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Design con il Mediterraneo 
Progettare in un nuovo intorno

1. Il contesto di ricerca: Un intorno danneggiato

Viviamo in un mondo danneggiato, nelle rovine del capitalismo (Tsing, 2021), un mondo in 
cui non è più sufficiente parlare di progettazione sostenibile. Lo scenario che si prefigura 
è quello di un contesto sociale, ambientale e culturale fortemente caratterizzato da 
instabilità e sconvolgimenti. Nella stratigrafia etimologica contemporanea quest’epoca 
assume — e continua ad assumere — diverse definizioni, assurgendo a era geologica. 
Tra queste: Antropocene (Crutzen, 2000), Capitalocene (Moore, 2017), Chthulucene 
(Haraway, 2016), Wastocene (Armiero, 2021). Quale sia la definizione più esatta ce lo dirà 
solo il futuro remoto, quando dell’era attuale resterà solo un sedimento nella stratigrafia 
dei secoli.
L’unica certezza è che ci troviamo in un nuovo intorno. Un intorno in cui non è più possibile 
né progettare attraverso i metodi che ci hanno portato alle condizioni attuali né 

Il Mediterraneo è uno degli ecosistemi più 
minacciati del pianeta. Secondo il report IUCN 
(Boucher & Billard, 2020) “The Mediterranean: 
Mare Plasticum” con 1.178.000 tonnellate di 
plastica accumulata e il 7% delle microplastiche 
globali il Mare Nostrum rappresenta uno dei mari 
più inquinati. In questo contesto è necessario 
progettare nella consapevolezza di avere a che fare 
con un nuovo intorno. Un intorno danneggiato, in 
cui non è più possibile né progettare attraverso i 
metodi che ci hanno portato alle condizioni attuali 
né continuare a guardare tali condizioni con gli 
stessi occhi. Il progetto di ricerca Prismamed2 
opera nel contesto dell’inquinamento da plastica 
nel Mar Mediterraneo, ed in particolare quello 
legato alle reti da pesca e acquacoltura. Tale 
(macro)problema può essere visto come un 
iperoggetto, in quanto entità dotata di due delle 
caratteristiche fondamentali proposte da Morton 
(2018): viscosità e non-località. La complessità di 
questa tematica viene quindi affrontata in termini 
progettuali attraverso una prospettiva sistemica 
e divergente orientata ad una contemplazione 
multidimensionale e multiprospettica del contesto 
con l’obiettivo di dare una risposta, non solo 
tecnica, che comprende anche la dimensione 
culturale e narrativa del luogo. Il progetto infatti 
si è sviluppato dapprima in una fase di analisi 
field e di ascolto che ha coinvolto esperti di 
eterogenea natura, volta ad aumentare il grado di 
consapevolezza dei ricercatori e successivamente 
una fase di raccolta dati e analisi desk al fine di 
definire il quadro tecnico, storico e culturale della 
questione progettuale. La ricerca propone tre 
diverse strategie che, in sinergia, tentano di narrare 
la complessità di questa tematica: design for 
recycle, design for reuse, design for visual narrative.

The Mediterranean is one of the most threatened 
ecosystems on the planet. According to the IUCN 
report “The Mediterranean: Mare Plasticum” with 
1,178,000 tons of accumulated plastic and 7% 
of global microplastics, Mare Nostrum represents 
one of the most polluted seas. In this context, it is 
necessary to plan in the awareness of dealing with a 
new environment. A damaged environment, in which 
it is no longer possible either to design through the 
methods that brought us to the current conditions or 
to continue to look at these conditions with the same 
eyes. The XXX research project operates in the context 
of plastic pollution in the Mediterranean Sea, and in 
particular that related to fishing nets and aquaculture. 
This (macro) problem can be seen as a hyperobject, 
as an entity endowed with two of the fundamental 
characteristics proposed by Morton (2018): viscosity 
and non-locality. The complexity of this issue is then 
faced by design through a systemic an divergent 
perspective, oriented towards a multidimensional and 
multiperspective contemplation of the context, with 
the aim of giving an answer, not only technical, that 
includes the cultural and narrative dimension of the 
place as well. In fact, the project first developed in a 
phase of field analysis and listening involving experts of 
a heterogeneous nature, aimed at increasing the degree 
of awareness of the researcher. Then followed a phase 
of data collection and desk analysis in order to define 
the technical, historical and cultural framework of the 
design issue.
The research proposes three different strategies that 
synergically try to narrate the complexity of this subject 
matter: design for recycle, design for reuse, design for 
visual narrative.
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continuare a guardare tali condizioni con gli stessi occhi. In questa consapevolezza la prima 
sfida consiste nel definire una diversa formulazione della domanda progettuale. Dato il 
problema di progetto, nel nostro caso rappresentato dalle reti da pesca fuori uso disperse 
nel Mediterraneo, conviene ridefinire la domanda progettuale in modo alternativo. 
L’obiettivo della ricerca è stato quindi quello di non passare direttamente dal problema 
all’azione progettuale - problem solving - cercando di ricostruire una cornice di senso più 
ampia attorno alla questione progettuale di tipo ‘materiale’, con la consapevolezza che 
un passaggio diretto all’azione avrebbe portato il gruppo di ricerca ad una soluzione 
incompleta rispetto alla complessità delle sfide reali. A tal proposito è utile citare il 
concetto di iperoggetto proposto da Timothy Morton che definisce iperoggetti quelle 
entità di una tale dimensione spaziale e temporale da incrinare la nostra stessa idea di cosa 
un oggetto sia (Morton, 2018). 
Il progetto di ricerca opera nel contesto dell’inquinamento da plastica nel Mar 
Mediterraneo, ed in particolare quello legato alle reti da pesca e acquacoltura fuori uso 
coinvolgendo le comunità di pescatori del porto di Livorno (Fig. 1). Tale (macro)problema 
può essere visto come un iperoggetto, in quanto entità dotata delle due caratteristiche 
fondamentali proposte da Morton: Viscosità – in quanto capace di «attaccarsi» alle entità 
con le quali entra in relazione (si pensi ai recenti rinvenimenti di microplastiche nella 
placenta umana) – e non-località, si pensi alla pervasività di tale fenomeno (dalle reti sui 
fondali marini alle microplastiche rivenute al Polo Nord). aprire una conversazione critica e 
creativa su possibili futuri in simbiosi con l’artificiale.
Ciò permette al designer di porre le basi comportamentali degli smart objects, allo scopo 
di facilitare le interazioni con l’uomo e con altre entità non umane, anticipando eventuali 
attriti che possono emergere, in modo imprevedibile, durante il dialogo aperto e mutevole 
tra artefatti e utenti.

Fig. 1 – Un pescatore intento nelle 
operazioni di rammendo, Porto
di Livorno, 2021.
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2. Metodi e strumenti responso-abili: Ascoltare per rispondere

Affrontare la complessità di tale tematica attraverso gli strumenti del design significa 
aprire il progetto ad una prospettiva sistemica (Bistagnino, 2009), che contempla un 
approccio multidimensionale e multiprospettico. In questo quadro, affinché la risposta 
progettuale sia efficace, il designer dovrebbe assumere, nelle prime fasi, una postura di 
ascolto. Saper ascoltare il contesto in cui si cala il progetto è necessario per sancire un 
legame più profondo con il problema progettuale e per instaurare un rapporto dialogico 
con gli attori coinvolti.
Secondo Donna Haraway la Responso-abilità (response-ability) è la capacità di rispondere 
all’altro, ma anche di rendere l’altro capace di rispondere. Le relazioni richiedono risposte.
Le attività di progetto si sono sviluppate pertanto con un approccio sperimentale di 
participatory design al fine di definire il quadro preliminare di progetto. Inizialmente 
le attività di ricerca hanno previsto la raccolta dati sul campo volta ad acquisire 
consapevolezza sul tema trattato e, ai fini di elaborare il quadro conoscitivo sulla 
problematica e innescare dinamiche collaborative e di co-progettazione, sono state 
adoperate delle metodologie di analisi multifocali e partecipative attraverso interviste 
mirate a tutte le realtà coinvolte nel progetto. 
Per completare il quadro di riferimento della questione progettuale è stata condotta 
un’analisi desk che ha permesso al gruppo di ricerca di individuare una possibile narrazione 
volta ad illustrare la complessità dello scenario di progetto considerando anche il contesto 
sociale e culturale del territorio.
La raccolta dati sul campo ha coinvolto direttamente le comunità di pescatori locali e 
Federcoopesca Toscana e ha permesso al gruppo di ricerca di costruire un catalogo di 
schede classificando le tipologie di reti scartate per materiale, forma, quantità, tempo 
necessario al recupero e costi. La raccolta ha supportato l’elaborazione della cornice di 
senso andando a corroborare il progetto nella direzione dell’economia circolare al fine di 
comprendere una possibile costruzione di una futura nuova filiera.
Nelle video interviste ogni soggetto ha esposto la problematica osservandola attraverso 
il portato delle proprie competenze, specifiche ed eterogenee, aiutando i ricercatori ad 
espandere dal punto di vista disciplinare la comprensione del problema progettuale. In 
questo contesto la video intervista è diventata uno strumento di ricerca propedeutico 
allo sviluppo di strategie mirate e contestuali comprendenti tutti i contributi disciplinari 
coinvolti.
In particolare sono state girate quattro video interviste:
- Amanda Tiribocchi (Cooperativa di Pescatori San Leopoldo, biologo marino), Le minacce 

dell’intervento umano nella vita sott’acqua;
- Andrea Bartoli (Federcoopesca Toscana, biologo marino), Il problema delle reti da pesca 

dismesse e l’importanza di costituire una filiera d’approvvigionamento efficiente;
- Laura De Cesare (Artigiana tessile), Il ruolo dell’artigianato nella sfida dell’economia 

circolare. Come aumentare il valore intrinseco della materia di scarto attraverso strategie di 
riuso;

- Ivan Martini (Architetto, Precious Plastic Network), Micro-innovazione in risposta 
all’inquinamento da plastica. Il caso Precious Plastic Network.

Il contributo fornito da ogni esperto coinvolto ha permesso quindi al gruppo di ricerca 
di ricostruire l’iperoggetto in analisi in modo sfaccettato e complesso. Ogni voce, ogni 
competenza coinvolta ha illuminato una parte diversa del problema. Il materiale raccolto 
restituisce un prezioso archivio di informazioni e offre una prospettiva multidimensionale 
della problematica utile alla narrativa del progetto.
Nella seconda parte il gruppo di ricerca ha sviluppato una serie di sperimentazioni volte 
ad esplorare le possibili strategie di riciclo e riuso dei materiali precedentemente schedati, 
nello specifico mediante i metodi del material tinkering (Parisi S. et al., 2017).
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Fig. 2 – Campione di materiale 
realizzato riciclando le reti in 
Polietilene.

Fig. 3 – Campione di tessitura 
realizzato riusando le reti in Nylon.

In particolare per la strategia di riciclo sono stati realizzati campioni di materiali utilizzando 
strumenti per il riciclo meccanico della plastica (polietilene e nylon) e per il riuso sono 
stati realizzati campioni di semilavorati tessili coinvolgendo una maestra tessitrice locale 
che utilizza tecniche artigianali tradizionali. Tali sperimentazioni hanno portato ad una 
collezione di campioni di studio da cui sono stati estratti i dati utili a comprendere il 
comportamento del materiale durante i processi di riciclo e di riuso e che hanno permesso 
al gruppo di ricerca di definire le applicazioni per i prodotti finali. Questa fase ha fatto 
emergere vantaggi e criticità della proposta, sia sul piano della sostenibilità del processo, 
sia su quello della resa finale. Fig.2 e Fig.3
Il processo progettuale si è sviluppato “con” e “tra” le parti interessate, secondo un 
approccio partecipativo, bottom up e co-creativo (Jansen, Pieters, 2017). In questo senso 

l’azione progettuale è stata polifonica tentando di armonizzare l’intreccio di conoscenze 
tradizionali, le tecniche empiriche proprie del Material Tinkering e tutta la base di 
conoscenza costruita nella prima fase di progetto.
La sintesi finale di progetto verte su due livelli distinti ma in dialogo tra loro: il primo 
consiste nella produzione di oggetti dal forte valore simbolico, volti a contribuire alla 
produzione di immaginario propria del Mediterraneo. Secondariamente è stato sviluppato 
un sistema di narrazione/comunicazione volto a riscoprire quel profondo e complesso 
modello culturale che da sempre lega l’uomo a quest’area geografica.

3. Risultati: nuove traiettorie progettuali tra industria, artigianato e 
metabolismi materiali e immateriali.

I risultati propongono progetti che intrecciano metabolismi materiali e immateriali con 
lo scopo di innescare un’innovazione sistemica e integrata che valorizza il contesto 
di riferimento anche in ottica di sostenibilità intesa nella sua accezione più ampia 
- ambientale, sociale, culturale ed economica -. Per fare ciò la ricerca si è riferita 
all’immaginario collettivo dei miti e delle leggende al fine di comprendere in maniera più 
profonda ciò che il Mediterraneo ha rappresentato nei secoli per i popoli che lo hanno 
vissuto. 
Il progetto è stato articolato su tre diverse strategie – design for recycle, design for 
reuse, design for visual narrative – e propone un possibile cambio di paradigma per il 
Mediterraneo, sperimentando nuovi metabolismi tra gli aspetti materici e le conoscenze 
tacite e tradizionali con l’obiettivo di attivare traiettorie progettuali innovative e 
narrazioni alternative.
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3.1 Design for Recycle: Bestiarius Marinus Mediterranei

La strategia di riciclo ha visto la collaborazione attiva con il network Precious Plastic 
realtà olandese che si occupa di riciclo di plastica attraverso un sistema di open hardware 
composto da macchinari e strumenti che macinano, fondono e stampano materiale 
polimerico, consentendo la creazione di nuovi prodotti su piccola scala. Il progetto consiste 
in una collezione di oggetti ispirati ad alcune creature mitologiche del Mediterraneo  
(Fig. 4): hydra (la creatura acquatica modello), karkinos (granchio), hippocampus (cavalluccio 
marino), chelonia (tartaruga), cetus (balena). Queste cinque creature mitologiche 
definiscono il Bestiarus Marinus Mediterranei (Fig. 5) e sono state contestualizzate 
all’interno del sistema di progetto attraverso un’operazione di narrative design, ovvero di 
riscrittura del mito adattandolo ai nuovi intorni contemporanei. 
Nello specifico, il design ha svolto dapprima un’azione di studio e analisi della mitologia 
mediterranea, rappresentata da mistero e sacralità, per poi interpretarla cercando 

Fig. 4 – Eracle e l’Idra di Lerna, 
Gustave Moreau, olio su tela, 
1876. Uno dei riferimenti 
progettuali.
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di darle una forma e un significato nuovi. Le creature che un tempo rappresentavano 
il mito diventano portatrici di significati altri. Ad accomunare i miti e le plastiche è 
sostanzialmente il fatto che entrambe rappresentano ‘proiezioni antropiche’ sul 
Mediterraneo, sia che siano materiali (le plastiche), sia che siano immateriali (i miti e le 
leggende). Con questa collezione di oggetti la ricerca tenta di definire una cornice di senso 
ampia collegando il paradigma produttivo dell’economia circolare con il mistero dei mostri 
marini che un tempo legava i popoli che si affacciavano sul Mediterraneo.
Con Alcaro, “la visione del cosmo ed il modo di rapportarsi al contesto naturale, danno vita 
ad un naturalismo, immaginifico e potente, di cui la modernità ha smarrito il senso (…) Io 
credo che per noi che viviamo nell’epoca della tarda modernità ben altra dignità e ben altro 
valore acquisirebbe la condizione umana se si ricominciasse a guardare la natura con gli occhi 
incantati dei pensatori greci, ellenistici e latini, dei neoplatonici, dei neoaristotelici medievali e 
dei filosofi naturalisti del rinascimento”(Alcaro, 1999). In questo senso il progetto si fa quindi 
portatore di una nuova dimensione oggettuale e narrativa, non solo tecnica e tecnologica, 
ma soprattutto ricca di significati e valori come contributo ad un possibile ‘reincanto del 
mondo’ (Latouche, 2020).

Fig. 5 – Bestiarius Marinus 
Mediterranei, i cinque elementi 
della collezione ispirati alle 
creature mitologiche mediterranee.
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3.2 Design for Reuse: Lacrime di Sirena

La strategia di riuso ha visto la collaborazione con Laura De Cesare, maestra tessitrice 
locale specializzata in pratiche di lavorazione tradizionali al telaio ed in particolare 
nell’elaborazione in chiave contemporanea di intrecci tessili antichi e di tradizione 
popolare. La prima fase relativa al processo di riuso delle reti da pesca ha riguardato 
la definizione della metodologia attraverso la quale trasformare le reti in semilavorati 
utilizzabili nella fase di tessitura su telaio tradizionale. Questa fase ha rappresentato 
la criticità maggiore e ha fatto emergere un grande vuoto tecnologico, quello relativo 
al processo di trasformazione delle reti fuori uso e della loro riconversione da scarto a 
materia prima seconda. Un vuoto tecnologico che il progetto di riuso ha tentato di riempire 
per far comprendere quanto possa essere strategica la progettazione di oggetti ad alto 
valore aggiunto partendo da questo tipo di materia prima seconda. Successivamente 
è stato necessario verificare la risposta delle varie tipologie di rete precedentemente 
campionate, attraverso la realizzazione di alcuni sample, analizzando il comportamento 
che queste assumono durante la tessitura. I campioni realizzati sono risultati essenziali 
per determinare la possibilità di integrare differenti tipologie di materiale in un unico 
intreccio, definendo le possibili lavorazioni. A seguito degli studi di fattibilità il progetto ha 
sviluppato un arazzo tessuto su telaio orizzontale a 8 licci. (Fig. 6)
L’opera offre una visione insolita del Mediterraneo, un cambio di prospettiva che prende 
ispirazione dall’opera dell’artista francese Sabine Réthoré. Il mare viene rappresentato 
non più come confine che divide, ma come superficie che unisce e lega i popoli che vi si 
affacciano nella sfida comune della crisi ambientale e sociale. Il cambio di prospettiva si 
pone come una riflessione critica di ciò che il mediterraneo era in passato, e ciò che è oggi, 
enfatizzando il passaggio da mare di storie e miti, a mare di plastica e crisi sociali. L’arazzo, 
realizzato in reti da pesca a tramaglio dismesse, vuole dimostrare il ruolo strategico 
dell’artigianato e delle conoscenze tradizionali nella sfida dell’economia circolare. Il 
progetto si fa dunque apripista per un’innovazione di processo, l’oggetto diventa un 
dimostratore di possibilità, una porta aperta su un futuro di opportunità progettuali da 
esplorare.

Fig. 6 – Arazzo “Lacrime di Sirena” 
in fibre naturali e riuso di reti da 
pesca a tramaglio realizzato su 
telaio orizzontale a 8 licci.
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3.3 Design for visual narrative 

La strategia di comunicazione si concretizza in un sito web (Fig. 7) che indaga, attraverso 
varie sezioni, il problema della plastica dispersa nel Mediterraneo e parallelamente 
fa emergere la necessità di offrire una panoramica più ampia sulle possibili soluzioni. 
Anche il contenuto del sito, come gli altri risultati progettuali, attinge dall’immaginario 
mediterraneo, ed è strutturato seguendo la medesima cornice narrativa che ruota attorno 
al valore simbolico del mare, dei miti e delle storie dei pescatori per comprendere in 

Fig. 7 – Visualizzazione di alcune 
schermate del sito web. 01 | Home 
page che racconta la mitologia 
mediterranea; 02 | sezione del sito 
dedicata ad una visualizzazione 
dati comparativa. 
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maniera più profonda ciò che il Mare Nostrum ha rappresentato nei secoli per i popoli.  
Il sito si articola in sette macroaree (about, mission, material atlas, connections, interviews, 
project activator, archive), con l’obiettivo di organizzare un percorso narrativo che offra 
una visione più approfondita sul tema e faccia emergere l’importanza della salvaguardia 
di questa porzione di mare così ricca di biodiversità e di storia. Dagli approfondimenti 
sulle creature mitologiche del Mediterraneo fino all’esplorazione di nuove strategie 
design-driven per il riuso ed il riciclo della plastica in mare, il sito si presenta non solo 
come strumento informativo ma anche come spazio digitale dedicato allo scambio di 
conoscenze. La finalità della strategia di comunicazione dunque, è quella di mettere in 
luce nuove traiettorie per il futuro, invitando anche altri designer, artigiani o artisti a 
confrontarsi su queste tematiche e proporre nuove possibili applicazioni per il riciclo ed il 
riuso delle reti da pesca dismesse presenti nel nostro mare. 

4. Conclusioni: Verso un nuovo metabolismo materiale/immateriale

Le strategie progettuali sopra descritte vogliono quindi andare ad intrecciare diversi 
metabolismi - materiali e immateriali - allo scopo di innescare un’innovazione sistemica 
integrata con il territorio di riferimento che comprende la governance dei rifiuti derivanti 
dalla filiera della pesca. Il progetto, usando le parole di Haraway, coltiva una responso-
abilità a favore di esseri e luoghi potenti e minacciati (Haraway, 2016) ponendosi 
come strumento di ascolto e di risposta alla problematica; per dare voce a chi, quella 
problematica, la vive quotidianamente. Ascoltare, amplificare quelle voci si presenta 
dunque come un esercizio per restare in contatto con il problema e progettare in 
forma responso-abile su un luogo danneggiato e ferito (Ibid.). Il progetto di design in 
questo caso si fa coadiuvante per l’innalzamento del Technology Readiness Level (TRL), 
costruendo una cornice di senso, non solo tecnologica, per i progetti condotti nell’ambito 
dell’economia circolare. Il design, all’interno del progetto Prismamed, gioca dunque 
il ruolo strategico di intrecciare intersettorialità (manifatturiero e agroalimentare) e 
interdisciplinarità (antropologia e biologia marina). Questa corrispondenza apre una serie 
infinita di possibilità progettuali e rappresenta la chiave per costruire un ponte tra ricerca 
scientifica e contesti socio-economici.
Dal progetto presentato emerge con forza come la prospettiva per la disciplina sia quella di 
un agire progettuale sempre più al confine, volto a esplorare i nuovi intorni scaturiti dalla 
complessità del reale. L’approccio interdisciplinare al progetto continua infatti a richiedere 
progettisti fermamente ancorati alla propria disciplina (Poggenpohl in Baule, Caratti, 
2016), ma altrettanto saldamente equipaggiati con le capacità di sintetizzare, relativizzare 
e applicare saperi extra disciplinari. Emerge dunque la necessità per il Design di essere 
utilizzato con più frequenza come strumento strategico per l’agire in sistemi complessi 
(Buchanan, 1992), soprattutto in riferimento alla sua capacità interpretativa e proattiva di 
‘Vedere’, ‘Prevedere’ e ‘Far Vedere’ (Zurlo, 2012), ma soprattutto grazie alla sua capacità 
abduttiva: “progettare è interpretare, è comprendere sia la natura di un problema, sia i 
modi e le forme per superarlo” (Zingale, 2012).
Citando Maldonado (1992) la speranza progettuale della contemporaneità è quella 
dell’assunzione di una responsabilità socio-ecologica (Papanek, 1971) da parte del 
designer oltre all’adozione di un approccio transcalare al progetto, inteso come una pratica 
di design activism (Fuad-Luke, 2009) rizomatica e cooperativa, volta a far vedere quello 
che potrebbe e dovrebbe essere il mondo in relazione ai molteplici, mutati, ‘intorni’. In 
questo contesto il design dovrà rendersi capace di ascoltare anche i segnali più deboli 
espressi dalla complessità del reale.
In conclusione, possiamo dire che serve una generazione di designer, di esseri umani 
in senso lato, capace di farci uscire dall’isolamento individualista in cui la nostra specie 
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si è rinchiusa, facendoci emergere dall’epoca della “grande cecità” (Ghosh, 2016), 
una generazione disposta a riscoprire la propria parentela con gli altri esseri viventi, 
recuperando i procedimenti metaforici delle mitologie antiche (Latouche, 2020; Han, 
2021). Come afferma Eraclito, ‘se non speri l’insperabile non lo scoprirai’. Indagare, scoprire, 
trovare, portare alla luce, contaminare, mettere in relazione, comunicare sono azioni 
intrinseche alla disciplina del design. In questo senso, la direzione alternativa che il design 
può intraprendere è quella che fa riferimento alle logiche della Natura, come ad esempio 
quella dei rizomi e del mutuo appoggio, rispettando e collaborando con il proprio ‘nuovo’ 
intorno.
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Il confronto con il nostro “intorno” e il dialogo non nostalgico 
con i saperi, i materiali e le lavorazioni tradizionali; il 
riconoscimento dell’intelligenza che sta già nelle cose, negli 
attrezzi da lavoro, negli oggetti d’uso; la riscoperta della 
ricchezza insita nelle dinamiche e nelle interazioni sociali. 
Questi tratti definiscono un insieme articolato, sullo 
sfondo dell’accresciuta accessibilità alla conoscenza e delle 
potenzialità dischiuse dalla rivoluzione digitale, verso nuove 
sintesi tra i saperi stratificati nei tempi e nei luoghi.

La comunità scientifica del Design è sollecitata a 
ripensare l’intorno come elemento unificante della cultura 
del progetto, soprattutto nel senso delle abilità che 
appartengono da sempre alla figura del progettista: come 
attore culturale e come interprete – un po’ anticipatore  
e un po’ visionario – del suo tempo.


