFDWRUL��GHVLJQHU�SURIHVVLRQLVWL��DVVHJQLVWL�H�GRWWRUDQ-
GL�GHOOè8QLYHUVLW¢�,XDY�GL�9HQH]LD�FRQ�JOL�VWXGHQWL�GHO�FRUVR�GL�ODXUHD�LQ�'LVH-
JQR�LQGXVWULDOH�H�PXOWLPHGLD�H�GHOOD�ODXUHD�PDJLVWUDOH�LQ�'HVLJQ�GHO�SURGRW-
WR�H�GHOOD�FRPXQLFD]LRQH�YLVLYD��

/èRELHWWLYR�FKH�DEELDPR�SHUVHJXLWR�HUD�GL� ULćHWWHUH�VXOOH�SRWHQ]LDOLW¢�
GHOOH�FRVLGGHWWH�soft skills�QHOOD�IRUPD]LRQH�H�QHOOD�ULFHUFD�LQ�GHVLJQ�H�GL�VSH-
ULPHQWDUOH�XWLOL]]DQGR�GLYHUVL�IRUPDWL�GLGDWWLFL��3HU�TXHVWR�PRWLYR�DEELDPR�
VFHOWR�SHU�OèLQWHUR�HYHQWR�XQ�WLWROR�FKH�G¢�YLWD�D�TXHVWD�VWHVVD�SXEEOLFD]LRQH�
H�FKH�GHULYD�GDO�WHPSR�Future Continuous�GHOOD�JUDPPDWLFD�LQJOHVH��RYYHUR�
ULJXDUGD�QRQ�VROR�TXDOFRVD�FKH�VDU¢�LQ�IXWXUR��PD�OH�D]LRQL�FKH�VDUDQQR�LQ�
FRUVR�GL�VYROJLPHQWR�GD�TXL�DO�IXWXUR�D�PHGLR�H�OXQJR�WHUPLQH�SHU�FRVWUXL-
UH�XQ�PRGR�GLIIHUHQWH�GL�DIIURQWDUH�L�WHPL�GHOOD�SURGX]LRQH�H�GHO�FRQVXPR�
JUD]LH�D�XQD�FRPSRVL]LRQH�GL�HOHPHQWL�FRQQHVVL�DOOH�LQQRYD]LRQL�QHJOL�DPELWL�
FRVLGGHWWL�YHUGL��VRVWHQLELOLW¢�DPELHQWDOH��H�EOX��GLJLWDOL]]D]LRQH��

&RJOLHQGR�OèRFFDVLRQH�GHJOL�,XDY�'HVLJQ�$XWXPQ�'D\V�������RYYHUR�
GHO�SHULRGR�WUD�VHWWHPEUH�H�RWWREUH�QHO�TXDOH�VL�FRQFHQWUDQR�DELWXDOPHQ-
WH� OH� LQL]LDWLYH�H[WUD�FXUULFXODUL�GHOOèDUHD�GL�GHVLJQ�GHOOè8QLYHUVLW¢� ,XDY�GL�
9HQH]LD��VRQR�VWDWH�SURPRVVH�DOFXQH�DWWLYLW¢��ZRUNVKRS��HYHQWL��PRVWUH�H�
talk��FKH�PHWWRQR�LQ�FRQQHVVLRQH�OH�WHPDWLFKH�GHOOD�ULFHUFD�VXO�GHVLJQ�DI-
IURQWDWH�DOOèLQWHUQR�GHOOè$WHQHR�FRQ�VSHULPHQWD]LRQL�H�ULćHVVLRQL�FKH�FRLQ-
YROJRQR�JOL�VWXGHQWL�

1HOOR�VSHFLĆFR��OH�LQL]LDWLYH�GL�Futuro Continuo��VXSSRUWDWH�GDOOR�VSLQ�RII�
1HZ�'HVLJQ�9LVLRQ�GHO�TXDOH�IDFFLDPR�SDUWH���VRQR�VWDWH�VXGGLYLVH�LQ�FLQTXH�
ZRUNVKRS�GL�XQD�VHWWLPDQD��FLQTXH�EUHYL�êDSSXQWDPHQWLë��LURQLFDPHQWH�GH-
QRPLQDWL�Design Speed-Date��FRQ�ODXUHDWL�LQ�GHVLJQ�,XDY�FKH�KDQQR�LQYLWDWR�
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JOL�VWXGHQWL�D�VSHULPHQWDUH�DOFXQH�DELOLW¢�WUDVYHUVDOL�GHOOD�GLVFLSOLQD��XQD�PR-
VWUD��Manifestage��VXL�ULVXOWDWL�GHL�����stage�FXUULFXODUL�VYROWL�RJQL�DQQR�GDJOL�
VWXGHQWL�GHO�FRUVR�GL�ODXUHD�WULHQQDOH�QHJOL�DPELWL�GHO�SURJHWWR�GL�SURGRWWR�H�
GHOOD�FRPXQLFD]LRQH�H�OD�SURLH]LRQH�FRQ�GLVFXVVLRQH�GHO�ĆOP�Design is a verb 
GL�/HIWORIW�

/H�DWWLYLW¢�SURSRVWH�QHOOH�GXH�VHWWLPDQH�GL�Futuro Continuo�KDQQR�UL-
SUHVR�DOFXQL�HOHPHQWL�GHOOèHVSHULHQ]D�VYROWD�VHPSUH�DOOR�,XDY�QHL�Welcome 
Design Workshop�GHO�������XQèHGL]LRQH�FKH��D�GLIIHUHQ]D�GHOOH�SUHFHGHQWL�H�
GHOOH�VXFFHVVLYH�HVSUHVVDPHQWH�FRQQHVVH�D�brief�H�RELHWWLYL�FRQGLYLVL�FRQ�OH�
LPSUHVH��SURSRQHYD�XQD�IRUWH�VSHULPHQWD]LRQH�VYLQFRODWD�GDOOH�LVWDQ]H�GHO�
VLVWHPD�HFRQRPLFR�SURGXWWLYR��&RPH�DOORUD��DQFKH�LQ�Futuro Continuo� OèLQ-
WHQ]LRQH�ª�VWDWD�TXHOOD�GL�FRQIURQWDUVL�FRQ�JOL�DVSHWWL�GHOOD�SURIHVVLRQH�FKH�OD�
GLGDWWLFD�DWWXDOH�KD�PHQR�RFFDVLRQH�GL�IUHTXHQWDUH��VJDQFLDQGRVL�GHOOèDQVLD�
GHO�problem solving��*OL�HVHUFL]L�VYROWL�GDL�QRVWUL�alumni nei Design Speed-Date 
H�GD�DOFXQL�GHL�GHVLJQHU�QHL�ZRUNVKRS�DYHYDQR�SURSULR� LO� UXROR�GL� VWLPROR�
SHU�DIIURQWDUH�LQ�PRGR�OLEHUR�L�êIXWXUL�SRVVLELOLë�DQFKH�VH�D]]DUGDWL��GXQTXH�
SL»� ORQWDQL�GDO�PRGHOOR�GL�ULIHULPHQWR�DWWXDOH�SHUORPHQR�QHOOD�PRGDOLW¢�GL�
LQWHQGHUH�LO�UDSSRUWR�WUD�SURJHWWR��SURGX]LRQH�H�FRQVXPR��

/èHVSHULHQ]D�KD�SHUPHVVR�DJOL�VWXGHQWL�H�D�QRL�GRFHQWL�H�ULFHUFDWRUL�GL�
JXDUGDUH�XQ�SRè�DO�GL�O¢�GHOOH�FRQVXHWXGLQL�IRUPDWLYH��GL�GLOXLUH�XQ�SRè�L�FRQĆQL�
GLVFLSOLQDUL�SHU�DIIURQWDUH�OH�VĆGH�GHO�SUHVHQWH�H�GHO�IXWXUR�FRQ�TXDOFKH�GXE-
ELR�LQ�SL»�GD�XQD�SDUWH�H�TXDOFKH�QXRYR�VWUXPHQWR�GDOOèDOWUD�
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/D� FRPSOHVVLW¢�GHO� FRQWHVWR� FRQWHPSRUDQHR� ULFKLHGH�XQD� ULćHVVLRQH�
FRQWLQXD�VXJOL�DPELWL�QHL�TXDOL�LO�GHVLJQ�SRVVD�UHQGHUH�HIĆFDFH�LO�SURSULR�SHQ-
VLHUR�H�OD�SURSULD�D]LRQH��4XHVWD�QHFHVVLW¢�SRUWD�D�YDORUL]]DUH�OH�HVSHULHQ]H�
LQWHQVLYH�GL�SURJHWWR�FRPH�QHO�FDVR�GHL�ZRUNVKRS�QHL�TXDOL�ª�SRVVLELOH�FRQ-
IURQWDUVL�RJQL�DQQR�FRQ�WHPL�H�SRHWLFKH�GLIIHUHQWL��

Nel 2020, dal confronto con la Fondazione di Venezia e con la dire-
zione del corso di laurea in Disegno industriale e multimedia dell’Univer-
VLW¢�,XDY�GL�9HQH]LD��VĆGDQGR�OH�FULWLFLW¢�GHO�SHULRGR�QHO�TXDOH�OD�SDQGHPLD�
DYHYD�VFRVVR�OH�GLQDPLFKH�H�L�PRGL�GHOOD�GLGDWWLFD�DQFKH�QHOOH�XQLYHUVLW¢��ª�
nata l’idea di concentrare l’attenzione di una nuova edizione dei tradizionali 
workshop�GL�GHVLJQ�GL�VHWWHPEUH�VXOOH�SRVVLELOLW¢�RIIHUWH�GDOOD�WUDQVL]LRQH�
verso un’Economia Circolare nei suoi aspetti connessi alla valorizzazione 
dei materiali così come degli scarti, eccedenze e sfridi derivati dalle produ-
]LRQL�LQGXVWULDOL��/D�UHYLVLRQH�GHO�UDSSRUWR�WUD�FRQVXPR�GHOOH�ULVRUVH�H�YDORUH�
economico dei prodotti e servizi, è, difatti, centrale in una nuova chiave di 
SUHĆJXUD]LRQH�GHJOL�VWHVVL�DUWHIDWWL��

Così, nell’ottica dell’ottimizzazione nell’uso delle risorse, della simbiosi 
industriale e del benessere complessivo, l’obiettivo del ciclo dei Welcome De-
sign Workshop - 2020, intitolato The Second Life��ª�VWDWR�TXHOOR�GL�SHQVDUH��SUR-
muovere e progettare nuovi modi per utilizzare i materiali, le tecnologie e le 
FRPSHWHQ]H�GHOOH�D]LHQGH�FKH�VL�FRQIURQWDQR�TXRWLGLDQDPHQWH�FRQ�L�SURFHVVL�
GL�YDORUL]]D]LRQH�GHOOD�PDWHULD�H�GL�RWWLPL]]D]LRQH�GHL�SURFHVVL��

&RQ�ĆQDOLW¢�SURJHWWXDOL��L�ZRUNVKRS�VRQR�VWDWL�SHQVDWL��GD�XQ�ODWR��SHU�
dare nuova vita a sfridi, scarti, eccedenze e per sperimentare concretamen-
WH� OH�SRVVLELOLW¢�GHOOD� VWUDWHJLD�GHOOèupcycling e, dall’altro, a studiare nuove 
PRGDOLW¢�GL�FRPXQLFDUH�OèDWWHQ]LRQH�FRQFUHWD�GHOOH�D]LHQGH�DOOD�VRVWHQLELOL-
W¢��QHL�VXRL�DVSHWWL�UHODWLYL�DOOD�FXUD�GHOOèDPELHQWH��GHL�SURGRWWL��GHOOH�SHUVR-
QH��GHOOD�VDOXWH�

Per una settimana, 15 tra designer e tutor, 7 aziende e un totale di circa 
130 studenti si sono confrontati con una serie di temi che hanno permesso 
GL�LQTXDGUDUH�DOFXQL�GHJOL�HOHPHQWL�VRVWDQ]LDOL�GHOOD�WUDQVL]LRQH�YHUVR�TXHO�
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modello integrato di produzione, distribuzione e consumo volto a ottenere 
XQ�XVR�HIĆFLHQWH�H�VRVWHQLELOH�GHOOH�ULVRUVH�H�LO�EHQHVVHUH�SHU�OH�SHUVRQH�H�OH�
VRFLHW¢�FRPH�OèHFRQRPLD�FLUFRODUH�ULFKLHGH�

Si va dal recupero e riutilizzo degli avanzi o scarti di produzione di pan-
QHOOL�HVWHWLFL�IRQRDVVRUEHQWL�DOOD�VSHULPHQWD]LRQH�GHOOH�SRWHQ]LDOLW¢�HVSUHV-
sive degli sfridi derivati dalla fresatura dei fogli di acetato di cellulosa per 
la produzione di montature di occhiali, dallo studio di soluzioni che utiliz-
]LQR�L�ĆQH�URWROR�H�JOL�DYDQ]L�GHOOD�SURGX]LRQH�GL�FDUWRQL�SROLDFFRSSLDWL�SHU�
bevande alla rivalorizzazione del velluto in ambito domestico in un periodo 
SDQGHPLFR�H�SRVW�SDQGHPLFR�QHO�TXDOH�VL�FRQĆJXUDQR�VHPSUH�SL»�RFFDVLRQL�
GL�FRZRUNLQJ�WUD�SHUVRQH�GHOOR�VWHVVR�QXFOHR�IDPLOLDUH�

Parallelamente alla ricerca sui materiali, tre workshop hanno ragiona-
to sulla corretta comunicazione visiva e multimediale degli aspetti connessi 
DOOD�VRVWHQLELOLW¢�DPELHQWDOH�H�DOOD�FLUFRODULW¢��GDOOD�FRPXQLFD]LRQH�GHOOD�VR-
VWHQLELOLW¢�GHOOèD]LHQGD�H�GHL�SURGRWWL�DWWUDYHUVR� LO� UDFFRQWR�GHO� êSUHQGHUVL�
cura”, all’utilizzo della motion graphic per raccontare gli elementi della soste-
QLELOLW¢�DPELHQWDOH�H�VRFLDOH�FRQQHVVL�DOOD�FXUD�H�DO�EHQHVVHUH�GHOOH�SHUVRQH�
ĆQR�DOOD�VSHULPHQWD]LRQH�GHOOH�SRWHQ]LDOLW¢�GHOOèinformation design nei social 
media per la presentazione di dati, immagini e parole chiave connesse ai 
WHPL�GHOOè(FRQRPLD�&LUFRODUH�

In una combinazione tra distanza e presenza, sfruttando in modo pro-
SRVLWLYR�H�RWWLPL]]DQGR�OH�SRVVLELOLW¢�RIIHUWH�GDJOL�VWUXPHQWL�GHOOD�GLGDWWLFD�
blended, è stato possibile coinvolgere designer attivi sulla scena internazio-
nale e lavorare con tutor e studenti sia da remoto sia nelle aule dei Magaz-
]LQL�/LJDEXH�GL�9HQH]LD�

4XHVWD�LQL]LDWLYD�KD�RIIHUWR�DJOL�VWXGHQWL�XQèDWWLYLW¢�LQWHQVD�H�FRQFHQ-
trata nel tempo, una importante occasione di crescita derivata sia dalla col-
laborazione diretta con le imprese, sia dalla presenza di designer e tutor che 
KDQQR�DSSRUWDWR�XQD�SHUVRQDOH�YLVLRQH�H�XQ�RULJLQDOH�DSSURFFLR�DO�SURJHWWR�

9RJOLDPR�ULQJUD]LDUH�WXWWL�FRORUR�L�TXDOL��D�GLYHUVR�WLWROR��KDQQR�DFFHWWD-
WR�TXHVWD�VĆGD�H�SDUWHFLSDWR�DL�Welcome Design Workshop 2020 - The Second 
Life� SHUPHWWHQGRFL�GL� RIIULUH�XQD�GLPRVWUD]LRQH�GL�TXDQWR� LO� GHVLJQ�SRVVD�
fare per supportare imprese e territori nel percorso verso una sempre mag-
JLRUH�VRVWHQLELOLW¢�H�FLUFRODULW¢�
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Welcome Design Workshop 2020 
21–25 settembre 
Venezia, Magazzini Ligabue 

Un ciclo di workshop con l’obiettivo di pensare, pro-
muovere e progettare nuovi modi per utilizzare e dare 
QXRYD�YLWD�D�VIULGL��HFFHGHQ]H�H�PDWHULDOL�GL�VFDUWR��

progettato e organizzato da
��8QLYHUVLW¢�,XDY�GL�9HQH]LD�
Laurea triennale in Disegno industriale e multimedia 

a cura di
��/DXUD�%DGDOXFFR��/XFD�&DVDURWWR�H�3LHWUR�&RVWD�
 
promosso e sostenuto da
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Futuro Continuo vuole raccontare la propensione del design al confronto costante 
con nuovi ambiti e nuove abilità della professione e della ricerca attraverso 
esempi utili a proiettare più in avanti lo sguardo dei futuri progettisti.
Ponendo una particolare attenzione alle trasformazioni connesse all’Economia 
Circolare e alla digitalizzazione, il volume presenta una serie di iniziative 
culturali che si sono svolte in due periodi distinti: Futuro continuo nel settembre 
2019 e The Second Life nel settembre 2020. 
Le iniziative hanno coinvolto designer professionisti, aziende, giovani 
ricercatori, assegnisti e dottorandi dell’Università Iuav di Venezia con gli 
studenti del corso di laurea in Disegno industriale e multimedia. L’obiettivo 
ª�VWDWR�TXHOOR�GL�ULćHWWHUH�H�VSHULPHQWDUH�OH�SRWHQ]LDOLW¢�QHOOD�IRUPD]LRQH�H�
nella ricerca in design delle cosiddette soft skills, quelle abilità trasversali che 
sono ritenute particolarmente necessarie ai prossimi ricercatori e designer per 
DIIURQWDUH�OH�FRPSOHVVH�VĆGH�GHO�IXWXUR�D�PHGLR�H�OXQJR�WHUPLQH�
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