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La sezione Idee di ricerca raccoglie
i manifesti programmatici con le bibliografie
ragionate dei sette Seminari dedicati alla ricerca
in design, oltre ai 28 contributi esito delle idee
di ricerca proposte da 54 ricercatori under 40,
provenienti da dieci diverse sedi della comunita
scientifica italiana.

| contributi, selezionati tramite double-
blind peer review, sono stati raggruppati per affinita
tematiche, metodologiche e di obiettivi.

Nelle pagine successive si trovano
suddivisi per tema — Materiali; Territori, Aziende
e Gestione; Innovazione sociale; Pedagogie; Well-
being; Prospettive teoriche; Design per i patrimoni —
i manifesti accompagnati da bibliografie ragionate,
seguiti dai contributi presentati in forma di poster
durante la Conferenza annuale SID 2024.
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Verso l'ipermateria.
| materiali come risultato di
una complessita di intra-azioni
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Il materiale & per definizione un’entita che presenta la concretezza e la fisicita
della materia: & dotato di una propria consistenza fisica, di peso ed inerzia.
Concepito come sostrato concreto e differenziato degli oggetti o delle sostanze,
e considerato principio passivo nei confronti della forma attraverso la quale
diventa oggetto dell’esperienza sensibile, indipendente — o contrapposto, come
vuole la tradizione metafisica — a qualsiasi flusso della coscienza. Cosi nel
design, come in tutte le espressioni culturali, la materia & il modo in cui appaiono
le forme: essa inizia ad apparire, diventando un fenomeno esperibile, nel momento
in cui il design la in-forma, ovvero quando si rende contenitore e proiezione

di un pensiero progettuale materializzatosi prima in un’idea (Flusser, 2003).

28

Tale rapporto materiali-progetto e tuttavia in continuo divenire di pari pas-
so con la trasformazione della disciplina del design, sospinta oggi a ri-de-
finire ruoli e finalita all’interno di una rinnovata cornice ontologica. Nume-
rose crisi come l'inquinamento da microplastiche, la sovrapproduzione di
rifiuti e scarti produttivi, 'esaurimento delle risorse idriche ed energetiche,
il surriscaldamento globale — che arrivano ad influire persino sulla geolo-
gia stessa del nostro Pianeta (Crutzen & Stoermer, 2000) — modificano
radicalmente 'immaginario collettivo, sfidando l'idea che gli esseri umani
siano al centro dell’Universo e mostrando come le nostre azioni siano in-
terconnesse a processi ed entita che sfuggono al nostro controllo (Mor-
ton, 2019). Cio, oltre a riconoscere una nuova etica ecologica che tenga
conto delle conseguenze a lungo termine delle nostre azioni, mette in luce
la forza autopoietica della materia che vive, ovvero riformula il dibattito
etico sulle effettive relazioni materiali — e non solo culturalmente mediate
— che sussistono tra uomo e mondo (Barad, 2017).
Oggi non ha pili senso parlare di materiale come qualcosa di
statico, immutabile o passivo in attesa di essere plasmato da
una forza esterna, ma di ipermateria quale risultato concreto
di un complesso insieme di interazioni e dunque dotato di una
propria agentivita perche capace di influire materialmente e
profondamente sulle singole esistenze. Il concetto di iperma-
teria non annulla quello di materiale classicamente inteso, ma
ambisce ad una sua evoluzione in aderenza con la complessi-
ta della contemporaneita, inglobando in sé sempre pil aspetti
che ruotano attorno alla costituzione materiale di un artefatto
ed estendendo la significazione all’'intero universo generativo
e performativo di cui esso & parte.
Ecco allora che il rapporto materiale-progetto evolve da un processo di sola
in-formazione ad una vera e propria intra-azione per un obiettivo che non &
solamente pratico, ma piu che altro conoscitivo: nel manipolare la materia,
il designer instaura con essa un rapporto dialogico, con lo scopo di recu-
perare una reciprocita a piu livelli, da quello essenzialmente co-creativo e
co-produttivo ad una indagine pil ampia su cosa I'uomo puo o non puo es-
sere (dovrebbe e non dovrebbe fare) in relazione alla natura e al suo stesso
fare tecnico. Alla tematica dei materiali si intrecciano una serie di questioni
sistemiche, filosofiche, etiche ed estetiche che riguardano la societa, I'eco-
sistema ed ognuno di noi, portando il design a riconsiderare le fonti del pen-
siero progettuale e le risorse conoscitive, riassumibili nei seguenti 5 punti:
1) Ipermateria e more-than-human
Progettare con l'ipermateria non potra piu prescindere da una
visione post-antropocentrica o more-than-human, secondo la
guale l'uomo co-abita il mondo con altre entita biologiche e/o
artificiali, ugualmente parti attive (actants) e interconnesse che
contribuiscono all’equilibrio dinamico del Pianeta e alle condi-
zioni necessarie allo sviluppo della vita. Cio, oltre a restituire
agentivita alla materia che ci circonda, permette di estendere
tale appellativo ad altre entita come aria, acqua, luce, bit, geni
e la stessa natura vivente, con le quali il design oggi puo effet-
tivamente stabilire forme di interazione e scambio informazioni
grazie allo sviluppo tecnologico (es. tecnologie digitali e com-
putazionali, sensoristica, nanotecnologie, biotecnologie).

Verso l'lpermateria. | materiali come risultato di una complessita di intra-azioni

Chiara Battistoni, Carmen Rotondi
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2)

3)

4)

5)

Ipermateria e complessita sistemica

Oggi che non & piu possibile ignorare la complessita degli
ecosistemi e quella della globalizzazione, il design non puo
pil prescindere dal pensare e mettere in atto un processo
progettuale in modo sistemico, immergendosi nelle dinami-
che dell'interrelazione. Progettare con l'ipermateria implica
dunque andare al di la di aspetti discreti e distinti come la
perfetta coincidenza forma-funzione o 'espressione di para-
metri qualitativi standardizzati, ma comprendere le numerose
sfaccettature del materiale, il suo valore e comportamento.
Il design si sforza a comprendere, comunicare, cambiare e
ricomporre l'intera rete delle variabili, gestendo il gioco de-
gli attori coinvolti e delle loro interazioni. In tale ottica risulta
fondamentale ['evoluzione in prospettiva informazionale delle
tecnologie: ampi set di dati possono essere estrapolati dalla
materia e utilizzati per migliorare la comprensione dei flussi
di utilizzo e consumo, rendere questi ultimi piu trasparenti e
sostenibili, facilitare la collaborazione degli stakeholder nel-
le filiere produttive, rendere la collettivita piu consapevole e
partecipativa.

Ipermateria e antidisciplinarita

La complessita dell’ipermateria rendera sempre pill necessa-
ria la consilienza tra le diverse discipline in un’ottica antidisci-
plinare (Ito, 2016). Quest’ultima supera i confini stessi della
cross-fertilizzazione e della transdisciplinarita per riunire le
diverse competenze in un vero e proprio spazio sperimenta-
le e operativo, ampliando l'inclusione a stakeholder multipli
come aziende e collettivita. L'ottica antidisciplinare si radica
in contesti di apprendimento realistici, adotta processi pro-
totipali e iterativi e si confronta costantemente con la gestio-
ne del fallimento e delle risorse, operando l'innovazione sul
trial-and error. Tale approccio sara fondamentale soprattutto
nella fase di esplorazione e creazione di conoscenza su uno
specifico materiale, nonché nella prototipazione e valutazione
multidisciplinare di un suo uso effettivo.

Ipermateria ed esperienza conoscitiva

L'ipermateria non e solo un mezzo per creare oggetti, ma an-
che uno strumento per ragionare sul mondo e sui nostri modi
di vivere. Il design con l'ipermateria incoraggia un coinvolgi-
mento attivo e sensoriale, trasformando 'esperienza del pro-
gettista stesso e dei diversi attori in un processo conoscitivo
atto a comprendere le qualita profonde che la materia puo
esprimere, in termini tecnici, estetici e simbolici. In tal senso,
la ricerca materica si fa umanistica e contestuale: essa non
mira piu a innovare su principi assoluti (bellezza, semplici-
ta, economicita dei mezzi e della funzione), ma si rivolge alla
molteplicita dei contesti e mira a definire attraverso la pratica
percorsi alternativi allo status quo.

Ipermateria e valenza narrativa

Nel portare alla luce proposte alternative, il design si pone
come soggetto narrante che promuove un cambio di perce-
zione del materiale nei confronti di chi lo usa e dell’intera fi-
liera coinvolta, andando a rivalutare i bias culturali ed esal-
tandone il valore. L’ipermateria va al di la di un significato
solamente strumentale o utilitaristico, ma incarna il pensiero
del progettista sul mondo, i processi trasformativi che ne de-
rivano, gli affetti, i valori e le motivazioni, configurandosi allo
stesso tempo come soggetto narrante di una riflessione cul-
turale sull’'uomo e come dispositivo di condizionamento che
induce, nella sua dimensione simbolica, nuovi comportamenti
— piu sostenibili e allineati alle logiche del more-than-human.
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Bibliografia ragionata
Riflettere e ripensare la parte fisica degli oggetti diventa necessaria in un pianeta
conrisorse finite e dei precisi limiti - planetary boundaries - come definiti da
Rockstrom et al. (2009). Questo gruppo di scienziati internazionali, in questo
contributo guidato dal Stockholm Resilience Centre, prendendo atto di come
la pressione antropogenica sul sistema terra abbia effetti sul cambiamento
ambientale globale, ha definito i limiti del pianeta terra per riconoscere una zona
sicura per 'umanita per agire nel rispetto di essi ed evitare disastri ecologici.
Oggi infatti viviamo nell’era dell’Antropocene, cosi definita da Crutzen e Stoermer
(2000) e distinta dall’Olocene, perché segna l'inizio delle attivita umane come
forza geologica dominante sulla Terra.

L'impatto ambientale che provoca la parte fisica e materica dei prodotti &
stato ed e tutt’oggi oggetto di studio. Il campo del design ha riconosciuto
negli anni la sua responsabilita in merito, portando la ricerca ad elabora-
re strategie e metodi che riconoscano il contributo del progetto in tutte
le fasi del ciclo di vita dei prodotti. Vezzoli e Manzini (2007) ad esempio,
in Design per la sostenibilita ambientale, individuano numerose strategie di
Life Cycle Design, tra cui la minimizzazione del consumo di materiali o I'e-
stensione della vita dei materiali attraverso strategie di riuso, riciclaggio
e recupero energetico.
Ad oggi, ragionamenti simili si riferiscono ai concetti di Eco-
nomia Circolare e ad uno scenario post-antropocentrico. Il pri-
mo concetto, ’'Economia Circolare, rappresenta un cambia-
mento nel modello economico da esaustivo a rigenerativo,
promulgato anche dall’Unione Europea con una serie di ri-
forme, maggiormente rappresentate dal Circular Economy
Action Plan (2020). L'obiettivo & tendere verso la creazione
di un ciclo continuo in cui i materiali e i prodotti mantengono
il loro valore il pit a lungo possibile, contribuendo a un siste-
ma economico piu sostenibile e rigenerativo. Questi concetti
erano stati gia evidenziati, ad esempio da William McDonou-
gh e Michael Braungart (2002) in Cradle to Cradle: Remaking
the Way We Make Things, in cui gli autori suggeriscono di agire
secondo natura in cui i rifiuti non esistono perché sono risorse
per un altro sistema. In altri termini, gli autori propongono un
nuovo approccio al design e alla produzione integrato con la
scienza, che sfida il modello tradizionale di economia lineare
dalla culla alla tomba, e che, riferendosi ai principi rigenerativi
della natura e ad una collaborazione ampia tra gli attori indu-
striali, politici e sociali coinvolti, riesca a garantire un modello
sostenibile dalla culla alla culla. Nel contesto nazionale, que-
sti concetti e soprattutto la necessita di considerare l'intera
complessita del sistema in cui 'oggetto — e il materiale — so-
no inseriti, viene approfondito da Luigi Bistagnino (2012) in
Design Sistemico. Progettare la sostenibilita produttiva e ambien-
tale, nel quale l'autore pone 'accento sul bisogno di ripensare
i nostri modi di vivere e progettare in ottica relazionale, ovve-
ro riequilibrando i rapporti sociali, tra produzione e ambiente,
in ottica reciproca e multidisciplinare.
L'approccio post-antropocentrico riconosce l'obiettivo di riconnettere gli es-
seri umani con il contesto ecologico in cui vivono e in cui fanno parte come
specie, in equilibrio con gli altri elementi del Pianeta Terra, essenziali per
mantenere le umane condizioni vitali. Il passaggio da un human centered
design a un more-than-human design sottolinea 'importanza e l'agentivita di
entita non human da comprendere nel processo di progettazione. Un rife-
rimento bibliografico per approfondire questo aspetto e quello di Forlano
(2017), che come non humans considera sia le altre entita dell’ecosistema
naturale sia elementi del mondo artificiale.
La prospettiva more-than-human inoltre, pone il rapporto ma-
teriali-progetto in rapido divenire di pari passo con la trasfor-
mazione della disciplina del design, sospinta oggi a ri-definire
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ruoli e finalita all'interno di una rinnovata cornice epistemo-
logica e ontologica. Da questo punto di vista, testo fondativo
e Filosofia del Design di Flusser (2003) che, anche se non parla
propriamente di materiali, riesce a fornire una base teorica
importante per innescare una riflessione etica sul ruolo del
designer nella societa, dunque sulla sua responsabilita nell’u-
so dei materiali e del loro valore comunicativo-simbolico. Su
quest’ultimo aspetto, particolarmente esaustivo € il libro Leg-
gere i materiali. Con Lantropologia, con la semiotica, di Fiora-
ni (2000), che esplora come i materiali, intesi come elementi
fisici e simbolici, influenzino la costruzione dei significati e le
pratiche culturali. Oggi infatti, applicare un materiale ad un
prodotto & un compito complesso che si estende all'intera co-
stituzione di un artefatto, al suo universo generativo quanto al
suo valore performativo, includendo una serie di implicazioni
etiche, sociali, ambientali, economiche e culturali date da una
forte interrelazione tra i fenomeni che caratterizzano la con-
temporaneita. Morton (2018) definisce questi ultimi Iperog-
getti perche entita enormemente distribuite nel tempo e nello
spazio i cui effetti si manifestano a pil scale, tanto da sfuggi-
re alla comprensione diretta dell’'uomo pur rivelando impat-
ti materialmente innegabili e onnipresenti. Si puo dire allora
che laricerca di design sui materiali diventa un atto conosciti-
vo: sperimentare con la materia e comprendere le qualita che
essa puo esprimere (in termini tecnici, estetici e simbolici) &
strumento per il progettista di ragionare sul mondo, sui no-
stri modi di vivere e su come migliorarli. Diventa, in termini
postumani, un’indagine sulle relazioni materiali — e non solo
culturalmente mediate — che sussistono tra uomo e mondo,
rivelando cio che l'uomo puod o non puo essere (dovrebbe e
non dovrebbe fare) in relazione alla natura e al suo stesso fa-
re tecnico, come approfondito in Barad (2017). Per tali ragio-
ni, € fondamentale che ogni progettista che vuole affrontare
guesta tematica sviluppi un’attitudine che Joichi Ito (2016)
nel numero introduttivo del Journal of Design and Science de-
finisce antidisciplinare, ovvero basata sulla sperimentazione
fattiva e che non si adatti pienamente a nessuna disciplina o
competenza, piuttosto ne promuova una vera e propria consi-
lienza. Tale approccio epistemologico, risulta fondamentale in
un contesto in cui 'evoluzione tecnologica porta la sperimen-
tazione materica a seguire due traiettorie evolutive principali
— digitale e biologica — rendendola pilt complessa e parteci-
pata, non solo da diversi attori umani, ma anche biologici ed
artificiali. Tale scenario, ampiamente descritto ad esempio in
Tibbits (2017) e in Aldersey-Williams & Antonelli (2008) po-
ne infatti una riflessione profonda su come stia cambiando sia
la natura del processo progettuale che si fa pit aperto, conte-
stuale e multi-stakeholder; sia la natura del materiale stesso
che diventa attivo, programmabile, responsivo, meno rigido e
piu orientato a sistemi dinamici, in grado di rispondere auto-
nomamente ai cambiamenti esterni, migliorando l'interazione
tra uomo e mondo circostante.
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Design e Ricerca: Fonti e Risorse esplora
le connessioni, le tensioni e le opportunita che
emergono oggi all’incrocio tra ricerca, progetto
e societa. A partire dal tema proposto dalla Conferenza
annuale SID 2024, il volume affrontaiil ruolo delle fonti
e delle risorse come elementi generativi e propulsori
della ricerca in design, intese al tempo stesso come
origine, sostegno e risultato dei processi progettuali.

Il contesto contemporaneo — segnato
da crisi ambientali, transizioni tecnologiche,
mutamenti sociali e culturali — sollecita una riflessione
critica sul contributo del design nel costruire visioni
rigenerative, accessibili e collettivamente responsabili.
Attraverso gli esiti dei Tavoli e dei Seminari Fonti
e Risorse, il volume restituisce una mappatura
articolata delle traiettorie di ricerca nel panorama
nazionale, mettendo in dialogo prospettive teoriche,
metodologiche, pedagogiche e progettuali.

| contributi raccolti — provenienti da 25
sedi universitarie e selezionati tramite double-blind
peer review — testimoniano la pluralita e la vitalita
del campo del design: dalle pratiche di sostenibilita
e innovazione digitale alle dimensioni sociali, educative
e culturali del progetto. L'attenzione a fonti e risorse
si configura qui come un dispositivo concettuale
per ripensare criticamente i fondamenti del sapere
progettuale e per ridefinire, attraverso il confronto
e la collaborazione, i confini in continua evoluzione
della ricerca in design.
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