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25 Nome sezione

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 comunità 
scientifica italiana.

I contributi, selezionati tramite double-
blind peer review, sono stati raggruppati per a"inità 
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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Le sfide del nostro tempo, quali il cambiamento climatico, le crisi migratorie, 
l’instabilità geopolitica, la globalizzazione, spingono territorio e comunità, 
pratiche e saperi, culture e tecnologie ad un confronto continuo per ridefinire 
nuove forme dell’abitare, del produrre e del vivere sano insieme. In questo 
contesto, è quanto mai urgente chiarire cosa sia l’innovazione sociale ed il suo 
rapporto con il Design. I diversi tentativi della Ricerca nel tracciare una definizione 
univoca e uniforme dell’Innovazione Sociale dimostrano come quest’ultima 
si delinei in base al contesto in cui si trova ad intervenire (Benneworth et al., 
2015; European Innovation Council & SMEs Executive Agency, 2021). In aggiunta, 
la composizione dei termini “innovazione” e “sociale” presenta un’ulteriore sfida 
nel chiarire cosa sia il primo e cosa si intenda per il secondo. Pertanto, il presente 
manifesto, derivato dal ciclo di seminari, ha prodotto sette pilastri che il Design 
dovrebbe considerare nella produzione di Innovazione Sociale (1) e conseguenti 
quattro azioni fondamentali per la Progettazione Sociale (2). 

1. I sette pilastri della produzione di Innovazione Sociale
Le relazioni: il sistema delle relazioni all’interno delle comunità e tra gli 
individui diventa centrale e strutturale nei processi di trasformazione e in-
novazione. Il designer deve considerare le alterazioni che questi processi 
producono negli stili di vita e che impattano sui modelli mentali e compor-
tamentali preesistenti. Questi cambiamenti hanno perciò ricadute tangibili 
sia a livello comunitario che individuale (de Carlo, 2013);

Le cause: implica l’esistenza di nessi causali tra l’intervento 
messo in atto e il cambiamento - in termini di risultati sociali - 
generatosi nel contesto (Cellamare, 2019); per questo, nel com-
puto dell’impatto va tenuto conto anche di cosa sarebbe suc-
cesso comunque, a prescindere dall’intervento (controfattuale);

Le politiche: il Design deve saper riconoscere l’elemento politico all’inter-
no di un contesto per poter operare in virtù dell’inclusione nello spazio 
pubblico e promuovere un comportamento socialmente etico e condivi-
so che abbia impatti a livello sociale in modo sistemico (Manzini, 2015; 
2019). Il Design deve quindi adattare la propria posizione a seconda del 
contesto e delle finalità contribuendo alla crescita del senso di apparte-
nenza e di responsabilizzazione; 

La scala: propone interventi che partono dal contesto locale, 
considerato primario per la sperimentazione, e adotta misure 
e"icienti per una determinata specificità. Questi interventi, se 
validati e sostenibili, hanno la possibilità di essere replicati e 
adattati in nuovi contesti. Non puntano a stravolgere dinami-
che sociali, tradizionali, ed ecosistemiche, ma piuttosto a pre-
servare e tutelare una consuetudinarietà abitativa sostenibile 
e non provocatoria, volta ad agevolare una naturale identità 
del territorio ambendo a supportare stili di vita maggiormente 
sostenibili (Ostanel, 2017);

Lo scopo: il progetto deve prevedere il coinvolgimento di gruppi sociali co-
esi che a"rontano problemi o preoccupazioni comuni per promuovere un 
cambiamento sociale e comportamentale positivo, a supporto di un chiaro 
obiettivo di sostenibilità. È fondamentale definire le condizioni iniziali e gli 
intenti per misurare l’impatto dell’intervento, o"rendo risposte concrete 
volte alla creazione di valore sociale e adatte a diverse scale - dalla micro 
alla macro scala, dalle grandi sfide sociali ai problemi più specifici delle 
comunità (Ratti, 2015);

La sperimentazione: l’approccio iterativo, basato su processi 
sperimentali e progetti pilota, permette al Design di evolvere 
in sintonia con le dinamiche sociali. Attraverso la verifica in 
contesti reali si validano idee e si identificano criticità definen-
do le progettualità in risposta a valori di inclusione e soste-
nibilità (Moulaert, MacCallum 2019, Amatullo et al., 2021);

La partecipazione: i designer non si interpongono, ma supportano l’empower-
ment della comunità locale, accrescendone la consapevolezza del proprio 
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valore. I singoli individui si abilitano all’attivazione di processi decisionali 
che si sviluppano in modo rizomatico all’interno della comunità stessa. Da 
ciò, l’iniziativa bottom-up può agire in modo trasversale, inclusivo e parte-
cipativo rinforzando il senso di appartenenza e autonomia (Villari, 2013). 

I sette pilastri concorrono alla definizione delle prospettive, 
delle urgenze e delle questioni al centro della Ricerca nel cam-
po del Design per l’Innovazione Sociale. La convergenza delle 
diverse specificità del gruppo di autori restituisce un manifesto 
delle conoscenze di base necessarie e del ruolo che la discipli-
na ricopre all’interno del processo di innovazione. Da un lato, 
il Design richiede un set teorico-pratico e multidisciplinare di 
conoscenze e competenze che accrescano la capacità di in-
teragire con i sistemi complessi della sfera sociale; dall’altro, 
è necessaria una più rigorosa sistematizzazione dei contenu-
ti dell’Innovazione Sociale, a partire dalle sue definizioni, che 
si fanno fonti da cui poter attivare processi di trasformazione. 
Quest’ultime, attraverso il processo progettuale, si fanno risor-
se accessibili e comprensibili a livello trasversale nelle diverse 
discipline e contesti che valorizzano la diversità e l’inclusività. 

2.  Le quattro azioni della Progettazione Sociale
Per superare la frammentazione del sapere e costruire una visione olistica 
del Design per l’Innovazione Sociale, il manifesto delinea 4 azioni che la 
disciplina deve saper considerare: 
1) Muoversi nel sistema

Il designer deve adottare un approccio sistemico per la ge-
stione della complessità (Gandolfi, 2008). Ciò riguarda le 
molteplici dimensioni dello sviluppo sostenibile, consideran-
do fattori inerenti la qualità della vita, la pubblica felicità, la 
coesione, l’equità, la reciprocità - considerando conseguenze 
pianificate e inattese (Taleb, 2012).

2) Progettare le politiche
Il designer deve integrare all’interno del proprio raggio d’a-
zione processi e dinamiche politiche sempre più complesse, 
perseguendo nel tempo obiettivi legati alla giustizia sociale e 
ambientale, muovendosi tra i vari livelli di pianificazione, azio-
ne e consolidamento (Granata, 2021).

3) Abilitare la tecnologia
Il designer deve comprendere la sostenibilità del potenzia-
mento tecnologico per la comunità destinataria. Pertanto, de-
ve considerare il flusso, la gestione e il mantenimento di dati 
in termini economici ed ecologici, a"inché possano assolvere 
al proprio ruolo abilitante (Guallart, 2014).

4) Responsabilizzare il progetto
Il designer deve responsabilizzarsi nei confronti della società, 
rispondendo dell’impatto ed estensione del proprio operato 
nel contesto sociale. Il progetto deve saper integrare da subi-
to specifici indicatori che considerino tanto i temi di accessi-
bilità, inclusività e partecipazione quanto gli impatti in termini 
di coerenza con il contesto sociale, le strategie di ingaggio dei 
singoli e il potenziamento fattivo della società (Guérin, 2010).
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 Bibliografia ragionata

La bibliografia inclusa in questo manifesto è stata organizzata in modo 
da supportare in maniera coerente i temi a"rontati, con l’obiettivo di fornire 
una solida base per esplorare le principali aree tematiche del Design applicato 
all’innovazione sociale. Dall’analisi dei riferimenti emerge la possibilità 
di suddividere il contenuto in quattro cluster principali, che riflettono i principali 
filoni di ricerca e approfondimento nel campo della progettazione sociale. 
Questa struttura tematica consente di analizzare la bibliografia in modo 
organizzato, fornendo uno schema di riferimento utile per approfondire le relazioni 
tra il design, l’innovazione sociale e il loro impatto nei contesti locali e globali. 

1.  Definizioni e contesti dell’Innovazione Sociale
L’Innovazione Sociale si configura come un processo complesso e sfac-
cettato, caratterizzato dalla capacità di rispondere a bisogni emergenti 
attraverso soluzioni innovative che devono tener conto dei contesti speci-
fici in cui si opera. Manzni (2015, 2019) fa notare che il Design può di fatto 
operare come un alleato strategico in questo contesto, capace di facilitare 
il cambiamento attraverso l’elaborazione di interventi replicabili e sinergi-
ci. Questo approccio permette di a"rontare le sfide sociali in maniera oli-
stica, superando le possibili ambiguità concettuali descritte da Bennewor-
th et al. (2015) e integrando prospettive multidisciplinari. I programmi e 
le direttive a livello europeo, come quelli definiti dal European Innovation 
Council & SMEs Executive Agency (2021), forniscono un quadro di rife-
rimento essenziale per sostenere tali pratiche, promuovendo una cultura 
dell’innovazione che coniuga trasformazione progettuale e impatto socia-
le positivo. Ulteriori e più aggiornati riferimenti in questo contesto sono of-
ferti da Moulaert & Maccallum (2019) che forniscono una serie di esempi 
pratici e modalità operative per il Design.

2.  Pratiche di rigenerazione e inclusione 
Lo sviluppo di uno sguardo critico sulle metodologie e gli approcci di ri-
generazione territoriale attraverso il Design partecipativo e centrato sul-
la comunità pone l’accento sulla sinergia tra progettazione, cittadinanza 
attiva e sostenibilità. Il Design diventa uno strumento per facilitare l’au-
torganizzazione urbana e promuovere pratiche di co-creazione capaci di 
rispondere ai bisogni locali. Questo approccio, adottato in diversi contesti 
dai tre autori Villari (2012), Ostanel (2017) e Cellamare (2019), si basa 
sull’inclusione delle comunità, incentivando soluzioni condivise e territo-
rialmente coerenti, con un’attenzione particolare alla costruzione di con-
testi che favoriscano la progettazione spontanea di interventi che siano 
al tempo stesso sostenibili e inclusivi, promuovendo infine processi real-
mente collettivi e trasformativi.

Cellamare (2019); Ostanel (2017); Villari (2013)

3.  Tecnologia, politiche e sistemi complessi 
La velocità di sviluppo dei sistemi complessi ci obbliga a pensare, ripensa-
re e aggiornare costantemente modalità di vita, di pensiero e di analisi della 
realtà circostante: Gandolfi (2008) propone una chiave di lettura della real-
tà per intravedere queste evoluzioni in ogni aspetto e fase della natura, della 
società e della tecnologia. Queste dinamiche espongono il progetto a dover-
si configurare come un ponte tra tecnologia, politiche e pensiero sistemico, 
per cui è utile far riferimento al testo di Granta (2021) che o"re strumenti 
per navigare la complessità e a"rontare le sfide sociali in contesti culturali 
diversi. Attraverso un approccio integrato, il Design può di fatto promuove-
re la sostenibilità e l’inclusività, trasformando i sistemi urbani in ecosistemi 
autosu"icienti e resilienti come quelli descritti da Guallart (2014) che ana-
lizza e riporta gli e"etti dello storico caso di Barcellona con l’avvento della 
cultura Maker in Europa. Infine, Taleb (2012) o"re una chiave di lettura del-
la complessità diversa, suggerendo l’adozione di un approccio diverso alla 
previsione e al controllo, ma allo sfruttamento di eventi imprevedibili e spon-
tanei capaci di perdurare nel tempo ed essere leva di evoluzione sostenibile.

Gandolfi (2008); Granata (2021); Guallart (2014); Taleb (2012)
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4.  Sostenibilità e responsabilità sociale 
Il designer e il ricercatore sono chiamati a una riflessione critica sul pro-
prio ruolo, a"rontando le implicazioni etiche, sociali e ambientali delle loro 
azioni. Come sottolinea Guérin (2010), la responsabilità del design va ol-
tre la mera creazione estetica, estendendosi alla considerazione dell’ac-
cessibilità, della sostenibilità e della giustizia sociale. In un contesto in cui 
il design può diventare un potente strumento per risolvere le sfide sociali, 
è essenziale che i progettisti sviluppino un approccio consapevole, che 
tenga conto degli impatti a lungo termine delle proprie scelte. In questo 
scenario, la progettazione partecipativa e l’architettura open source, pra-
tiche sostenute rispettivamente da Amatullo et al. (2021) e Ratti (2014), 
promuovono l’inclusione e la responsabilità, mettendo al centro le esigen-
ze delle comunità e contribuendo a soluzioni sostenibili e rispettose dei 
contesti locali.

Guérin (2010); Ratti (2014); Amatullo et al. (2021)
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Design e Ricerca: Fonti e Risorse esplora 
le connessioni, le tensioni e le opportunità che 
emergono oggi all’incrocio tra ricerca, progetto 
e società. A partire dal tema proposto dalla Conferenza 
annuale SID 2024, il volume a"ronta il 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.

I contributi raccolti –  provenienti da 25 
sedi universitarie e selezionati tramite double-blind 
peer review – testimoniano la pluralità e la vitalità 
del campo del design: dalle pratiche di sostenibilità 
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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