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INTRODUZIONE: OGGETTI, SPAZI E MESSAGGI.

(<)
Photo by Nadia Ciabassi
on Unsplash.

La figura del designer ¢ sempre pit, nell'immaginario collettivo, una figura indecifrabile e
sfuggente. Dal Design of things (Norman D., 1988) al Design of everything (Dunne A., Raby
., 2013), le continue trasformazioni di una disciplina camaleontica che costantemente si
rigenera estendendo 1 propri ambiti di competenza, hanno causato una parallela erosione
dell'identita professionale e culturale di chi la pratica. Norman Potter in un libro del 1969!
recentemente rieditato, parlava di oggetti, luoghi (spazi) e messaggi (narrazioni) nel definire
le tre anime di una professione che “¢ al servizio della societa e agisce a vantaggio di questa
in virtd della conoscenza che eredita dal passato, incarna nel presente e trasmette al futuro™.
Oggi questi tre scenari prevalenti, che ancora animano la disciplina, si declinano in una mol-
teplicita di ambiti nei quali il designer, attraverso metodi originali di indagine e una capacita
di far sintesi di conoscenze che € nel suo DNA, misura U'efficacia dei propri processi trasfor-
mativi. Una nuova figura di progettista/decisore con la “capacita di migrare da una disciplina
all’altra con libert, di stare al margine e sulla soglia del proprio sapere, della propria identi-
ta e professione ... che ricongiunge la tecnologia (ragione) con I'arte (sentimento) per pro-
durre valore aggiunto” (Granata E.., 2021, p.51) si & progressivamente sostituita alla figura
monolitica del tecnico-progettista che opera all'interno di recinti consolidati di competenze.
E cosi gli ambiti di riguardo della disciplina che sono stati spesso territori di conflitto, e qual-
che volta di scontro, con discipline consolidate (I'architettura in primis), che non riescono a
metabolizzare le continue mutazioni del Design e i suoi continui sconfinamenti, si frantu-
mano oggi in una molteplicita di temi legati tra loro dall’approccio progettuale e dal ricorso a
strumenti originali di indagine che il design ha nel tempo consolidato. Un design plurale che
“richiede di essere sostenuto da conoscenze e strumenti teorici, storici e critici perché i diver-
si modi di fare design possano esplicitarsi al meglio ed essere riconosciuti nel loro senso e ...
comprensibili al pubblico” (Bassi A., 2013), si muove sempre piti su temi contingenti facen-
dosi attivatore di connessioni e nuove pratiche. E dunque necessario esplicitare, non tanto le
competenze o i confini della disciplina (qualsiasi confine & un limite alla conoscenza), quan-

to i temi e i metodi che accompagnano la sua evoluzione tracciandone i contorni di “gioiosa

Potter N.(2019). Cos’¢ un designer, Torino Codice Edizioni.
?Raind M. Essere. Un designer: il manuale essenziale in Potter N. Cos’¢ un designer, 2010 Torino Codice Edizioni.
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indisciplina” (Giuliano da Empoli) che si definisce in approcci multidisciplinari o transdi-
sciplinari alla complessita dei problemi che il mondo pone e si fa portatrice di connessioni
possibili tra le competenze, con la capacita talvolta di far dialogare gli opposti.
Nell’ambito dell'Interior Design, di cui questo libro prevalentemente tratta, i cambia-
menti che hanno attraversato la disciplina consentono oggi di chiarirne maggiormente il
ruolo nelle dinamiche relazionali tra oggetti e spazi evidenziandone una vocazione spe-
cifica nelle trasformazioni che la distingue dall’architettura il cui scopo & maggiormen-
te 1a costruzione dell'involucro che il suo allestimento. E ancor di piti un tale distacco si
manifesta nell’ampliare lo sguardo ai territori virtuali che oggi connotano il nostro abita-
re e rispetto ai quali si evidenzia il ruolo di oggetti e narrazioni che compongono il baga-
glio culturale del designer.

Lesplicitazione di tale ruolo consente dunque una maggior chiarezza nella formazione
dell'interior designer per la quale I'analisi e la comprensione dello spazio, nelle sue re-
lazioni con I'abitante, diventano premessa al fare ideativo. Comprendere lo spazio & ne-
cessario per poterne prefigurare le sue trasformazioni in una dimensione allestitiva che
esclude le modificazioni alla scatola architettonica o la definizione esteriore di tale scato-
la. Ma comprendere lo spazio significa, per un design plurale, avviare un dialogo con le
molteplici componenti che lo definiscono e quindi con le scienze sociali che indagano
i significati e le trasformazioni dell’abitare, con le arti che guidano le mutazioni dei lin-
guaggi estetici, con le discipline tecnologiche che definiscono I'abitare virtuale e qualifi-
cano l'abitare fisico e con la stessa architettura che lo ha generato.

I I'interno visto dal design, uno sguardo dal particolare al generale, che definisce un per-
corso ideativo opposto a quello delle discipline architettoniche. Un percorso che, acqui-
site le conoscenze necessarie alla comprensione dello spazio, parte dagli oggetti come
protagonisti delle dinamiche di trasformazione. Li dove I'obsolescenza estetica e tec-
nologica determinano un’idea di interno come contenitore neutro che continuamen-
te si ridefinisce, la dimensione allestitiva diventa un processo in continuo divenire che
accompagna le trasformazioni sociali e le evoluzioni dei linguaggi. 11 progetto diventa
anticipazione o accettazione di mutati scenari culturali e sociali; una specifica predispo-
sizione del designer al dialogo con le altre discipline gli consente di prefigurare i cambia-
menti e successivamente trasferirli al progetto.

Progetto quindi come dialogo ¢ come connessione tra oggetti, spazi e narrazioni con
I'obiettivo di incidere sulle pratiche dell’abitare in una accezione ampia che va dal-
la abitazione al museo alla citta. 'esterno dell’abitare compete I'interior design nel-

la dimensione dell’interno urbano li dove il designer interviene ancora una volta con
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modalita allestitive su uno spazio gia prefigurato o nella microarchitettura (o macroarredo)
che viene trattata come elemento d’arredo a grande scala.

Guardare allo spazio interno come un contenitore che continuamente si rigenera ai fini del-
lo svolgimento delle funzioni abitative, significa ampliare lo sguardo a tutte le componenti
della definizione dello spazio dal sistema delle finiture al sistema degli arredi, dagli elementi
funzionali agli elementi tecnologici sino ad una dimensione percettiva immateriale difficil-
mente esprimibile dagli strumenti tradizionali del progetto.

Un progetto dello spazio, dunque, non indirizzato alla sua costruzione, alla sua definizione
fisica (il costruire heideggeriano degli architetti), ma rivolto alle connessioni con parole og-
getti e tecnologie e alle implicazioni immateriali (soundscape, tactile space, smellscape), una
dimensione progettuale che collega gli studi sulla “psicologia architettonica”, ampliata a tut-
ti i sistemi di percezione dello spazio, ai sistemni dei materiali degli oggetti e delle tecnologie.
Un approccio specifico alla disciplina che sempre piti si distacca dalla sua origine come “ar-
chitettura degli interni” all'interno delle scuole di architettura e che ha visto come protago-
nisti nel nostro paese autori quali Ponti, Michelucci, Savioli e Ricci. “La progettazione degli
spazi interni - ma si potrebbe dire degli spazi dell’abitare in una dimensione pitt ampia - co-
stituisce una attivita che possiede fondamenti culturali autonomi e che si pone fuori dall’i-
dea che possa ancora esistere una unita oggettiva tra logica urbana, qualita architettonica
ed interior design™. F, a tale specificitd d’approccio, che la scuola milanese ben definiva sin
dall'inizio del precedente decennio, si aggiunge ora con forza una dimensione immateriale
dell’abitare di cui la pandemia ancora in corso ¢ stata acceleratore e moltiplicatore. Sempre
pitt lo spazio fisico & scena dello spazio virtuale ¢ la continua transazione tra fisico e virtuale
sara certo tema dell’abitare prossimo. Se 'abitare del domani si sviluppera sempre meno in
spazi definitivi e sempre pit in spazi flessibili, neutri che verranno continuamente rigenerati
e rimodulati attraverso tecnologie, connotazioni estetiche ed oggetti, ¢ li che si definiscono il

ruolo e le competenze dell'interior designer.

Spazi

Nel merito della definizione progettuale & nel rapporto con lo spazio che si rivela il differente
approccio delle discipline del progetto.

Nel gioco delle possibili antinomie (pieno/vuoto, interno/esterno, privato/pubblico) quella
fra effimero e durevole ¢ forse quella piti probabile nell’indicare il differente approccio allo

spazio delle due discipline. Larchitetto progetta spazi durevoli mentre il designer lavora per

’ Andrea Branzi. Verso uno spazio integrato in Crespi L. (2013). Da spazio nasce spazio. L'interior Design nella trasfor-
mazione degli ambienti contemporanet, Milano, Postmediabooks.

15
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lo pitt su spazi effimeri, su “allestimenti” destinati a confrontarsi col trascorrere del tem-
po e quindi il progetto si colloca tra cio che & stato e cid che sard. Se 'architettura ¢ equili-
brio tra utilitas, firmitas e venustas, I'allestimento degli spazi esalta il ruolo della venustas
come ambito della ricerca e della sperimentazione progettuale. Il progetto, quindi, non
puo che partire dalla comprensione dello spazio; “per intervenire su uno spazio esisten-
te occorre innanzitutto saperlo riconoscere” (Crespi, 2013, p.49). Progetto che non parte
quindi dal foglio bianco, ma che implica una fase di ascolto e conoscenza.

Nel definirsi di una modernita debole, caratterizzata dall'indeterminatezza dei processi,
tutto diviene mutevole e anche le mura domestiche perdono la loro staticita e matericita.
Lo spazio & contenitore, perimetro, limite di trasformazioni che periodicamente lo ricon-
figurano e I'idea di spazio non coincide con quella di spazio racchiuso, ma si amplia a
tutte le forme contemporanee dell’abitare e quindi anche allo spazio relazionale dei pae-
saggi urbani, sottoposti anch’essi a una continua trasformazione. La citta contemporanea
¢ una cittd in continuo allestimento, dove si assiste a un’estensione all’esterno di funzioni
e metodologie progettuali applicate generalmente agli interni.

I una visione progettuale che mette insieme elementi pratici ed elementi effimeri in
una definizione funzionale e percettiva di spazi sempre pill transitori, che collega gli in-
terni e gli esterni dell’abitare e definisce i paradigmi di un nuovo approccio al tema del-
lo spazio. “Nell’'ambito dei profondi cambiamenti che le evoluzioni tecnologiche hanno
apportato al paradigma spazio/tempo si delinea quindi la necessita di una concezione di
progetto nel quale torni la componente tempo come variabile di una equazione imper-
fetta e incompleta. Su queste basi operative si fonda una nuova definizione di questa di-
sciplina che si basa sulla nuova autonomia del design di interni rispetto alle due grandi
consorelle, architettura e il product design. Consorelle disciplinari con le quali coesi-
stono le massime condizioni di collaborazione ma verso le quali il design degli interni ri-

vendica una nuova centralitia”™.

Oggetti

In un’ottica di trasformazione continua degli spazi sono gli oggetti ad assumere il ruolo
preminente generando o guidando i processi mutativi. La loro stratificazione nelle no-
stre case qualifica i rapporti funzionali e percettivi che abbiamo con gli spazi. Un rinno-
vato sguardo verso la vita degli oggetti avviato alla fine degli anni Ottanta nell’'ambito
delle scienze sociali, da Appadurai e Kopytoff, e poi ripreso dalla nostra disciplina (A.

Burtscher, D. Lupo, A. Mattozzi e P. Volonté) ha indagato trasversalmente i rapporti che

*Andrea Branzi Op Cit.
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intercorrono tra noi ¢ le cose di cui ci circondiamo e i mutamenti apportati a tali rapporti dal-
lo svilupparsi della societa dei consumi. Nella visione delle discipline del progetto, gli oggetti
dell’abitare assumono perlomeno quattro ruoli: un ruolo prettamente funzionale (consen-
tendo lo svolgimento delle operazioni che compiamo negli spazi), un ruolo estetico (I'ade-
sione ad un linguaggio o ad una idea di bellezza), un ruolo simbolico/rappresentativo (gli
oggetti che vogliamo mostrare agli altri) ed infine un ruolo identitario (gli oggetti “testimo-
ni” di storie personali, identita, luoghi). Alcuni oggetti possono rivestire tutti questi ruoli, altri
solo alcuni di essi. Alcuni ruoli competono specificatamente la definizione progettuale, al-
tri ruoli sono ruoli pitt intimi che incrociano le storie personali e definiscono I'adattamento

” W

dell’abitante allo spazio, il suo “prenderne possesso”. “Irasformiamo 'ambiente costruito in

abitazione pervadendolo della nostra presenza. Attraverso gli oggetti quotidiani e il modo di
disporli, lo adattiamo alla nostra identita personale™.

Ogni ruolo che l'oggetto riveste tende a sviluppare relazioni. Gli oggetti sono generatori di
relazioni e spazi, sono mediatori tra noi e il mondo (Barthes). La percezione dell’ambiente
abitativo appartiene ai primi mesi della nostra infanzia perpetuata attraverso il sistema degli
oggetti che fungono da elementi percettivi e misuratori dello spazio. “Nel rapporto con gli
oggetti il bambino sperimenta il dentro e il fuori, I'inclusione e lo svuotamento, la continui-
ta e la separazione, impara ad usare I'oggetto come strumento; il grande e il piccolo, il lungo
e il corto, il vicino e il lontano vengono discriminati sulla base di un rapporto topologico e di
confronto con il proprio corpo, e non sulla base di unita di misura™. Ed ancora agli oggetti
dalla fionda alla bici appartiene la nostra conquista dello spazio esterno.

Una visione degli oggetti quali misura dell’abitare che permane nel nostro rapporto con le
cose. “... se l'abitare ¢ spazi, oggetti e azioni, gli oggetti possono dirsi quelle protesi con cui
I'uomo si proietta in un’azione futura...nell’essere protesi, nel protendere in avanti un’azio-
ne pregressa ma dotata di un senso inscritto nell’oggetto, sono comungque sempre estensione
del corpo plastico. A partire da questa idea allora, 1a ruota & un’estensione del piede, mentre
la sedia quella della schiena e delle gambe. Cosi come tutti gli oggetti della vita quotidiana
costituiscono un apparato di protesi con cui 'uomo entra in relazione. Ad un corpo plastico,
capace cioe di adeguarsi ad un ambiente dinamico, corrisponde un mondo di oggetti in con-
tinuo mutamento che retroagisce creando pertanto una circolarita tra il corpo e gli oggetti.
Qui vale quello che ebbe a scrivere Leroi-Gourhan, ossia il fatto che la specie umana si modi-

fica un pd ogni volta che mutano gli utensili” 7.

> Kronenburg R. (2007). Flexible: Architecture that Responds to Change, Laurence King Publishing.
¢ Cavaliere A., La conquista dello spazio attraverso gli oggetti, https://www.neuropsicomotricista.it (8§ Gennaio 2020).
Tramontana A., L'uomo e gli oggetti. Una prospettiva morfologica per lo studio sull'immaginario, in AA.VV.,(2015)

Origini, Immaginari, Etiche, Roma-Messina, Corisco Edizioni, pp. 119-14S.
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Gli oggetti sono dapprima misuratori dello spazio per poi distribuirne le funzioni al suo
interno, ma allo stesso tempo definiscono i rituali che tutti noi compiamo nell’abitare. Si
pensi al ruolo che un oggetto come il televisore assume sin dalla sua comparsa nelle abi-
tazioni. “Nella seconda meta del 20° sec. I'irruzione della televisione nell'interno dome-
stico aveva sovvertito I'organizzazione degli spazi della socialita, trasformando il ‘salotto’,
la‘sala’ 0 il ‘tinello” in luoghi di confluenza, dapprima aperti all’ospitalita — vicini di casa,
amici, parenti — e poi, con la rapida diffusione del mezzo e la natura sempre meno rituale
dei programmi, circoscritti al nucleo familiare. Si era cosi introdotto, nell’organizzazio-
ne spaziale dell'interno domestico, un mutamento significativo: 'ambiente della socia-
lita aveva perso la sua configurazione pitt o meno circolare, destinata a incoraggiare la
conversazione, il confronto diretto, lo scambio, per assumerne invece una semicircola-
re, le cui tensioni visive convergevano tutte verso il punto focale dello schermo televi-
sivo. Questa inedita topografia domestica (disposizione dei mobili, orientamento delle
aperture e delle chiusure, strategie di vicinanza o lontananza) non era che il riflesso di un
nuovo schema di relazioni sociali. I fascinosi effetti dello spettacolo televisivo domestico
si rivelarono infatti duplici: esso rafforzd in qualche modo la coerenza e la vicinanza del
gruppo (sociale e familiare), ma in pari tempo vi aboli ogni forma di comunicazione in-
terpersonale, per sostituire alla conversazione tra individui il silenzio del pubblico, assor-
to nella contemplazione dell’evento mediatico™.

Qualsiasi oggetto puo assumere, in funzione della sua disposizione nello spazio e delle
sue componenti specifiche (forma geometrica, dimensioni, motivi decorativi, materie,
etc.), un vero e proprio ruolo di soggetto, in effetti qualunque oggetto, se non altro per la
sua forma, ridisegna in qualche modo lo spazio in cui si situa: in altre parole gli “da for-
ma” e lo “trasforma”, cambiandone i significati che gli appartengono in proprio e sono
espressi in particolare sotto forma di scelte e valorizzazioni estetiche™. Gli oggetti orga-
nizzano lo spazio e determinano le modalita con cui lo percepiamo, lo percorriamo, lo
utilizziamo. “Immaginiamo che in una sala da pranzo un tavolo rotondo venga sostitui-
to da uno rettangolare. Lo spazio circostante vale a dire I'intera stanza, che sino ad allo-
ra non possedeva un orientamento o polarita specifiche, perdera questo suo carattere di
omogeneita: il lato pitt lungo del tavolo imporra un orientamento, svolgendo un ruolo di
vettore non solo in rapporto ai soggetti che vi prenderanno posto, ma anche in relazione

agli altri mobili presenti nello stesso spazio”.

*Vitta M., Nuovi modelli dell abitare - XXI Secolo (2010) in Treccani.it Enciclopedia (5 Gennaio 2020).
? Grignani G., Landowski E., L'arredamento di uno spazio abitabile in Landowski E. e Marrone G (2002) La so-
cieta degli oggetti. Problemi di interoggettivi, Meltemi Ed., Roma.
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Ci sono oggetti la cui presenza in un ambiente non solo ne definisce gerarchie e percorren-
ze, ma attribuisce senso allo spazio. “Certe opere di scultura definiscono lo spazio, non sol-
tanto ne occupano una porzione. Il movimento rappresentato dalla plastica lavorazione del
marmo o del bronzo delle opere classiche, per esempio, definisce una porzione di spazio che
va oltre 'occupazione fisica di una sua parte, ma ne pervade lo spazio intorno. L'Ercole e An-
teo di Villa Borghese del Bernini o il Satiro danzante di Marsala non sono soltanto delle figu-
razioni di soggetti, ma piuttosto dei marcatori dello spazio che li contiene™.

Questa capacita degli oggetti di definire lo spazio costruendo relazioni, funzioni e visuali
rappresenta al contempo uno dei caratteri distintivi del design italiano e una specifica dire-
zione per l'intervento del designer nel sistema degli spazi. La storia del nostro design & ric-
ca di oggetti straordinari capaci di modificare o determinare i rapporti spaziali. La lampada
Arco di Pier Giacomo Castiglioni e Achille Castiglioni non pud non incidere sullo spazio
in cui viene collocata modificandone la percezione prospettica e il linguaggio estetico. Al-
lo stesso modo il divano Tatlin di Mario Cananzi e Roberto Semprini o il letto Bassamarea
di Liliana Leone e Luca Mazzarri che con il suo sviluppo diagonale ridisegna le geometrie
dell’'ambiente notte. Altri arredi sono stati totalizzanti imponendosi allo spazio quasi come
architetture dentro un’architettura. E cosi per I'Abitacolo di Bruno Munari “un hortus con-
clusus infantile, trasformabile a piacere, abitacolo ¢ lo spazio abitabile in misura essenziale.
In modo figurativo & anche I'intimo recesso individuale, il luogo interno dove & situato tutto

o il Tuttuno di Internotredici (Carlo Bimbi, Gianni Ferra-

cid che forma il proprio mondo”
ra, Nilo Gioacchini) che ambisce ad essere mobile totale e totalizzante.

E ancora gli oggetti sono “veicolatori” di tecnologie che intervengono nel rapporto gestio-
nale e percettivo con lo spazio abitativo; mobili e arredi vengono oggi tecnologicamente
“aumentati” acquisendo proprieta che, indipendentemente dal loro ruolo estetico, interven-
gono nelle funzioni e nelle percezioni. Domotica e Internet of Things sono destinati a mo-
dificare in maniera tangibile il nostro rapporto con gli spazi mutando il senso dell’abitare e,
con esso, le dinamiche di fruizione degli ambienti. Il sistema delle connessioni mette le per-
sone e gli oggetti in relazione con il mondo esterno rendendo fluida la gestione degli spazi
abitativi. La smart home, ponte tra mondo fisico e mondo digitale, ¢ I'idea di una continua
interazione con il sistema degli spazi e il sistema degli oggetti in grado di rispondere in tem-

po reale ai bisogni di chi abita.

V. Legnante. Dallo stesso lato del tavolo in Armato F. Follesa S.(2020), Design degli Interni Spazi di Relazione, Fi-
renze Diaparess
! Bruno Munari in Domus n. 496, marzo 1971.
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Narrazioni

Nel processo allestitivo dello spazio pubblico, il progetto si allarga alla terza componente
costitutiva del design; parole, messaggi e narrazioni partecipano alle trasformazioni del-
lo spazio cosi quanto gli oggetti insieme a questi integrano le componenti funzionali e le
componenti simboliche. Nelle elaborazioni dell’Exhibit Design, nella dimensione del
Retail, negli ambiti dello Spatial Design, parole ¢ messaggi guidano 'utente nello spa-
zio, esplicitano una narrazione che incide sugli aspetti percettivi costruendo cornici di
senso che facilitano I'interazione.

In una dimensione percettiva che sempre pitt appartiene alla disciplina, la parola ¢ pro-
getto i dove elabora messaggi che interagiscono col sistema degli oggetti e col sistema
degli spazi.

Lo &, ad esempio, nello spazio urbano dove una componente narrativa sta guidando un
nascente fenomeno di riappropriazione identitaria delle citta. Ogni citta & un libro le cui
pagine sono le strade e le piazze che raccontano di personaggi, opere e vicende che ne
hanno nel tempo definito I'identita. E cosi come in un libro, le parole guidano la perce-
zione emotiva degli spazi e insieme agli oggetti costruiscono l'interazione.

Lo & ancor pitt nei processi allestitivi museali dove I'assenza di messaggi renderebbe lo
spazio muto. In un museo sono le parole a guidare il nostro rapporto con gli ambienti e
con gli oggetti compenetrandosi ad essi in una dimensione allestitiva unitaria.

Lo ¢ infine nelle elaborazioni del retail i dove una rivoluzione delle pratiche commer-
ciali (e una sempre maggiore propensione all'acquisto in rete) motiva una transazione
verso un approccio esperienziale allo spazio delle merci. E in questi nuovi spazi com-
merciali dove la dimensione allestitiva assume un ruolo pregnante, messaggi e narrazio-
ni diventano componenti essenziali del processo ideativo sino a quasi sostituirsi all'uomo
in una prospettiva di auto-apprendimento dove ognuno diventa venditore a sé stesso. Una
commistione con le parole, infine, ha invaso i processi di comunicazione del progetto.
Dalle stagioni dei “trasferibili” e dei “normografi” alla generazione di indesign, le paro-
le affiancano oggi i segni quali componenti costitutive della comunicazione progettuale.

Lo spazio si nutre di oggetti e narrazioni, il progetto di segni e parole.

Connessioni

La didattica dell'interior design di cui questo libro & espressione, si muove dunque in una
nuova dimensione plurale della disciplina, nella connessione e transazione continua tra
i tre sistemi costitutivi dell'universo del design. Sebbene in una visione prettamente ope-

rativa spazi, oggetti e narrazioni possono certamente esplicitarsi in ambiti professionali
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specifici (architetto, il product designer e il visual designer), nella dimensione allestitiva
che compete il design degli interni, essi partecipano ad un unico processo progettuale senza
soluzione di continuita.

I nove temi indagati in queste pagine corrispondono ad altrettante direzioni di una ricerca
che, attraversando le tre anime, evidenzia appunto quanto queste continuamente si interse-
cano nel processo progettuale. Ogni tema corrisponde ad uno specifico percorso di indagine
definitosi nelle evoluzioni sociali e disciplinari e intrapreso dapprima attraverso la ricerca te-
stuale o la partecipazione a mostre e conferenze e indagato in seguito nella didattica dei cor-
si o nella relazione delle tesi.

Una didattica che tenta di mettere insieme la costruzione di una capacita critica e di visione
che ¢ nelle more di un nuovo assetto della disciplina, con le giuste richieste di competenze
tecniche e professionali che gli studenti richiedono a gran voce per poter affrontare un mer-
cato del lavoro apparentemente chiuso, ma anch’esso in continua ridefinizione. Ogni tema &
introdotto da un breve saggio teorico che lo inquadra nel dibattito culturale e ne motiva I'ap-
partenenza agli ambiti della disciplina.

Il ringraziamento, dovuto, va ai tanti studenti che negli anni hanno saputo condividere le cu-
riosita e le passioni aiutandomi a definire con sempre maggiore chiarezza, il ruolo del desi-

gner nel progetto dello spazio.
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DREAMS OF A BETTER LIFE: IL FUTURO IMMAGINATO
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In quegli anni divenne molto chiaro che continuare a disegnare mobili, oggetti ¢ simili
casalinghe decorazioni non era la soluzione dei problemi dell’abitare ¢ nemmeno di quelli
della vita e tantomeno serviva a salvarsi 'anima.

Superstudio

Qualcuno deve sempre gettare il panico se si vuole che il senso delle cose sia continuamente
rivelato, se si vuole che le ore trascorrano in presa diretta con noi stessi o con quello che ci
circonda, e anche se si vogliono rompere ¢ rimescolare un po’ gli organismi del potere. quelli
che si sistemano pian piano, velenosamente, nei momenti di calma...

Ettore Sottsass

Ma Utopia ha pressappoco lo stesso significato di possibilita (....) il presente non ¢ altro che
un’ipotesi ancora non superata.

Robert Musil

Se il progetto & indagine, & possibile guardare all’attivita progettuale non solo come strumen-
to di risoluzione di problemi pratici od estetici, ma come pratica possibile per esplorare il fu-
turo. Tra i temi piti recenti della mia attivita didattica vi & lo sviluppo di scenari immaginifici
con l'obiettivo di anticipare le trasformazioni che coinvolgeranno lo spazio, sia nella dimen-
sione privata dell’abitare, sia nella dimensione pubblica della citta e dei suoi rituali. I rap-
porti tra Design e Immaginario, gia sufficientemente indagati in anni recenti dal bel libro di
Paola Proverbio e Raimonda Riccini (“I'immaginario & fra i connotati salienti delle pratiche
progettuali che fanno di questa professione uno dei perni dell'innovazione materiale e socia-
le nel mondo contemporaneo™), hanno acquisito maggior senso in seguito agli accadimenti
degli ultimi anni. Guerre e pandemia hanno mostrato quanto sia labile il confine tra realta e
distopia e quanto sia dunque importante per le discipline progettuali e per il design saper an-
ticipare il futuro per poterne correggere le aberrazioni. Una capacita insita nella disciplina

che genera connessioni tra analisi scientifica e tecnologie e percezioni ed emozioni. Con le

Proverbio R., Riccini R., Prefazione in Proverbio R., Riccini R., (2016), Design e immaginario. Oggetti, immagini e
visioni fra rappresentazione e progetto, Padova,ll Poligrafo.
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parole di Elena Granata (2021) che indaga il lavoro del designer olandese Daan Roose-
gaarde “...la creativita ¢ il vero capitale umano e I'immaginazione accesa dai problemi
reali consente di guardare oltre gli ostacoli e vedere quello che gli altri non vedono”. 1 fi-
losofo tedesco Ernst Bloch 2 d’altronde sottolineava quanto la realta stessa sia la forma pit
semplice di utopia, in quanto “non appaga mai a pieno l'essere umano superando il pre-
sente in direzione del futuro” e il sociologo Paolo Jedlowski (2009) ci ricorda che “I'im-
maginario deriva dall'immaginazione che & facolta del possibile”.

L'utilizzo delle tecniche di progetto e rappresentazione come strumenti di prefigura-
zione di possibili scenari, auspicati o temuti, nelle trasformazioni sociali, ambientali o
tecnologiche attraversa la storia stessa delle discipline progettuali da More sino alle avan-
guardie radicali. Utopia e distopia sono sempre state la prefigurazione di una realta diver-
sa, un’anticipazione di cid che non ¢ ancora dato, ma potrebbe accadere.

Lutopia & pensiero progressivo, tende a dare forma al futuro mediando conoscenze reali
con visioni immaginarie, “le utopie sono l'origine di ogni progresso alla ricerca di un fu-
turo migliore” (Anatole France, 1844-1924)%. Il pensiero utopico “nasce da qualcosa che
non ¢ reale o che propone scenari impossibili massi fa, al contempo, realtd immaginifica,
unarealta particolare ma pursempre attiva, anche se per vie imprevedibili. L'utopia ¢ figlia
dellaragione ¢ insieme di una forma specifica difollia, un’esaltazione fredda ma anche ar-
roventata, rabdomantica, erronea. E luogo di una trasformazione radicale della societa™.
Utopia quindi come pratica che permette di ripensare il nostro mondo da una prospetti-
va radicalmente differente, “il luogo mentale e operante nel quale una magica curvatura
delle azioni umane riesce a unire la consuetudine quotidiana al sogno” (Purini. Op. cit.).
Di speranza e di utopia ¢’¢ oggi piti che mai bisogno. C’¢ bisogno di un pensiero diver-
gente che possa generare opzioni e strategie per un futuro prossimo, Ii dove le soluzioni
sin qui adottate hanno mostrato la loro fragilita. F. cosi la dimensione utopica ¢ diventa-
ta scenario applicativo dell'immaginario e della creativita degli studenti (con Munari “la
creativita pensa, 'immaginazione vede”) e di restituzione delle conoscenze apprese nel-

la didattica dei corsi e nelle indagini personali.

I1luogo della felicita
Se il progetto ¢ felicita & possibile inseguire I'idea che possa esserci un mondo migliore e

che forse spetta anche a noi saperlo delineare; immaginare mondi ideali & un’operazione

? Bloch E.. Marxismo e Utopia, prefazione di Arno Miinster a cura di Virginio Marzocchi, Editori riuniti, Roma
1984.

* Un avenir lointain, d'un monde meilleur constituent une des utopies majeures de notre histoire.

*Purini, I. (2017). Considerazioni laterali sull'utopia in Viceversa, n.6, Luglio 2017.
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che collega le nostre ispirazioni al nostro immaginario. La definizione di un luogo nel quale
sisviluppano forme di societa ideali & centrale nella genesi del concetto di utopia. Nel defini-
re il termine Thomas More® ne attribuisce la derivazione alla parola greca “eutopia” che ¢ il
luogo della felicita e della perfezione, o alla parola “outopia”, che & invece il luogo che non
esiste in nessun luogo. Utopia & quindi la citta perfetta che non esiste.

L’Utopia di More & un’isola, un ‘posto circondato dall’acqua’, nel quale risiede una societa
retta e pacifica dove ¢ la cultura a dominare e a regolare la vita degli uomini. A Utopia sor-
gono 54 cittd-stato® dove tutti parlano la stessa lingua, condividono le stesse leggi, battono la
stessa moneta. Tutte le religioni sono ammesse e nessuno pud con la forza convertire gli al-
tri. Gli abitanti lavorano sei ore al giorno per poi dedicarsi ad attivita di studio e svago. Sanita
e istruzione sono gratuite e non esiste la proprieta privata.

L’illusione, tipicamente moderna, secondo la quale la riforma della societa & strettamente
connessa a quella dello spazio in cui vive, ha radici antiche. Gia nell’antichita classica com-
paiono le prime rappresentazioni poetiche di tipo utopistico. La terra dei Feaci e la citta di
Scheria descritte nell’Odissea sono narrazioni di citta ideali. Cosi Omero descrive il palazzo
del re Alcinoo “V’era un chiarore come di sole o di luna nella casa dall’alto soffitto del ma-
gnanimo Alcinoo: muri di bronzo correvano ai lati, dalla soglia all'interno, orlati da un fregio
azzurrino; porte d’oro serravano la solida casa di dentro; stipiti d’argento si ergevano sulla so-
glia di bronzo; d’argento I'architrave, la maniglia era d’oro. (Nel giardino) grandi alberi rigo-
gliosi crescono peri e granati e meli con splendidi frutti, fichi dolcissimi e piante rigogliose
d’ulivo. Mai il loro frutto marcisce o finisce, né inverno né estate: & perenne. Sempre lo Zefi-
ro gli uni fa crescere, gli altri matura, soffiando. Invecchia la pera sulla pera, sulla mela la me-
la, sul grappolo il grappolo, il fico sul fico” (Odissea, canti VI-XIIL: vv. 81-132).

Le Isole Fortunate, presenti nella letteratura classica sia in contesti mitici sia in opere stori-
che e geografiche sono isole dal clima dolce nelle quali la vegetazione lussureggiante forni-
sce cibo senza che gli uomini abbiano bisogno di lavorare la terra. Una visione condivisa da
Platone che credeva in una comunita che vivesse in armonia, concetto alla base di ogni passo
della Repubblica (380/370 a.C.), dove 'armonia si raggiunge attraverso la funzionalita e la
giustizia, intese come giusta divisione del lavoro e delle funzioni.

Settecento anni dopo, nella Citta di Dio di Sant’Agostino (354 d.C.-430 d.C.) si contrappon-
gono due modelli di cittd ideale: la Civitas Terrena, citta della carne e del diavolo, fonda-

ta da Caino e la Civitas Dei, citta dello spirito, 1a citta celeste fondata da Abele. Caino & un

> Libellus vere aureus nec minus salutaris quam festivus de optimo reipublicae statu deque nova insula/insula Utopia
(1516).

¢ I interessante notare come le citta invisibili di Calvino siano 55.
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contadino e in quanto tale strettamente legato alla terra, Abele invece & un pastore che gode
della terra, ma non vi ¢ legato e tende a una meta pitt ambita: il cielo. Nessuna citta prevale
sull’altra, le due citta sono mischiate e mai separate, come se ogni uomo vivesse contempora-
neamente nell'una e nell’altra con la possibilita di decidere da che parte schierarsi.

E importante notare come in tutte le visioni utopiche vi sia il tentativo di intraprendere e at-
tuare una congiunzione tra il mondo fisico e il mondo delle idee, di congiungere la pratici-
ta con I'idealismo.

Alcune tra le pitt importanti utopie si definiscono nel sedicesimo secolo. Nella Cristianopo-
lis di Johann Valentin Andreae (1586-1654), che segue di poco I'importante opera di More,
erano, ad esempio, le botteghe e gli artigiani ad indicare le linee guida di sviluppo della cit-
ta. Cristianopolis era una repubblica di lavoratori basata su eguaglianza, assenza di denaro
privato e pace; una re-pubblica dove vi era una forte applicazione dei processi industriali. La
progressione industriale necessitava di conoscenza e per questo ad ogni uomo doveva essere
impartita un’accurata istruzione scientifica. In quest'ottica, il coronamento dell’arte e della
scienza veniva attribuito alla religione.

E proseguendo, nel descrivere la Nuova Atlantide, Francis Bacon (1561-1626) prende spun-
to dal mito di Atlantide, narrato da Platone nel Crizia. Platone aveva messo a capo del suo
stato 1 filosofi, Campanella un sacerdote, Bacone gli scienziati, e questo perché ritenuti de-
positari di un sapere pratico capace di trasformare la realta ed assicurare una vita migliore
all'umanita.

Le Utopie di Tommaso Moro e Campanella si ispirano a motivi morali e sociali mentre il te-
ma centrale de La Nuova Atlantide ¢ da cercarsi nel potere che deriva all'uomo dalla scienza.
La citta descritta da Francis Bacon ¢ Bensalem e, ancora una volta, si trova su un’isola nel-
la quale un gruppo di 51 viaggiatori partiti dal Perti per andare in Asia, approda in seguito ad
un naufragio. Entrano cosi in contatto con una cultura pitt avanzata, una civilta che conosce
tutte le altre, ma dalle quali non & conosciuta e che ha sempre saputo (e intende continuare
afarlo) rimaner pura. Bensalem, retta dagli scienziati, non ¢ una semplice cittd ma un gigan-
tesco laboratorio il cui fine & conoscere le cause e le forze interne alla natura per estendere i
confini del potere umano. Una citta dove si preparano medicinali, si riproducono i fenome-
ni atmosferici, si fabbricano artificialmente insetti, si desalinizza I'acqua salata, si prolunga la
vita dell'uomo, si edificano torri altissime, si creano pozioni, si sperimentano su animali ogni
tipo di veleni per provvedere alla salute dell'uomo.

Quasi negli stessi anni la Citta del Sole di Tommaso Campanella (1568-1639), descrive una
citta nella quale gli abitanti lavoravano quattro ore al giorno in cui riuscivano a far coin-

cidere lavoro intellettuale e pratico. Il resto del tempo era dedicato ad attivita finalizzate
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all'apprendimento. La citta, a forma circolare, ¢ situata su un colle ed ¢ costituita da sette
mura che prendono il nome dei sette pianeti. Le sette mura dividono la citta in sei gironi,
i quali rappresentano ognuno una diversa sfera del sapere. Si puo accedere alla citta solo
attraverso quattro porte situate precisamente in coincidenza con i quattro punti cardina-
li. Nella parte pitr alta del colle ¢’¢ una pianura molto estesa dove € situato il tempio del
Sole. Il tempio, di forma circolare, & costituito da grandi colonne sopra le quali sorge una
cupola al cui interno figura la sfera celeste. Laltare ¢ tondo e in ‘croce spartito’ e sopra di
esso sono posizionati due mappamondi rappresentanti la sfera celeste, il primo, e la ter-
ra il secondo. Il mappamondo della terra ¢ circondato da sette lampade che stanno a rap-
presentare i sette pianeti.

Trail XVII e il XIX secolo le utopie legate all'immaginario scompaiono per un lungo pe-
riodo dalla scena culturale e Utopia, la citta che doveva essere concepita, fu terra di nes-
suno. Le utopie diventano industriali e assumono una funzione strumentale.

Gli elementi di maggiore interesse si ritrovano nelle elaborazioni degli Associazionisti.
Fra i principali Associazionisti, vi fu Charles Francois Marie Fourier (1772-1837), la cui
principale aspirazione era quella di indagare la natura umana. L'utopia di Fourier riguar-
dala comprensione dei caratteri fisici e mentali dell'uomo al fine di realizzare I'armonia.
Fourier affermava che 'errore delle moderne societa civili risiedeva in una dissonanza
sociale, provocata da uno sfogo irregolare delle diverse passioni.

Secondo 'urbanista e sociologo statunitense Lewis Mumford (1895-1990) esisterebbero
due tipologie differenti di utopia: 'utopia della fuga e I'utopia della ricostruzione.

Con 'utopia della fuga si fa riferimento ad un’esistenza felice, definita come ‘morte vi-
vente’, una vita nella quale si segue la direzione dei nostri desideri senza tenere conto di
tutte le condizioni limitative esistenti; mentre con 'utopia della ricostruzione, si fa rife-
rimento ad una visione di un ambiente ricostruito secondo la natura dell’essere umano.
Se la prima visione utopica conduce I'vomo in se stesso, la seconda lo spinge direttamen-

te nel mondo.

Utopia dell’abitare

sogniamo case e cittd non per noi, ma per coloro i quali ci sarebbe piaciuto diventare,
sogniamo case per una vita nuova che probabilmente mai si realizzera.

(Mosco, 2017. Pag.7)

La “citta dell'uomo” di Adriano Olivetti ¢ stata, sebbene maturata in un contesto cultura-
le progressista pitt maturo, I'ultima utopia urbanistica umanistica. Le utopie hanno spes-

so descritto un mondo ideale nel quale I'abitare rappresentava un’esigenza primaria ed &
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interessante rilevare come molte delle prefigurazioni utopiche e distopiche abbiano antici-
pato un presente che richiede una nuova visione della societa e un ridefinirsi dell’abitare.
Lapplicazione di una capacita visionaria al pragmatismo delle attivita progettuali nasce
in realta alla fine dell'Ottocento con Gustav Landauer ed Ernst Bloch, che portarono I'u-
topia nell'architettura. E. in tale periodo che prende forma il concetto di una utopia con-
creta al posto di quella astratta che consente di trasformare I'ideale utopico in progetto.
Le utopie progettuali, avviate nell’Ottocento, si sono moltiplicate durante tutto il Nove-
cento. L’Architecture Mobile (Architettura Mobile), teorizzata da Yona Friedman negli
anni Cinquanta, rappresenta un modello che ebbe notevoli ripercussioni sulla pianifica-
zione urbana di fine Novecento, influenzando fortemente il lavoro degli Archigram nel
Regno Unito e successivamente quello dei movimenti radicali in Italia. Friedman ipotiz-
za un’architettura mobile che assecondi le esigenze spaziali dall’abitante.

Una delle sue principali applicazioni ¢ la Ville Spatiale (Citta Spaziale), una griglia ele-
vata (il terreno al di sotto rimane cosi praticamente intatto) contenente i condotti prin-
cipali e i corridoi acrei (le strade), all'interno della quale sono inserite singole abitazioni
regolate da principi che garantiscono riservatezza, luminosita naturale e accessibilita.
Friedman ipotizza un modello di abitazione in grado di affrontare le continue trasfor-
mazioni della societa. Per Friedman 'vomo deve poter costruire da solo il proprio spazio
abitativo; la sua & una autodeterminazione dell’abitare, la ricerca di un metodo in grado
di dare a milioni di persone (soprattutto dei Paesi poveri) la possibilita di farlo. Per questo,
negli anni sviluppa collaborazioni con le Nazioni Unite e con I'Unesco con I'obiettivo di
definire manuali didattici di autocostruzione.

La cupola di vetro su Manhattan di Buckminster Fuller e Shoji Sadao del 1960 offre for-
se una delle piti convincenti rappresentazioni di un immaginario utopico che per tutto il
Novecento guarda alle trasformazioni della citta. La sua struttura altro non & che un invo-
lucro altamente sofisticato all'interno del quale si svolge una vita protetta. L'intento della
cupola di 3200 metri di diametro (Manhattan Dome) era quello di ridurre 'inquinamen-
to atmosferico della cittd di Manhattan, ma anche di ridurre i costi di raffreddamento in
estate e di riscaldamento in inverno.

Le Utopie Radicali, che si sviluppano in Italia a partire dalla fine degli anni Sessanta del-
lo scorso secolo, furono un fenomeno estremamente ampio che si avvalse di ogni mezzo,
dalla fotograha al collage, passando per il mondo dei cartoons e del cinema per definire
una nuova visione del mondo. Scopo dei gruppi radicali era, secondo Branzi, quello di
assumere I'utopia come dato dal quale iniziare a lavorare e poi svolgerla realisticamente,

“I'utopia non ¢ nel fine, ma nel reale” (Navone, Orlandoni, 1974, pag.12).
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La No-Stop City degli Archizoom & un progetto rivoluzionario in cui vengono applicati gli
elementi tipici dei luoghi della societa dei consumi quali supermarket e fabbriche alle abi-
tazioni residenziali. L'utopia degli Archizoom non propone una citta migliore, ma una citta
adeguata alla nuova modernita, dove il design prevale sull'architettura; un sistema comple-
to che va dall’abito al mobile sino alla citta concepita a scala territoriale, una struttura resi-
denziale continua con I'obiettivo di mettere sotto gli occhi di tutti lo stato di fatto di un globo
interamente urbanizzato dove non esiste pitt 'opposizione fra artificio e natura, fra citta e
campagna perché anche le zone piti remote sono ormai raggiunte dai fenomeni della civilta
dei consumi, primo fra tutti 'inquinamento” (Gargiani, 1966-74: pag.87).

Nei progetti del Superstudio ¢ condiviso lo spirito critico nei confronti dell’abitare quoti-
diano dell”affluent society’, ovvero la societa consumistica dei paesi a capitalismo avanzato,
schiava del benessere e condizionata dalla pubblicita. Su Domus, Superstudio scriveva “In
quegli anni divenne molto chiaro che continuare a disegnare mobili, oggetti e simili casalin-
ghe decorazioni non era la soluzione dei problemi dell’abitare e nemmeno di quelli della vi-
ta e tantomeno serviva a salvarsi I'anima’’.

E negli stessi anni, in parallelo ai progetti legati alle contestazioni studentesche, gli UFO si
“intromettono” nel design degli interni realizzando arredi e oggetti domestici ambigui, di di-
versa provenienza culturale e formale, ludici e paradossali, con cui arredano boutique e risto-
ranti. Creano luoghi fiabeschi e psichedelici, passando dai fumetti al teatro dell’assurdo, nei
quali si incontrano Robin Hood e Tarzan, boscaioli e moschettieri, castelli e frammenti. At-
lantide, funghi e forme di formaggio giganteschi.

Tutto & architettura. Nel 2008 Andrea Branzi presenta alla Biennale di Venezia il progetto
Casa Madre, dove propone: “[...] un modello di co-housing integrale [...] che fa riferimen-
to a un’idea di convivenza pitt ampia, che possiamo definire cosmica, tra la specie umana
e quella animale, tra la tecnologia e il sacro, tra la residenza e il lavoro. Un’idea ambien-
tale che si avvicina alla dimensione planetaria delle grandi metropoli indiane, attraversa-
te dal traffico, ma anche dalle vacche sacre, dagli avvoltoi che divorano i cadaveri dei nobili
Parsi, dai cammelli, dagli elefanti e dalle scimmie”. Casa Madre ¢ in analogia con il giardi-
no dell'Eden, dove l'architettura ¢ il grande contenitore in cui una serie di mondi animali e
umani convivono pacificamente. “[...] Questi progetti non sono destinati a essere realizzati,
non sono utopie per la citta del futuro ma riflessioni sulla citta del presente [...]".

Nella definizione di una citta sognata attraverso le elaborazioni dei vari gruppi dell'universo

utopico, alcuni temi risultano preminenti e tra questi il rapporto con la natura e il rapporto

"Domusn. 517, Dicembre 1972.
¥ Intervista ad Andrea Branzi su KLAT del 12-04-2013 klatmagazine.com.
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con le tecnologie. Il Gruppo 9999 si fece promotore di un movimento ecologista che ve-
de I'vomo come parte integrante della natura. Il rapporto con la natura diviene fonda-
mentale, soprattutto in un mondo in cui la tecnologia minaccia sempre pitt 'ambiente
vegetale. Cid perd non significa respingere le innovazioni ed ambire a mitiche, nonché
impossibili, connessioni con 'ambiente naturale, bensi, stimolare la definizione di una
nuova relazione fra uomo, natura e tecnologia

Nello stesso filone si inserisce un altro progetto dello stesso gruppo, quello della Vege-
table Garden House, con cui I'abitazione diventa un intimo ecosistema in accordo con
I'elemento naturale, che diventera poi trampolino di lancio per giungere al cambiamen-

to dell'atteggiamento individuale prima e collettivo poi.

L’Utopia tecnologica

Il rapporto con le tecnologie nell'ambito dell’utopia progettuale si sviluppa in quella che
viene definita tecno-utopia. La rivoluzione digitale dell'informazione condivisa & pitt
penetrante e pitt incisiva della rivoluzione industriale che alla fine dell'Ottocento scon-
volge l'estetica e le forme dell’abitare. L'utopismo tecnologico ¢ quella concezione in-
centrata sull'ideologia che i processi scientifici e tecnologici possano dare forma ad una
particolare utopia, o che almeno possano, in qualche modo, soddisfare bisogni e deside-
ri propri dell’essere umano. Dunque, una tecno-utopia fa riferimento ad un’ipotetica so-
cieta ideale di un futuro lontano, in cui si opera esclusivamente per il bene e la felicita di
tutti i suoi cittadini sulla base di una scienza avanzata e di una tecnologia che permetta-
no standard di vita ideali. Un punto di vista anticipato nel 1956 dal saggio di Peter Reyner
Banham (1922-1988), intitolato A Home is nota House. Il saggio sottolinea perfettamen-
te quello che rappresentano I'immaterialita e il tecnologico nell’articolazione fondante
dello spazio abitativo, andando a definire, dunque, la cosiddetta home (la vera casa) co-
me una dimensione immateriale dei servizi, scaturita da quella che ¢ la tecnologia.

La connessione tra tecnologie e rituali dell’abitare coinvolge molte proiezioni proget-
tuali del recente passato. I%. I'idea progressista della House of Future, progetto di Alison e
Peter Smithson per la Daily Mail Ideal Home Exhibition del 1956 di Londra. L'intento
principale del progetto era quello di anticipare e mostrare quello che sarebbe stato lo sti-
le di vita dell’anno 1980, costruendo un prototipo abitativo in un composito di plastica,
dove gli elettrodomestici e le aree di lavoro fossero nascosti all'interno delle pareti, con-

sentendo cosi un ampio spazio aperto dotato dei meccanismi tecnologici pit avanzati.
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L’utopia percettiva
Un ultimo filone che coinvolge I'immaginario utopico ¢ quello legato all’abitare come per-
cezione. L'abitare non ¢ fatto solo di costruzione ma ¢ un atto cognitivo e psicologico, prima
ancora che materiale. Quello della Stanza Grigia degli Archizoom & un progetto che antici-
pa una riscoperta del rapporto sensoriale e percettivo con lo spazio che caratterizza la nuova
disciplina dello Spatial Design. Si tratta di uno spazio vuoto, semplice e anonimo, animato
dalla voce di una bambina che racconta di una stanza luminosa e colorata ¢ in cui la narra-
zione lascia ‘spazio” all'immaginazione dello spettatore. Stanza Grigia rappresenta un evi-
dente cambio di rotta rispetto alla progettazione funzionalistica di ‘macchine per vivere’. Per
la prima volta I'immaginazione ¢ liberata da tutti i vincoli. Nella mostra Utopia 2016 A Year
of imagination and possibility, realizzata a Londra per i cinquecento anni della celebre opera
di Tommaso Moro, una delle installazioni presenti era Discord in cui si attraversava un cor-
ridoio buio che distribuiva tre spazi domestici distinti per grandezza, illuminazione e suoni:
un tipico soggiorno appartenente alle council houses (le case popolari inglesi), una spaziosa
mansarda vittoriana, un elegante salotto. Dopo la visita una voce invitava provocatoriamen-
te gli ospiti a fare un’offerta per la propria casa dei sogni. Una richiesta che inevitabilmente
portava alla messa in risalto di una pluralita di visioni contrastanti simbolicamente contenute
per 'appunto nella ‘Casa della Discordia’.

Scienza e nuove tecnologie guidano I'vomo in questo processo di ricerca. Si pud riconoscere

Iarchitettura in una poesia, in un brano, in una danza, nelle proprie facoltd percettive......

Pertanto gli spazi potranno pitt consapevolmente avere qualita tattili, ottiche, acustiche,

contenere informazioni da offrire, oltre a soddisfare direttamente necessita sentimentali.

(Hollein, 1968: 5)

Con le parole di Hans Hollein, il progetto si riappropria del suo rapporto perduto con il cor-
po, lo spazio e gli oggetti; Hollein anticipa 'idea di spazio percettivo che domina le visioni

itt contemporanee sull’abitare.
P p

L’utopia didattica

Una dimensione utopica collega alcune esercitazioni sviluppate al terzo anno del corso di
Interior alla laurea di primo livello in Disegno Industriale ad alcune tesi di laurea recen-
temente discusse. Si insegue un’idea di didattica come luogo di una sperimentazione che
investe le pratiche progettuali divenendo palestra di verifica delle conoscenze apprese sul
progetto e sulla sua comunicazione. Un luogo in qualche modo estraneo, almeno apparen-
temente, alla realta, rivolto a rivelare nuovi teoremi spaziali, ma anche a proporre immagini

inedite attraverso le pratiche della modellazione e della renderizzazione.
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Una rappresentazione che ¢ prefigurazione di cid che esistera e che si appoggia alla ca-
pacita che le immagini hanno di evocare, spingendo a percepire pitt di quanto realmen-
te vi sia nel disegno.

Il tema dell'immaginario trova applicazione nell’esercitazione svolta per diversi anni

sull’Exhibit Design nella quale veniva richiesto agli studenti di progettare un museo defi-

nito da temi fantastici, difficilmente applicabili ad una realta che si muove su espressioni
culturali consolidate (perdendo cosi la possibilita di costruire attraverso le nuove tecno-
logie scenari immaginifici) e costruire intorno ad essi un percorso percettivo e conosciti-
vo. Metaprogetti che prefigurano scenari fantastici, coinvolgendo la dimensione spaziale

(senza indagare il corpo architettonico) basandosi su tecnologie e oggetti reali o speri-

mentali e ponendo come condizione di base una loro realizzabilita.

Le tesi di laurea sviluppate negli anni recenti sulle tematiche legate all'immaginario uto-

pico indagano prevalentemente tre filoni tematici:

e 1 ¢ case sognate. Sono case dell'immaginario, quasi impossibili o decisamente impos-
sibili come la casa di vetro, la casa dei colori, la casa del viaggiatore, la casa del collezio-
nista, la casa su Marte, la casa sospesa, che indagano e allargano il campo semantico
dell’abitare e le tecnologie ad esso connesse.

e e cittaideali. Sono citta prettamente utopiche nelle quali ognuno vorrebbe vivere ma
che possiamo soltanto immaginare. Tra queste la citta del verde, la citta sospesa, la cit-
ta senza commercio, la citta libro, la citta delle donne, la citta senza persone etc etc.
Per quanto apparentemente ai margini delle competenze del designer, tuttavia si ap-
poggiano su una dimensione narrativa che fa sintesi di conoscenze e che & nelle corde
del nuovo design.

¢ | musei immaginari. Si tratta di un approfondimento dell’esercitazione svolta nella di-
dattica del corso. I il progetto di musei che nessuno mai finanzierebbe, ma che po-
trebbero essere occasioni straordinarie per generare spazi di fantasia (es. museo dei
sentimenti, museo della fantasia, museo dei sensi, museo della malinconia, museo dei
sogni etc. etc.).

Sono tesi molto complesse, raccontate nelle pagine a seguire, rispetto alle quali € ne-

cessaria una buona capacita di visione, un buon immaginario e una assoluta capacita di

saper restituire attraverso la narrazione e la renderizzazione scenari ipotetici. Molte di

queste si sviluppano in forma di racconto incrociando i temi del design narrativo.
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Dreams of a better life

Dreams of a better life (Sogni di una vita migliore) era, com’e noto, il primo titolo ipotizza-
to da Ernst Bloch per 'opera che poi verra intitolata ‘Il principio speranza’ (Das Prinzip Hof-
fnung).

Il sogno di una vita migliore ¢ cio che unisce le molte utopie descritte nelle pagine a segui-
re. La rilettura di tali utopie ¢ la constatazione di una attualita di molti degli scenari descrit-
ti, & stata un passaggio di speranza verso una riscossa del mondo del progetto in una fase in
cui tutto ci sembra da riscrivere e ridisegnare. La parola Utopia rappresenta I'oggetto di un’a-
spirazione ideale, non suscettibile di realizzazione pratica. Lo stato di calma prefigurato dal-
le utopie ¢ lo stato ideale in cui proiettiamo le nostre aspettative di futuro. Come il William
Guest del romanzo di Morris (Notizie da Nessun Luogo) vorremo risvegliarci in una societa

futura che vive nel piacere della natura, nella bellezza e nel proprio lavoro.

I testo riporta in parte analisi e concetti sviluppati nei seguenti scritti:

Follesa S. (2021) Tecnologie digitali e abitare: notizie da nessun luogo, in 1l Giornale dell’Architet-
tura, 30 Marzo 2021.

Follesa S. Armato F. (2021) L'abitare Utopico (in cerca di nuove utopie) in Narrare i Gruppi, Aprile
2021.
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I musei immaginari
introduzione

Laboratorio di Progettazione 3 Interni
A.A 2018-21

docenti corsi correlati
prof. Angelo Minisci, prof. Giovanni Bartolozzi

collaboratori
Paria Bagheri, Martina Corti

I limiti della nostra immaginazione non sono quelli della realta.

Claudio Magris

I corsi di Progettazione d’Interni al terzo anno della laurea in Dise-
gno Industriale svolti dal 2018 al 2021 hanno affrontato questo tema
come esercitazione caratterizzante dell'indagine sull’ Exhibit Design.
La didattica del corso si definiva in un percorso, legato al proget-
to dello spazio pubblico, che affrontava dapprima i temi del retail,
dell’exhibit e in conclusione dell’'urban design. I “museo immagi-
nario” rappresenta un’idea di museo totalmente slegata da vincoli di
concretezza, ma definita da temi ipotetici (per i quali si rende neces-
saria un’indagine desk preliminare) intorno ai quali costruire un per-
corso percettivo e conoscitivo. Temi rispetto ai quali probabilmente
nessuno mai costruirebbe un museo concreto effettivo, ma che posso-
no essere lo spunto per generare spazi fantastici in una interazione tra
contenuto, dimensione spaziale e dimensione allestitiva. L'ipotesi era
infatti quella di poter definire le sale del percorso espositivo in manie-
ra assolutamente libera, senza alcun vincolo dimensionale o architet-

tonico ma con la precisa volonta di dare forza ai concetti espressi in

ogni specifica sezione del museo. 1l processo parte dall'individuazio-
ne del tema per poi definirne la narrazione in un percorso espositi-
vo che si compone di ambienti di illustrazione scientifica e ambienti
esperenziali. Il primo passaggio & dunque relativo alla definizione
delle sezioni tematiche e successivamente alle modalita con cui es-
se si connettono nello storytelling della tematica scelta. Nella didatti-

ca del corso vengono analizzati le differenti modalita di costruzione



Prima sala museale ispirata alla citta di Isaura del libro “Le citta invisibili"” di
Italo Calvino. Sala della citta di Bauci.

Dal progetto di Oleg Orlando.

"Tre ipotesi si danno sugli abitanti di Bauci: che odino la Terra, che la
rispettino al punto da evitare ogni contatto, che la amino com'era prima di
loro e con cannocchiali e telescopi puntati in giti non si stanchino di passarla
in rassegna foglia a foglia, sasso a sasso, formica per formica, contemplando
affascinati la propria assenza."

[}
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Museo della Fragilita
Maria Rosaria Petruzzi

11 Museo delle Arti Fragili & dedicato a coloro che mostrano le proprie
vulnerabilita; coloro che fanno emergere le proprie debolezze.

Al tempo della forza sopraggiunge quello della fragilita; ci ritroviamo
sperduti, briciole nell'enormita ma la fragilita ci permette di scoprire la
meraviglia. Il riconoscersi piccoli ci fa percepire l'infinito, 1'ostacolo che
ci consente di svelare quello che c'é al di 13, perché la vulnerabilita e
1'arma piu potente.

di un percorso espositivo e le connessioni tra dimensione allestitiva e dimensione spazia-
le. Lo svincolare il progetto delle singole sezioni da limiti dimensionali o architettonici
ha l'obiettivo di favorire il definirsi di una attitudine a prefigurare lo spazio necessaria ad
applicare in prospettiva le tecniche allestitive agli spazi reali che si presenteranno nello
sviluppo dell’attivita professionale. Tutto cid con I'obiettivo di sviluppare le abilita crea-
tive dello studente e di rafforzare le sue capacita di trasformare lo spazio attraverso le tec-
niche allestitive.

La progettazione comprendeva le componenti comunicative (dal luogo al logo) e gli og-
getti dell’allestimento in un percorso di apprendimento sviluppato sulle tre tematiche
della disciplina (oggetti, spazi e messaggi). Nello sviluppo delle componenti comunica-
tive il lavoro comprende sia la dimensione del wayfinding, dei testi e delle grafiche che
caratterizzano la narrazione del tema espositivo sia la dimensione di identita visiva che

comprende la progettazione del logo, del merchandising e della pubblicita.
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Museo Flor
Aurora Raffaella Catalano

Sistema degli oggetti del
Museo Flor: elementi
espositivi.

Gli espositori Grid Flor in
griglia metallica disposti
disordinati nella sala
creano delle mura floreali.




DEBI.
The Maitre of Birds
esercitazione

The Maitre of Birds &€ un museo in cui le piume
dai mille colori, la musicalita e la liberta dei vo-
latili sono gli elementi che divengono oggetto di
ammirazione ed ispirazione per il fruitore. Difat-
ti, le mille sfumature di queste creature non so-
no meno appariscenti di quanto lo siano i fiori.
E un museo, dunque, che non consiste in una raccol-
ta enciclopedica e che non raccoglie esclusivamente
le conoscenze, ma & un luogo dove vivere esperienze
indimenticabili. Non & importante quanto si raccon-
ta, riguardo a un determinato argomento, ma piuttosto
come. The Maitre of Birds consiste cosi in un’immer-
sione a 360 gradi in un’altra realta, una realta dove po-
ter camminare in una stanza del bosco e molto altro.

Tutte le nozioni, riguardo ai volatili, sono trasmesse at-

traverso diversi canali sensoriali ed in diverse forme.

(V]

Seduta posizionata
all'interno della
sala principale

del museo (La
passeggiata nel
bosco) ed ispirata ad
un posatoio.




‘. ..l

z_.

Ingresso museale ispirato ad una passeggiata

in un bosco irreale ed incantato.

)
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Sala dei nidi. L'utente si trova all'interno di un ambiente dominato da sfere
sospese che contaminano una dimensione naturale con una artificiale.
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Museo dell'immaginario.
Le citta invisibili
esercitazione

Orlando Oleg
A.A 2020-21

Il museo si ispira al romanzo Le citta invisibili di Ita-
lo Calvino, ricostruendo gli scenari immaginari di tre
delle citta raccontate: Diomira, Isaura e Bauci.

Il punto di partenza ¢ il dialogo tra Marco Polo e I'im-
peratore dei Tartari Kublai Khan che interroga I'esplo-
ratore sulle cittd del suo immenso impero. Il progetto
museale & pensato per un evento itinerante che possa
suscitare sentimenti costruendo un “viaggio” in cui il
visitatore si possa sentire completamente immerso ne-
gli scenari raccontati dal libro.

Una frase posta all'ingresso del museo accoglie i visi-
tatori all'interno dell’esposizione museale e li proiet-
ta direttamente nell'immaginario: “Immergetevi in un
nuovo mondo, in nuove sensazioni e fatevi travolgere. ..
Apritevi per opere della memoria o della fantasia per co-
noscere una dimensione diversa”.

La dimensione fantastica delle sale & ottenuta in una
contaminazione tra elementi fisici e tecnologie mul-
timediali con l'obiettivo di ricreare idealmente la di-

mensione onirica delle Citta Invisibili.




(1

Sala ispirata alla citta Isaura

11 visitatore viene travolto dalla potenza distruttrice e al
contempo ammaliatrice del mare. Il percorso dell'intera
sala si sviluppa su un pavimento che riflette le onde del
mare nel loro agitarsi naturale. Due barche poste agli
angoli della sala evocano fantasie e ricordi personali.







(<]

Prima sala museale
ispirata alla citta di
Diomira

11 visitatore & colpito
dalla maestosita delle
statue di derivazione
greca che sorreggono il
peso di una citta surreale
capovolta che sembra
crollare sulla sua stessa
immagine riflessa nel
pavimento. Un impianto
Gosound riproduce i
suoni assordanti delle
grandi metropoli mentre
dei diffusori di essenze
ne emettono gli odori.
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©

Logo museale
ispirato alla
struttura
allestitiva.

V)

Prospetto
dell'allestimento
di Poppin’ Up
Flower.

Poppin' Up Flowers
esercitazione

Cristian Ferretti
A.A 2019-20

Poppin’ up Flowers & un’esperienza temporanea, crea-
ta per dar risalto al decennio in cui & nato il movimen-
to psychedelic rock che ha caraterizzato una stagione
di forti tensioni e ideali che hanno alimentato in par-
te la visione che abbiamo oggi della societa. Preroga-
tiva fondamentale di questa mostra ¢ la temporaneita,
espressa nella scelta di esporre opere chiave dei prin-
cipali artisti del genere, elementi che non solo rappre-
sentano esempi di tecniche e sonorita del tempo, ma
che aiutano ad immergersi nei principali eventi che
hanno determinato gli anni ‘60 e che saranno proposti
tramite una cronostoria che accompagnera l'utente in

questo percorso.

- 500N

f

FLOWER
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1 Esterno mostra
Poppin' Up Flower.




Poppin’ up Flowers si basa sul concetto di bolla, trasfe-

rendo un senso di leggerezza senza prendersi troppo
sul serio. Ogni bolla ospita una funzione differente,
passando dalle sale museali al bar, bagni e store. La
struttura di base in legno serve a dare forma a polie-

stere semitrasparente bianco al cui interno sono posti

()

Interno
dell'allestimento
museale di Poppin'
Up Flower.



faretti in grado di diffondere luminosita a tutti gli in-

terni ed anche agli esterni. In tutto lo spazio saranno

disposti vari diffusori per riprodurre sempre musica a
tema. Oltre alla struttura ospitante dell’esposizione,

sono presenti un bar e uno store.

o

Vista esterna del bar
del museo Poppin’' Up
Flowers.
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Comunicazione
del Museo
dell'Trrazionalita.

©

Sala
multimediale.
Segue geometrie
circolari e percorsi
casuali, dove &
proiettato il video
di una foresta.
L'uomo riacquista
cosi tranquillita.

Museo dell'irrazionalita
esercitazione

11 Museo dell'Irrazionalita si fonda sulla conce-
zione freudiana dell’abbandono tratta dalla te-
oria antropocentrica che vede 'uomo al centro
dell’'universo. I macrotemi museali si fondano
sulla distruzione e riaffermazione di tale teo-
ria demolita poi da Freud quando la identifico
e defini come un nuovo tipo di irrazionalita o
autoinganno. In un percorso percettivo e fisico,
il visitatore/fruitore del museo si sentira dappri-
ma confuso e disperato, per poi giungere ad uno
stato di serenita dopo aver compreso che non ¢
'uomo a governare il mondo, bensi la natura, la
quale regna su tutto cio che lo riguarda. I soggetti
estremizzati scelti per questo percorso sono dun-
que la natura, 'oggetto e arte.

Il museo si compone cosi di cinque sale e un cor-
ridoio: la Sala dei Labirinti (dove I'uomo & con-
fuso e disorientato), la Sala dei Monoliti (in cui
I'uomo non si trova mai al centro e dove la teo-
ria Antropocentrica ¢ distrutta), la Sala dell’An-
tropocentrismo (dove invece la teoria si rinnova,
ma 'uomo rimane ancora pitt confuso e nell’o-
blio), la Sala Cut Out (dove la natura & poten-
te e vince sull'uomo), il Corridoio Tape Art (che
rappresenta una sala quasi illusionistica, dove
I'uomo ¢ disorientato) e la Sala Multimediale
(ambiente rilassante dove affiarono sensazioni

positive non appena finita la visita).
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Nel progetto, la comunicazione grafica riveste un
ruolo di fondamentale importanza. La spiegazio-
ne delle installazioni viene illustrata attraverso
una segnaletica in vetro appesa alle pareti in punti
strategici della sala. Il visitatore/fruitore, una volta
terminato il percorso di ciascuna sala, sara in gra-
do di approfondire la sua esperienza scoprendone
cosl il vero significato. Le sale espositive sono pre-

cedute da un piccolo atrio a forma cilindrica e con

o

Sala dell'Antropocentrismo.

Non appena il visitatore si
convince che ormai é sottomesso
alla forza della natura ecco che

si ritrova nuovamente nell'oblio:
& costretto ad attraversare una
grande scultura che lo fara
sentire ancora una volta al centro
dell'universo.



pareti nere, permettendo di preparare il visitatore

alla sala successiva. Il logo ha una composizione
casuale, proprio come la percezione dell’irraziona-
lita. Il logo non ¢ stato infatti progettato secondo
uno schema perfetto (perché ¢ imperfetto il cam-
mino dell'uomo) ed ¢ circoscritto in un quadrato
immaginario cosi come 'uomo ¢ contenuto in un

universo che non vede e non conosce.

o

Sala dei monoliti.

Egli dovra camminare attorno a parallelepipedi
solidi di altezze diverse. Il blu & il colore
dominante e simbolo di tranquillita,
contrastando 1'idea tormentata della sala.
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©

La foresta.

Le installazioni
diventano cornici,
contenenti imma-
gini paradossali,
che si completano
al variare del
punto di vista.

Museo del paradosso
esercitazione

/para dos so/

Secondo la definizione che ne da Mark Sainsbury, par-
liamo di paradosso quando abbiamo a che fare con “una
conclusione evidentemente inaccettabile, che deriva da
premesse evidentemente accettabili per mezzo di un ra-
gionamento evidentemente accettabile”. In filosofia il
paradosso ¢ un’affermazione che, indipendentemente
dalla sua verita o falsita intrinseca, ¢ presentata in forma
tale da sorprendere il lettore o 'uditore. Nella vita di tut-
ti i giorni ¢ un’idea, un comportamento, una circostan-
za contraddittoria o assurda. I paradossi sono stati spesso
utilizzati come spunto per indagini pitt profonde sulla
natura, sulle leggi della fisica e della matematica e sulle
emozioni e pensieri umani.

Proprio su questi ultimi il museo Paradox vuole andare a
focalizzarsi: sulle emozioni ed i pensieri umani.
All'interno del percorso museale il visitatore si trovera a
riflettere sulla percezione di se stesso, attraverso autoa-
nalisi e autocritica, soffermandosi su quei pensieri che
spesso ci fanno vedere la nostra vita come se non aves-
se valore.

Paradox & un percorso, un viaggio conoscitivo dei para-
dossi attraverso letteratura, matematica, cinema e as-
tronomia; ma ¢ anche un percorso interiore, che porta
il visitatore a porsi domande intime e profonde, per ri-
uscire a conoscere al meglio quella persona che sara con

lui per tutta la vita: se stesso.










<

Logo e comunicazione del museo.

Sala d'ingresso al museo.

Le sfere che la arredano sono
un omaggio all'artista olandese
Maurits Cornelis Escher.
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(V)

Sala della letteratura.

L'effetto del paradosso si ritrova sulla parete che
riproduce un celeberrimo paradosso di Istvan Orosz,
The Library, e nell'invasione del pavimento che
diventa progressivamente parete, terminando con una
libreria calpestatile.




Sala dell'arte.

11 quadro é sostenuto
-=da molteplici mani,
alcune delle quali
sembra,che cerchino
di afferrare i passanti
che si avvicinano per
ammirare I'opera.

Museo della Follia
esercitazione

Il Museo della Follia & un percorso allestitivo in
cui vengono trattati temi ritenuti estranei alla nor-
male cognizione umana. Gli argomenti vengono
portati all'estremo in modo tale da sviluppare una
concezione di follia, nascosta in ogni singola cosa.
Ciascuna sala cattura i visitatori intrappolandoli in
una sorta di caos emotivo. Solo i pitt folli, infatti,
riuscrianno ad arrivare alla conclusione del per-
corso museale e allestitivo.

Il Museo della Follia conduce il fruitore verso un
viaggio esperienziale, un viaggio che inizia nel
grande salone d’ingresso e si sviluppa in ciascuna
sala. Ogni singolo elemento vuole andare a rap-
presentare al meglio quella che & T'essenza della
follia.

Cid che questo museo offre & una chiave di lettu-
ra di cid che I'uvomo considera sbagliato, cio che
considera fuori posto e senza logica, consentendo
cosi al visitatore di vivere esperienze reputate ai
margini, per poi successivamente comprenderle
in maniera tale da poter eliminare molti stereotipi
della follia stessa.

Dunque, sono la natura, 'oggetto e 'arte i soggetti
comunicativi scelti per questo percorso esperen-
ziale che poi verranno estremizzati passando pri-

ma attraverso la loro piti basica forma.
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Sala dell'arte. La Monnalisa é circondata da
entita come a proteggerla dai visitatori che
potrebbero non rispettare la sua natura folle,
quindi salvaguardando la sua essenza.




)

Ingresso. L'intera sala e caratterizzata da una doppia
dimensione, ove la parete superiore é speculare a
quella inferiore, dando l'idea ai visitatori di rivedersi
camminare sul soffitto.
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Inconscio.

L'inconscio é la parte piu misteriosa della
nostra mente, ossia quella parte che non
raggiunge il livello della coscienza.

The hot zone
tesi

Siamo fatti della stessa sostanza dei sogni, ¢ nello spazio
e nel tempo d'un sogno raccolta la nostra breve vita.
William Shakespeare, La tempesta, atto IV, scena |

The hot zone racconta 'elaborazione della natura nei
sogni, una elaborazione della diversita che rispecchia il
pensare e che consente di costruire una nuova coscien-
za attraverso i sensi, I'inconscio, I'io e attraverso tutto
cid rimane scolpita nella memoria stessa in maniera
indelebile ed incontrollabile.

Il progetto si incentra sul rapporto che 'nomo ha con la
natura e sulla sensazione provata quando si ¢ immersi
nelle campagne, circondati dal rumore del fiume, dal
cinguettio di uccelli, dal gracchiare delle rane o dal
movimento dell’aria dell’alba. Lo scopo del progetto &
quello quindi di realizzare un’abitazione per l'infanzia
che possa perfettamente essere sognata.

The hot zone & un progetto per un’infanzia totalmen-
te felice, & I'idea di un rifugio rimasto impresso nella
memoria o forse un segnale interiore ad indicare una
ricerca del proprio lo piti profondo.

In tale indagine, si definiscono attraverso una narrazio-
ne onirica cinque spazi differenti: lo spazio della Me-
moria, lo spazio dell'Inconscio, lo spazio dell'lo, lo spa-
zio della Veglia e lo spazio del Vuoto. All'interno degli
spazi 1 contenuti onirici vengono raffigurati come un
viaggio nella mente, cercando di riflettere sentimenti e

le esperienze passate per un futuro pit chiaro e sveglio.
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o

Vuoto.

Paragonare 1'Essere ad una
sfera, che la superficie di
una sfera, all'esterno ha
uno spazio, un ‘vuoto’,
che coinciderebbe
immediatamente con il
non-essere di Parmenide.

La hot zone fa riferimento ad un’area del cervello la cui attivita
sembra indicare il momento in cui si producono i sogni e che
potrebbe aiutarci anche a svelarne il contenuto. Si ¢ scoperto,
infatti, che non sogniamo solo nella fase R E.M., e che I'incon-
scio ¢ sempre attivo.

Questo progetto rappresenta il frutto delle esperienze, delle ri-
flessioni maturate in questi tre anni, conversazioni e scoperte
che mi hanno arricchita nel mondo naturale e nel sogno. Sono
cosi tante le persone che hanno preso parte a questo viaggio,
che hanno alimentato la mia passione e mi hanno aiutato nella

tesi.



<

Io.

Una separazione tra ‘io' e ‘mente’,
inizia ad avere una perdita
consapevolezza del mondo naturale.
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House of Glass.
Viaggio in un'utopia di vetro
tesi

Il viaggio ¢ una specie di porta attraverso la quale si esce
dalla realta come per penetrare in una realta inesplorata che
sembra un sogno.

Guy de Maupassant

House of Glass & un progetto che non si limita alla definizione
di un’abitazione in vetro, ma si struttura in un vero e proprio
viaggio capace di abbracciare un concetto pitt ampio e profon-
do e che vede come obbiettivo finale quello di raccontare e far
conoscere il vetro e le sue soprendenti capacit.

Lipotesi progettuale affonda le sue radici in una dimensione
onirica intorno alla quale & stata cucita una trama che segue
la strutturazione progettuale del narrative design. Un sogno
catapultera la protagonista della storia, Chiara, in un universo
alternativo in cui un’avventura la guidera lungo tutta la narra-
zione. Attraverso gli occhi e le parole della protagonista tutti
potranno varcare quel confine invisibile. Ogni spazio, che
Chiara incontrera, sara capace di raccontare qualcosa attraver-
so le sue particolarita.

Una storia, un punto di vista, un vero e proprio viaggio alla
scoperta del vetro. Un viaggio all'interno di una misteriosa
casa che sembrera essere 'incarnazione di questo materiale.

Una casa che attraverso questo materiale raccontera di s¢ e

che si fara conoscere in tutte le sue sfaccettature, facendo cosi
vivere a Chiara un’esperienza di totale immersione nella tra-
sparenza del vetro ¢ non. Il progetto dunque che vuole supe-
rare quelli che sono i limiti del materiale stesso, prefigurando

nuovi scenari.



)

Sala della trasparenza.

Si esalta ci6 che comporta vivere nella trasparenza,
ovvero avere una totale percezione dello spazio e un
abbattimento delle barriere della privacy.
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o

Sala del bosco.
La cellula bagno
@ circondata

da finestre in
vetro satinato,
che separano,
ma lasciano
intravedere

la profondita
dell'ambiente
esterno che si fa
protagonista.

%
i
|

La storia inizia con Chiara che si addormenta tra le quattro
pareti della sua stanza, per poi svegliarsi all'improvviso in un
bosco.

Inizia cosi il suo cammino alla ricerca di qualcuno in grado di
poterla aiutare, fino a quando non si trovera di fronte ad una
enigmatica e grandiosa struttura in vetro. Una volta superata
la soglia della grande struttura, Chiara rimane intrappolata tra
queste pareti e cosl inizia il suo viaggio di scoperta e soprav-
vivenza. Inizia cosi un’avventura che la invitera a partecipare
ad un gioco, grazie al quale avra la possibilita di immergersi e
scoprire tutti gli ambienti della casa, tappa dopo tappa.

Gli spazi sviluppati, che Chiara incontrera, sono cinque (la
stanza della trasparenza, la stanza dei libri, la stanza nel bosco,
la stanza dei sogni e infine la stanza dei colori). Ogni spazio
vede come protagonista una diversa tipologia di vetro ¢ un di-

verso tema.



o

Sala dei colori.

Si apre uno spazio in cui domina 1'esaltazione del
vetro colorato e il rapporto colori/emozioni avvolge
1'ambiente in un'armonica danza di riflessioni.
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o

Sala della sogni.

Sognante camera da letto, in cui vediamo
protagonista il vetro texturizzato. Tema che
ritroviamo nella vasca d'acqua che domina
centralmente lo spazio e dalle superfici ondulate
che caratterizzano le alte e imponenti vetrate.

©

Sala della trasparenza.

La stanza della trasparenza offre una
prospettiva nuova e totale dello spazio,
trasformando il rapporto tra 1'utente e lo
spazio fisico. Generando cosi una nuova
percezione dello spazio stesso.
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Appartamento
Instagram.

Camera padronale.

11 panorama sul
pianeta Terra é
coperto dalla Vetrata
delle Stories: le vite
degli altri sono lo
spettacolo piu bello.

2084.
L'abitero social
tesi

Valerio Pettinato
A.A 2019-20

Immaginate di lanciarvi in un futuro lontano, ma in fon-
do non poi cosl tanto, in cui il countdown dell’emergenza
climatica si & azzerato e tutte le catastrofi che erano state
previste sono ora realizzate.

Immaginate la societa sgretolarsi e annaspare in cerca di so-
pravvivenza su un Pianeta Terra ormai inabitabile, nemico,
ostile. Immaginate, e quasi potete vederle, le fallimentari
operazioni di ricerca di terreno fertile sugli altri pianeti del
Sistema Solare e alla fine, una soluzione in extremis, un
tentativo di ricostruzione di normalita.

Il nome del progetto che si prospetta di salvare 'umanita ¢
2084, profetico che somigli tanto ad un vecchio romanzo
distopico, no? Il team che ci ha lavorato ha capito che non
era necessario spostarsi su un altro pianeta per trovare il
modo di sopravvivere al cambiamento: era solo necessario
adattarsi ed & con questo monito che ha messo in piedi un’i-
dea dalle dimensioni e dai propositi sensazionali.

2084 & un esclusivo condominio costituito da cinque uni-
ta; tre abitative e due commerciali. Le unita sono tutte ad
altitudini diverse, tipi differenti di aria e diversi livelli che
offrono grandi vantaggi alla vita di quegli spazi.

2084 ¢ la commistione di cinque aziende fondamentali
del panorama attuale che si uniscono nella progettazione
di un’opera incredibile sia dal punto di vista estetico che
tecnologico, mirando ad un design rivoluzionario e che al
tempo stesso le rappresenti nel modo in cui le persone sono

abituate a conoscerle.
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(1

Uffici di
consulenza
per l'identita
digitale di
Pinterest.

Gli uffici di
consulenza
Pinterest sono
affacciati su
un insolito
panorama.

Instagram, Facebook, Twitter, Pinterest e Tinder sono simbolo di

unione, in quanto spazi online creati a misura d’'uomo. I sulla scia
di questa definizione che sono stati progettati gli ambienti di 2084,
con l'obiettivo di realizzare per i fruitori e per I'esaltazione di quelli
che sono i promotori.

Nella struttura del condominio troviamo al centro della Terra il
lounge bar di Tinder, un luogo dove incontrare la tua anima gemel-
la. Sulla superficie terrestre gli uffici di consulenza di identita online
di Pinterest, con un suggestivo panorama postapocalittico. Al primo
piano 'appartamento di Twitter, un co-housing dove restare sempre

aggiornati sulle Tendenze del momento. Al secondo piano 'appar-
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Stanza del Gossip.
Ispirata all'ambiente pubblico che per eccellenza si dedi-
ca alle chiacchiere sui vip del giorno: la SPA.



82

L'INTERIOR VISTO DAL DESIGN » STEFANO FOLLESA

tamento di Facebook, perfetto per una famiglia che

ami divertirsi e sfidarsi con giochi di ogni tipo per ga-
rantirsi visibilita sul social. Al terzo piano, in un attico
vista spazio, Instagram propone un appartamento per
un’ambiziosa coppia che voglia fare carriera nel mon-

do dell'influencing.

()

Appartamento di Facebook.
Vista dell'angolo Relax e
Conversazione. Al piano
intermedio si intravede
un'abitante della casa che
interagisce con la parete delle
(Classifiche.
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Area lounge di Tinder.

Sopra gli arredi in stile pop coerenti al tono
dell'applicazione e allo schermo con la forma del
logo del social che ti indica dove sederti, primeggia
la scritta “It's a Match!"”, motto dell'app.
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NARRAZIONE E PROGETTO

(¢}
Photo by Kiwihug
on Unsplash.

I Tuoghi della citta storica hanno uno spessore fortissimo. Sono stratificazioni di memorie
orientate, sono nodi relazioni, sono (o dovrebbero essere) scenari di vita civile. I luoghi della
citta storica sono luoghi complessi: a volte ce ne sfugge il senso per la nostra scarsa adesione
alla citta o per gli innumerevoli disturbi che ne rendono difficile la lettura.

(Adolfo Natalini, 1984: pag.108)

La terza componente costitutiva della figura del designer & la componente comunicativa
che Potter esplicita con la parola “messaggi”. Se per il design la dimensione comunicativa
¢ sempre stata ambito di connessione tra le analisi provenienti dalle scienze sociali e le pra-
tiche progettuali, una propensione specifica della disciplina all'utilizzo delle tecniche dello
storytelling nasce a partire dagli anni Ottanta del precedente secolo e si definisce progressiva-
mente come area autonoma di ricerca sotto la denominazione di Narrative Design o Design
Narrativo. L’accostamento del design alla narrazione diventa possibile nei casi in cui la natu-
ra del progetto sia fortemente caratterizzata da una componente relazionale; il progetto puo,
in tal caso, essere definito come una forma autonoma di scrittura dove I'oggetto e lo spazio di-
ventano strumenti narranti, capaci di raccontar storie e costruire interazioni.

Raccontar Storie ¢ il titolo di una esercitazione che ha caratterizzato per alcuni anni la mia
didattica universitaria nei corsi di Interni e all'interno della quale cercavo di indagare i rap-
porti tra identita e storytelling. Luoghi e oggetti possono essere veicoli di una narrazione che
costruisce connessioni e legami li dove il progetto ha il compito di creare cornici di senso.
Benché il Narrative Design in ambito internazionale venga identificato con I'utilizzo delle
pratiche dello storytelling nella progettazione di prodotti multimediali, il Design di Narra-
zione ha nel nostro paese una connotazione originale pitt legata all'interazione che si vie-
ne a creare tra noi e gli oggetti o gli spazi attraverso i terminali della percezione. Il Design
di Narrazione ¢ un design che rivolge le proprie attenzioni non pit alle tecnologie e ai lin-
guaggi, ma alle persone e agli eventi, ai molteplici aspetti del vivere che coinvolgono la no-
stra emotivita e i nostri sentimenti (Penati, 2009). Il processo narrativo agisce su quelli che

sono gli elementi di diversit, attorno ai quali si costruiscono gli scenari del progetto e della
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comunicazione. E un aspetto che tende al reimpossessamento dei valori simbolici veico-
lati dagli oggetti cancellati dalla modernita e alla ridefinizione di una interazione tra que-
sti, gli spazi e 'uomo.

Dobbiamo alla figura di Jerome Bruner (2007), psicologo statunitense scomparso da po-
chi anni e considerato uno dei capiscuola dell'odierna psicologia culturale, I'aver am-
pliato i confini dei processi narrativi rivelando quanto l'utilizzo dello storytelling possa
essere applicabile a tutti gli ambiti nei quali avviene una comunicazione. Il racconto &
una delle modalita con cui gli esseri umani organizzano e gestiscono la loro conoscen-
za del mondo e strutturano la loro stessa esperienza. Gia Klaus Krippendorff, nel 1989,
aveva individuato questa particolare dimensione del design osservando che I'etimologia
della parola deriva dal latino ‘designare’ cioe distinguere una cosa dalle altre con un se-
gno. In altre parole dare senso alle cose spostando I'attenzione dalla dimensione funzio-
nale che ha dominato a lungo il design sotto I'influenza delle scuole del nord Europa ad
una dimensione percettiva e narrativa che appartiene maggiormente alla cultura medi-
terranea.

Il genere narrativo ha valenze conoscitive e valenze emotive; gli esseri umani sono per lo-
ro natura inclini a dare un senso alle cose sviluppando su di esso le proprie emozioni, “i
racconti riecheggiano esperienze vissute e forniscono esempi nuovi, innescano emozio-
ni: da quelle pitt ‘mentali’, curiositd, interesse, divertimento; a quelle pit ‘calde’, gioia,
tristezza, paura” (Norman 1998 pag 54).

Il patrimonio culturale diventa quindi materiale di una narrazione legata agli oggetti e
agli spazi che nella contemporaneita invade i territori virtuali della rete estendendo i
confini dell'identita e al contempo restituendogli una propria riconoscibilita. La dimen-
sione “immateriale” delle tecnologie digitali veicola nuovi linguaggi e nuove forme di
comunicazione che si affiancano a quelle tradizionali nel bagaglio espressivo del nuovo
design. “La necessita di pensare e progettare nuove modalita d’interazione con il patri-
monio culturale (nelle sue diverse accezioni di bene culturale materiale e immateria-
le) ci porta a nuovi modelli di fruizione che implicano una forte componente legata al
fattore esperienziale, alla memoria, alla “dinamica del ritorno”, alla possibilita di esplo-
rare ed approdare a diversi livelli di conoscenza del bene sia esso un’opera d’arte, un ma-
nufatto architettonico, o un sistema complesso quale una citta o addirittura un territorio
con un’estensione pit difficilmente leggibile e perimetrabile (...) Progettare la relazio-
ne tra bene culturale ed utente significa anche gestire la variabile temporale come un
elemento fondamentale nel percorso d“uso” e “consumo” del bene stesso. Attraverso

le nuove tecnologie siamo in grado di mettere a punto infinite narrazioni che possano
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accompagnarci nella fruizione del bene senza sovrapporsi materialmente ad esso.” !

Quello del design di narrazione ¢ uno dei nuovi percorsi che le generazioni piti recenti di de-
signer stanno percorrendo e che coinvolge parimenti la dimensione comunicativa e la defi-
nizione estetico-formale di spazi e oggetti.

Gli oggetti e gli strumenti della quotidianita assumono una veste diversa, raccontano storie e,
proprio in quella veste, acquisiscono una identita trasmissibile. La decorazione diventa fun-
zionale, lascia un messaggio, il segno diventa sintesi di un pensiero e di un’emozione che
trasuda familiarita e contemporaneita. L’applicazione delle tecniche narrative al processo
progettuale ha come obbiettivo primario il ristabilire pratiche di relazione con le persone ma

come obbiettivo secondario quello di sviluppare o rafforzare la diversita culturale.

Progetto e Narrazione
Il design & una disciplina in cui si compenetrano valenze tecniche e scientifiche con valenze
sociologiche e umanistiche, una dimensione pratica e funzionale con una dimensione este-
tica e percettiva; ¢ anello di congiunzione tra ingegneria e arte, tra invenzione e stile, tra pro-
duzione e mercato.
Nella sua accezione sociologica e umanistica ma anche nella dimensione prettamente per-
cettiva ed espressiva anche il design puo riferirsi alle tecniche dello storytelling. Ogni proget-
to & una storia che prende forma nella definizione estetico formale dell’oggetto o dello spazio
e nella sua narrazione; del resto, non vi ¢ nulla di pitt progettuale della costruzione di un rac-
conto. Li dove 'obiettivo del fare progettuale sono gli oggetti e gli spazi, il design si adopera
nella creazione di legami affettivi che trascendono dalle loro funzioni.
La dimensione narrativa degli oggetti (Eco, 1968; Baudrillard, 2003) appartiene ad una visio-
ne mediterranea che nelle pratiche del design contemporaneo diviene antidoto alla de ritua-
lizzazione del funzionalismo.
Lirrazionale, il magico, il rituale sono parametri costituti-vi ed ineliminabili che attengono
alla relazione esistenziale con gli oggetti. Il funzionalismo ha tendenzialmente negato questi
valori, credendo in una tecnica quale sinonimo di pura razionalita, confidando in un metodo
monodimensionale di progettazione, in una trasparenza programmata dell’oggetto e, per

estensione, della societ.

(La Rocca 2006: pag.14)

Ma il design oggi ¢ anche “uno degli strumenti principali che permette di valorizzare le ri-

sorse di un territorio, inserendolo nella rete mondiale” (Pasca, 2008: pag. 30). Cid amplia le

Raffaella Trocchianesi, Strutture narrative e metalinguaggi design-oriented per la fruizione del patrimonio culturale
in Tafterjournal n. 10 - Dicembre 2008 /Gennaio 2009.
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visuali dei processi di design narrativo abbracciando le citta e i territori come terminali
del progetto. Tra i possibili ambiti di applicazione di una dimensione narrativa della di-
sciplina vi € il tema ampio della ricucitura e ridefinizione dei rapporti tra cittadini e spazi
urbani. Si tratta non tanto di reinventare elementi di affinita con i luoghi, ma di legger-
ne con gli occhi della contemporaneita, la biografia: piazze, vie, strade, possono narrare
le tante storie di coloro che le hanno abitate, i luoghi sono parte essenziale del nostro pa-
trimonio e del nostro mondo emotivo, sono “luoghi di sogni e di immaginazione” (Cro-
ce B, 1913).

Le storie ci servono a tradurre idee e pensieri complessi in informazioni semplificate e
trasmissibili e riescono a determinare risposte emotive, creando una connessione profon-
da tra le persone e i luoghi. Storicamente cid ¢ sempre avvenuto nelle citta: targhe, mo-
numenti, toponimi, ci raccontano le tante storie accadute nel tempo. E tale narrazione
alimenta I'immaginario, al narrare riconosciamo la capacita di comprendere, interpreta-
re e di rappresentare dando forma di realta a mondi veri o frutto della fantasia. L'entrare
in contatto con una storia narrata pud avere talvolta importanti conseguenze sui modi di
riflettere, immaginare e percepire la realta.

Possiamo affermare che tra narrazione e progettazione esiste un’analogia: in entrambe si
ha un processo di trasformazione che rappresenta una rivalorizzazione delle condizioni
esistenti (vere o presunte) in altre forme e altri valori. “La narrativa - scrive ancora Bruner
- ci offre un mezzo pronto e flessibile per trattare gli incerti esiti dei nostri progetti e delle
nostre aspettative (...). E il nostro talento narrativo che ci dala capacita di trovare un sen-
so alle cose quando non ce 'hanno” (Bruner, 2002: pag.68).

Con questi ulteriori strumenti si raggiunge una nuova visione della disciplina che pone il
design in una fase evolutiva, sia rispetto alle problematiche di cui si & storicamente occu-
pato, sia rispetto ai metodi e agli strumenti per affrontarle. Per queste nuove forme di nar-
razione, viene usato il termine Design Fiction, a denotare I'adozione di meccanismi di

relazione tra immaginazione e immaginari.

La narrazione ibrida

I sulle nuove tecnologie che si va sviluppando una sempre maggiore sperimentazione
che investe la dimensione narrativa. L'ubiquitous computing, la realta virtuale e aumen-
tata, il context aware computing, la localizzazione wireless e le reti di sensori, agisco-

no sui modi in cui le persone percepiscono gli spazi. Le tecnologie digitali svolgono un
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ruolo primario nel plasmare I'identita dei luoghi e le tecnologie dell'informazione e della
comunicazione (TIC) ne ampliano la dimensione percettiva. Si parla sempre di pit1 di ‘spazi
ibridi’ cosi come definiti da Elizabeth Sikiaridi e Frans Vogelaar nel loro laboratorio di Ber-
lino:

Hybrid Space stands for the combinations and fusions of media and physical space. HyBrid

spaces are the products of the alliances between physical objects and digital information-

communication networks, of architectural urban and media space”

(Hybrid Space Lab)
Al contempo una ibridazione tra reale e virtuale si esprime talvolta nella dimensione narra-
tiva degli oggetti; oggetti che costruiscono ponti tra un ‘prima’ materiale e un ‘dopo’ digitale
mostrando una stessa valenza estetica sia nella dimensione virtuale dei social media che nel
mondo reale delle cose.
Tra i designer contemporanei che maggiormente fanno uso dello storytelling figurano Ro-
berto Sironi, Alessandra Baldereschi, Atelier Macrame, Piero Angelo Orecchioni e Salvatore
Spataro. Nei loro progetti riappaiono quegli aspetti rituali, simbolici, identitari di una cultu-
ra espressiva che il design aveva cancellato come pegno al funzionalismo. Una dimensione
progettuale che si nutre di una diversita che appartiene ai luoghi e che alimenta il nuovo de-
sign territoriale generando oggetti con cui costruire legami forti in grado di annullare 'obso-
lescenza espressa dalla cultura contemporanea.
La citta come spazio di sperimentazione di un nuovo design narrativo si ritrova in alcune
esperienze di Digital Storytelling a Torino e Milano che mostrano un utilizzo sperimentale
delle nuove tecniche digitali. Gli artisti di Coniglio Viola, ad esempio, hanno creato un ‘ilm
diffuso’ suddividendo la favola Le notti di Tino di Bagdad (un’opera letteraria della poetes-
sa espressionista tedesca Else Lasker-Schiiler), in episodi animabili grazie ad una particolare
applicazione scaricabile dalla rete. Questa applicazione permetteva di inquadrare con la fo-
tocamera del proprio smartphone i manifesti affissi sulle fermate degli autobus, davanti ai bar
e sugli edifici, dando cosi vita alla storia. Ogni manifesto permetteva, attraverso 'utilizzo del-
la realtd aumentata, di far vivere un episodio della favola direttamente sullo schermo del pro-
prio cellulare accompagnando Tino, principessa di Bagdad, nelle sue avventure. In questa
esperienza la trama della narrazione poteva trasformarsi a seconda dell’itinerario scelto, dan-
do modo cosi ad una interpretazione personale della storia.
Lutilizzo di sistemi narrativi che utilizzano lo spazio fisico della cittd come interfaccia per
incoraggiare le persone a muoversi per le strade e le piazze e acquisire le conoscenze deside-

rate, ha avuto inizio in Europa all'inizio del nuovo secolo. I primi dispositivi mobili basati su
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questa tecnologia sono stati i Bothighters (utilizzati per la prima volta in Svezia nel 2001).
Con i Botfighters I'utente utilizzava lo spazio della citta come un tavolo da gioco all'in-
terno del quale potersi connettere alla rete attraverso il telefono cellulare interagendo
nello spazio fisico contiguo a quello di un altro giocatore.

Un altro scenario narrativo simile & quello sviluppato dall’app Storycity (QUT Labora-
tory 2020), un progetto sviluppato per aiutare le persone a conoscere la storia della pro-
pria cittd. Storycity & un gioco d’avventura, in cui ognuno ¢ protagonista della storia; i
turisti che perlustrano gli spazi urbani possono allo stesso tempo interagire con nativi re-
sidenti per ottenere maggiori conoscenze.

Un focus leggermente diverso ¢ utilizzato in un progetto sperimentale di utilizzo della
narrazione mobile in Kevin Grove City Village a Brisbane. Lo studio permette agli utenti
di sperimentare i luoghi di storie (ad esempio di romanzi storici) nella posizione fisica in
cui sisono svolte, costruendo cosi una narrazione storica del luogo.

Cio che tutti questi esempi mostrano ¢ una ibridazione degli spazi urbani nei quali le
nuove tecnologie e lo storytelling alimentano una narrazione rivolta parimenti alla cu-
riosita del viaggiatore e alla costruzione identitaria dell’abitante; un nuovo modello nar-
rativo dello spazio urbano, che pud creare una connessione tra luoghi, persone, oggetti
e tempo.

“ Questa formula, che... unisce poetica e pragmatica nel progetto contemporaneo, ap-
pare oggi pili viva che mai, al punto da costituire la via maestra per la fusione, propria
della nostra epoca, tra corpo materiale del prodotto e scenari immateriali del digitale” 2.
La contaminazione tra arredi intelligenti (internet of things) e tecnologie della comu-
nicazione pud favorire forme alternative di percezione degli spazi che consentano a
chiunque di personalizzare il proprio approccio alla citta. Le molteplici chiavi di lettura,
soprattutto nelle grandi citta, favoriranno lo sviluppo di una adesione personale ai luoghi
e al contempo una maggiore facilita di fruizione degli stessi. Attore di tali trasformazioni
¢ il designer grazie alla sua capacita di fare sintesi degli apporti provenienti dalle altre di-

scipline e convogliarli in un progetto unitario.

La cittd come un libro
Lapproccio narrativo ha coinvolto la didattica sviluppata nei corsi di progettazione dive-

nendo nel tempo anche uno degli ambiti operativi della ricerca sviluppata all'interno del

? Stefano Caggiano Il nuovo Design narrativo in Interni Design Magazine https://www.internimagazine.it/
approfondimenti/il-nuovo-design-narrativo-by-stefano-caggiano/ consultato il 22 Gennaio 2022.
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Laboratorio di Design degli Spazi di Relazione® che da alcuni anni dirigo presso il Design
Campus dell'Universita di Firenze. F in tale ambito che negli ultimi anni si stanno svilup-
pando progetti di ricerca che coinvolgono la dimensione urbana attraverso I'estensione delle
tecniche narrative all'Internet of Things applicato agli elementi d’arredo della citta.

I pur vero che una dimensione narrativa ha sempre accompagnato la progettazione nella fa-
se analitica che precede il progetto, ma progressivamente la narrazione ha assunto un ruolo
sempre pill rilevante nel processo ideativo sino a diventare essa stessa elemento generatore
del progetto. Raccontar Storie ¢ stata I'esercitazione sviluppata negli anni dal 2012 al 2018
dedicata prevalentemente al progetto dello spazio urbano, nella quale il progetto partiva da
una storia legata ad un luogo.

Al narrare riconosciamo la capacita di comprendere e interpretare e di rappresentare dando
forma di realta a mondi veri o frutto della fantasia.

Nella citta la narrazione diventa progetto, un progetto che ha l'obiettivo di ricordare even-
ti accaduti riportandoli ai luoghi in cui si sono svolti e, pilt in generale, di offrire conoscen-
7€ € sapere.

Il Design Narrativo ha poi trovato applicazione nelle tesi di laurea. Alcune tesi hanno inda-
gato 1 rapporti tra le vicende legate ad alcuni personaggi della cultura e le citta che le hanno
ospitate. Cosi ¢ stato per Tiziano Terzani e Firenze (tesi di laurea di Giada Domini A A 2018-
19), Amedeo Modigliani e Livorno (tesi di laurea di Giulia Lenzi A.A 2015-15), Francesco
Petrarca e Arezzo (tesi di laurea di Riccardo Amatucci A.A2017-18).

In un processo che parte dallo studio e dall’analisi dei rapporti che intercorrono tra le perso-
ne e i luoghi e indaga come spesso gli spazi e la loro identita possano contribuire a costruire
I'identita delle persone, si definiscono le premesse alla narrazione progettuale. Oggetti, spa-
zi e messaggi delle cittd diventano i terminali di un racconto in pitt episodi che in molti ca-
si si amplia ad una dimensione tecnologica legata ad applicativi che facilitano I'interazione
con gli spazi.

Interni di parole, infine, ¢ stata una esercitazione sviluppata nei corsi di progettazione al se-
condo anno dedicati prevalentemente allo spazio abitativo. L'idea era quella di progettazione
un’abitazione partendo da un libro come fonte di ispirazione del progetto. In una dimensio-
ne ibrida tra realta e sperimentazione, testi come Alice nel paese delle Meraviglie di Lewis

Carroll, Ventimila leghe sotto i mari di Jules Verne, Lo strano caso del dottor Jekyll e del signor

* 11 Laboratorio DSR Design degli Spazi di Relazione (https://www.spatialrelationsdesignlab.com) fa parte del sistema
dei Laboratori del Dipartimento DIDA all'Universita di Firenze. Opera nell’'ambito dello Spatial Design, area di

ricerca emergente che supera i confini delle specializzazioni del Design del Prodotto, Interior Design e Design
dei Servizi, con T'obiettivo di lavorare sulle relazioni tra persone, oggetti e luoghi e sul ruolo degli oggetti e delle
l(‘(',ﬂ()l()gi(‘, nella comprensione, percezione e trasformazione dcgli spazi.
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Hyde di Robert Louis Stevenson hanno ispirato ca-
se straordinarie coinvolgendo la dimensione creati-
va in una esperienza di Design Narrativo.

La forza di questi progetti sta nella capacita di sfrut-
tare il potere evocativo delle immagini spingendo
T'osservatore a percepire pitt di quanto sia in esse re-
almente rappresentato, il progetto ¢ al contempo
strumento di trasformazione degli spazi ed esso stes-
so terminale narrativo.

Tra gli strumenti espressivi del nuovo design la di-
mensione narrativa & certamente quella che mag-

giormente coinvolge le tre anime evocate da Potter.

Il testo fa riferimenti ai seguenti scritti:

Follesa S. (2020) Progetto e Narrazione / Lo storytelling
dello spazio pubblico. In Narrare i Gruppi Rivista sci-
entifica vol.1 Design: benessere nella citta.

< Follesa S. (2016) Raccontar Storie. La cittd come un [i-

Photo b , . . S
Fe ge?ic gf Rizzarelli bro. In F.Armato (a cura di) Design per la Citta. 11 pro-

on Unsplash. getto degli spazi esterni, Navarra Editore - Marsala.
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Torre di Ligny.
Stefania Fonte
Raccontar
Storie.

Raccontare storie.
La citta come un libro
introduzione

Negli anni dal 2014 al 2018 Raccontar Storie ha rappresentato
I'esercitazione finale del laboratorio di Allestimento e Interni.
Obiettivo dell’esercitazione era quello di progettare partendo
da una storia appartenente a un luogo utilizzando gli strumen-
ti e i metodi del design narrativo. Gli studenti dovevano quin-
di individuare un luogo della cittad e una narrazione legata a
quel luogo che poteva riguardare personaggi, eventi, culture
materiali. Il lavoro di ogni studente si componeva di una parte
narrativa e di una parte progettuale. In entrambi veniva data
assoluta liberta agli studenti di stabilire i termini e gli strumenti
ritenendo 'interpretazione personale del tema dato un valo-
re aggiunto. La trasformazione dello spazio si connotta come
allestimento che investe il sistema degli oggetti e il sistema
delle comunicazioni Obiettivo finale era quello di favorire
I'interazione tra la cittd e i suoi abitanti attraverso le tecniche
del Narrative Design definendo al contempo una specificita
d’approccio della disciplina al tema dello spazio urbano. I tre
progetti presentati nelle pagine a seguire sono esemplificativi
di differenti modalita di approccio al tema dato e scelti proprio

per la loro diversita.
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La follia non esiste
esercitazione

Laboratorio Allestimento e Interni

Carlotta Antichi, Rachele Beconcini
A.A 2014-15

1l progetto indaga lo spazio antistante la villa dell’ Am-
brogiana a Montelupo Fiorentino, residenza medicea
nel Cinquecento, ma dagli anni 20 dell'Ottocento
penitenziario e poi manicomio criminale. La narra-

zione passa attraverso un utilizzo maturo della foto-

¥
7

grafia che cattura le tracce ancora presenti nel luogo.
Il labirinto, immagine della Pazzia, diventa elemento
ricorrente del progetto. Alla nascita dei manicomi, i
pazienti venivano suddivisi sulla base dei loro com-
portamenti apparenti: i tranquilli, gli agitati e i cattivi.
Per raccontare questa storia ¢ stato composto un la-

birinto di tre colori e quindi con tre piante differenti.
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“ﬂgni giorno facciamo tre passi, avanti e
indietro, dentro gueste gquattro mura.
Trac, Trac, le chiavi dell’agente che
chiude il blindo e cl augura la buonanotte 99
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Progetto della
riqualificazione
della piazza
della Cebada,
Madrid. Vista
dall'alto.

©

Progetto della
riqualificazione
della piazza
della Cebada,
Madrid.

El Campo De Cebada
esercitazione

Laboratorio Allestimento e Interni

Chiara Moretti, Francesca Paparo
A A 2015-16

La piazza della Cebada si trova nel quartiere
La Latina a Madrid, dove ha sede il rinnovato
Mercato della Cebada. L'etimologia del ter-
mine era dovuta alla strada omonima in cui si
separava l'orzo, vagliando quello destinato al
foraggio dei cavalli del re. Il grano lo portavano
a vendere nella piazza i contadini dei dintor-
ni e col tempo lo spiazzo ¢ divenuto luogo di
incontri, eventi, culture materiali. 1l progetto
definisce i diversi ruoli della piazza contraddi-
stinti da segni che confluiscono nel mosaico
centrale attraverso le tecniche del Design Nar-

rativo.
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Progetto della
riqualificazione
della piazza della
Cebada, Madrid.
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(4] Largo Poggi

Largo Poggi. esercitazione
Le sedute e il

rivestimento in . . .
corten. Laboratorio Allestimento e Interni

Fiametta Conforti, Silvia Magnolfi, Elena Mucci
A.A 2014-15

Il complesso sistema ideato dal Poggi prevedeva luo-
ghi di sosta, arredi, vialetti, grotte, cascate, affacci con
vista che rappresentavano un elemento importantis-
simo per ammirare, attraverso le visuali ideate, scorci
della cittd. Elementi essenziali del progetto di Poggi
erano 'acqua e le piante; la prima proveniva delle fon-
ti dii Gamberaia ed Alinari, le seconde scelte e disposte
nei vari bacini, scogliere e stillicidi da Attilio Pucci.

I progetto definisce zone funzionali differenziate
all'interno delle quali si crea un’antitesi tra vecchio
e nuovo. Una scalinata in corten si intreccia con gli
scalini in pietra definendo delle sedute rialzate. Con
lo stesso principio nella parte superiore della scalinata

un corridoio pedonale si contamina col sistema del

- —t— [ i verde e con I'illuminazione e definisce uno spazio per

| - | i
; | esposizioni temporanee.
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Narrazione
della Bari
vecchia.

Piazza del Ferrarese nella Bari vecchia
esercitazione

Piazza del Ferrarese deve il proprio nome a un com-
merciante di Ferrara, Stefano Fabbro, proprietario di
diversi immobili nella stessa piazza, che nel Seicento
si trasferi a Bari. Affacciata sul lungomare Imperato-
re Augusto, la piazza ha sempre rappresentato uno
dei punti di accesso alla cittd vecchia, che attraverso
viuzze, vicoli e larghi, si estende fino al castello nor-
Manno-svevo.

Da sempre la Piazza ha rappresentato nell'immagi-
nario collettivo il luogo delle interazioni sociali e di
raccoglimento della comunita: basti pensare all’A-
gora della Polis greca che si caricava non solo di una
funzione sociale, ma anche di un valore ulteriore,
quasi mistico.

Il progetto riguarda la parte centrale, il “cuore” di
Piazza del Ferrarese, ovvero l'area pit estesa che si
affaccia su Via Venezia (che rappresenta la strada
lungo

le antiche mura medievali di Bari vecchia). E proprio
questa parte che si apre verso il mare l'area pit vis-
suta della piazza stessa (a differenza della parte sud

della piazza, punto di snodo e semplice passaggio).
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Interni di parole
introduzione

Il progetto dell’abitare non si definisce esclusivamente nella risoluzio-
ne funzionale degli spazi ma in temi ispirativi del progetto che investo-
no la dimensione estetica e percettiva. Il corso di Allestimento e Interni
al secondo anno del corso di laurea in Disegno Industriale poneva il
tema dell’abitare come tema portante del programma di lezioni ed
esercitazioni.
La prima esercitazione data agli studenti era relativa al progetto di una
abitazione ispirata ad un libro. I libro o il suo protagonista diventano
gli elementi di ispirazione per il progetto dell’abitare connottandone il
sistema degli oggetti o il sistema allestitivo degli spazi.

Llobiettivo didattico era duplice: da un lato motivare una maggiore fre-
quntazione dei libri da parte di una generazione per la quale la dimen-
sione tecnologica ¢ diventata pervasiva ed escludente dall’altro quello
di comprendere che il processo di trasformazione degli spazi ai fini
dell’abitare non si connotta di una esclusiva dimensione funzionale
che investe gli oggetti e le tecnologie ma anche di una dimensione per-
cettiva che guida il rapporto cone gli oggetti e con gli spazi.

La dimensione narrativa guida I'intero iter progettuale evidenziando
dapprima quali elementi costituiscono fonte di ispirazione per il pro-
getto e successivamente quali sono gli strumenti della narrazione. (ma-

teriali, oggetti, elementi decorativi).
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Vista della sala
dell'abitazione.

Double house
esercitazione

Laboratorio Allestimento e Interni

Silvia Magnolfi
A A 2014-15

Il progetto ¢ ispirato al libro dello scrittore Robert
Louis Stevenson Lo strano caso del dottor Jekyll e del
signor Hyde (Strange Case of Dr Jekyll and Mr Hyde,
1886) & un racconto gotico nel quale un avvocato lon-
dinese, Gabriel John Utterson, investiga i singolari
episodi tra il suo vecchio amico, il dottor Jekyll, e il
malvagio signor Hyde.

Le due personalita del dottor Jekill provocate da un
esperimento fallito esplicitano il rapporto tra il bene
ed il male e quanto il male possa talvolta essere pitt
forte del bene. La casa & appunto una casa dai due
volti esaltata da un linguaggio estetico che riprende
i decori e gli arredi di una abitazione inglese di fine
Ottocento.

DDUELE

in piven
[Tl r=)
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Pianta e vista della sala;
Sezioni interne.
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I1 profumo
esercitazione

Azzurra Brandi

Laboratorio Allestimento e Interni

A.A 2014-15
© 11 progetto ¢ ispirato al libro II Profumo di Patrick
Piante ai due SuskindLa progettazione dell’abitazione & partita

piani
dell'abitazione.  dalla stessa parola “profumo”, difficile da concre-

tizzare, in quanto effimero, ma perfetta da inter-
pretare. Profumo come colore, emozione, sensa-
zione, ricordi, natura...questi sono stati gli spunti
per realizzare un’ abitazione dove Grenouille, pro-
fumiere francese, potesse prendere 'ispirazione
per creare una delle sue magiche essenze, anche

solo affacciandosi alla finestra.

Le aree interne sono infatti illuminate da grandi
vetrate, che rendono impercettibile il confine tra
esterno e interno, in una sorta di compenetrazione
tra abitazione e natura. Il calore dei pavimenti in
legno di rovere e gli intonaci dai colori caldi bilan-
ciano la freddezza del cemento armato con finitura
facciata a vista utilizzato per nascondere il giardinc
privato del profumiere. Nel tempo lo spiazzo & di-

venuto luogo di incontri, eventi, culture materiali.
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Una piccola
porticina che
esplode di colori,
con occhi che ti
fissano. Perché?
L'artista si riflet-
teva negli occhi
delle persone e,
come racconta la
storia, descritta
anche dal film "I
colori dell'anima,
egli dipingeva
gli occhi di una
persona se e solo
se era entrato in
contatto con la
sua anima.
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La citta di Modigliani
tesi

Con un occhio cerca nel mondo esterno mentre con I'altro cerca dentro di te.

Amedeo Modigliani

La citta di Modigliani racconta il rapporto tra Amedeo Modigliani e Livorno. Modiglia-
ni nacque nel cuore della citta toscana nel 1884 in Via Roma e pitt precisamente nelle
vicinanze dei “fossi reali”, che ancora caratterizzano e rendono unica questa citta.
Il progetto interviene su quei luoghi che sono stati scena della sua formazione: la casa
in cui & nato, il liceo classico da lui frequentato, il Caffe in cui lui era solito trovarsi con
gli amici, l'atelier del maestro Guglielmo Micheli presso cui studiava per diventare un
artista ed il “fosso reale” lungo il quale amava passeggiare con suo nonno Isacco. E sono
proprio gli Scali degli Olandesi, il luogo in cui la leggenda narra che 'artista gettd tre
sculture da lui realizzate.
Isette luoghi rappresentano le tappe di un itinerario narrativo che attraversa la citta ed in
ogni luogo selezionato un intervento minimo diviene segnalazione della sua presenza.
Di questi luoghi e stato fatto un racconto, attraverso la progettazione di elementi grafici,
di sculture, di incisioni e di oggetti. Si tratta di progetti semplici, ma efficaci e coinvol-
genti allo stesso tempo. Da cia ne deriva che, grazie all'intervento del Design e della Pro-
gettazione, siamo capaci di creare dimensioni originali, caratterizzate da aspetti nar-
rativi e che sono in grado di riportare in vita chi non ¢’¢ piti grazie al loro racconto.
I stata progettata una targa in metallo con la firma di Modigliani e con un codice
OrCode, per poter raccontare le informazioni e le storie circa ciascun allestimento.
La firma di Modigliani sulla targa ¢ stata pensata in rosso in riferimento alla molte-
plicita di immagini che si trovano in rete e che mostrano la firma dell’artista proprio
di questo colore.
Il percorso progettuale parte dalla casa natale, dove ¢ stato realizzata una targa dalla
forma particolare, ma soprattutto densa di significato, per poi arrivare al Fosso
Reale, dove Modigliani amava passeggiare col nonno; l'intervento che &

stato fatto qui, si basa sulla scelta di colori diversi rispetto a quelli esi-
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La storia narra
che Modigliani,
infastidito dagli
amici, un giorno
butto all'interno
del fossato tre
sue sculture,
aventi la forma
di tre teste. Il
progetto “Gli scali
degli Olandesi”,
propone

un cartello
informativo.
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Il progetto “Fosso Reale"e
un progetto semplice,
dove 1'attenzione é stata
concentrata sui lampioni,
in particolare sulla

luce arancione, colore
che spicca nei dipinti
dell'artista e differenzia
questo lampione dagli
altri che lo circondano.

<

Mappa del progetto
allestitivo all'interno
della citta.
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Una base sormontata dal busto di Modigliani, é il modo migliore per
ricordare qualcuno.la statua si trova in prossimita del cancello del
Liceo Niccolini - Palli, subito all'entrata della scuola.

stenti. Nell'atelier di Guglielmo Micheli, dove Modigliani ebbe la sua prima formazio-
ne, ¢ stata dipinta una piccola porticina d’ingresso, con disegni significanti. Il Liceo che
frequentava Modigliani, il liceo Niccolini - Palli, & stato arricchito da un mezzo busto
di Modigliani posto al di sopra di una base con una forma sinuosa e di design. Di fronte
al Caffe Bardi, bar frequentato dall’artista, ¢ stata collocata una panchina, dai materiali
rustici e con tanto di incisione sulla seduta e su una gamba. Lungo la via per arrivare all’a-
telier di Modigliani, Via Gherardi del Testa, ¢ stato realizzato un percorso, costituito da
piccolissime mattonelle rosse; esse non danno nell’'occhio, ma allo stesso tempo fanno
capire che Ii, qualcosa & successo. Infine, in prossimitd degli Scali degli Olandesi, un

semplice cartello sottolinea 'acqua colorata del fosso.
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Al progetto
"Gli scali degli
Olandesi”, si
correla anche
il recupero
della storia
attraverso una
semplice luce
che illumina
l'acqua.
Segno che sta
ad indicare
che qualcosa
successe in
quelle acque
livornesi.
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Lalinea di
vetro centrale,
che percorre la
piazza da un
estremo all'altro,
mette in risalto
i tessuti posti
al suo interno
grazie alle luci
LED poste al di
sotto di essi.

o

Planimetria
della proposta
progettuale per
Piazza della
Universita.
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Tessuti urbani.
Uno stoytelling per Prato
tesi

Matteo Balestra
A.A 2019-20

Il progetto interviene sulla riqualificazione urbana di Piazza dell'U-
niversita a Prato e mira alla risoluzione di due questioni principali:
quella riguardante la cancellazione del degrado e quella riguardante
Iaspetto narrativo per raccontare al meglio la citta attraverso forme,
materiali, sensazioni. La zona di intervento & storicamente legata
all'industria tessile, che ha reso celebre la citta di Prato. Per questo
motivo, nel progetto, le & stato reso omaggio mettendo in luce, lette-
ralmente, il pit grande punto di forza della citta: il tessuto.

Il punto focale del progetto si basa, dunque, su una linea luminosa
in vetro calpestabile, che parte da un estremo della piazza per esten-
dersi su tutta la sua lunghezza. 11 vetro ¢ stratificato con vari tipi di
tessuti dai colori neutri con diverse fantasie e trame; la luce LED

posta al di sotto del vetro fornisce un’illuminazione morbida e sug-

gestiva.
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Vista sui
tavolini interni
e sulle finestre
serigrafate

con pattern e
motivi popolari
della trazione
tessile.

o

Vista sul bar
e sui tavolini
esterni.

Le aree della piazza pit affollate sono implementate con Pavegen,
un tipo di pavimentazione smart che converte i passi delle persone
in una energia cinetica, che viene utilizzata per alimentare il led
dell'illuminazione centrale, oltre a raccogliere dati utili circa I'ener-
gia generata, 'afflusso di persone giornaliero e circa l'individuazione
di orari con maggior passaggio di persone. Una feature interessante
di Pavegen ¢ quella che riguarda il sistema di ricompense: comuni-
cando con gli smartphone attraverso bluetooth, permette infatti agli
utenti di riscattare premi, in base a quanta energia hanno generato
con iloro passi, incoraggiando cosi il movimento fisico e la frequen-
tazione stessa. Un esempio di ricompensa potrebbe essere semplice-
mente un caffé in omaggio al bar della piazza, una volta raggiunta
una certa soglia di energia generata. Il nome del bar, “YARN” (= fila-
to o racconto; il verbo “to yarn” significa tessere una trama, racconta-
re una storia), unisce il mondo tessile con il concetto di narrazione,
mettendo a fuoco ancora una volta la finalita progettuale.

Nellarredo interno del bar, oltre all'utilizzo del tessuto stesso (negli
elementi del bancone e sul piano dei tavolini), sono stati impiegati

altri materiali che lo rievocano nelle texture e nei pattern, come, ad

esempio, per quanto riguarda le serigrafie delle finestre, che richia-

popolari della tradizione tessile.
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Planimetria

del bar. I vari
tipi di seduta

si adattano

alle diverse
esigenze: oltre ai
tavolini interni
ed esterni,

sono presenti
sgabelli al banco
e divanetti per
aperitivi e soste
pit lunghe.

V)

L'ampio
bancone con
top in marmo
nero contiene
elementi
tridimensionali
in vari tipi di
tessuto, pellame
e specchi.
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Vista d'insieme del
bar Yarn.
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Progetto Chiare,
fresche e dolci
acque.
Riqualificazione
di Piazza
Madonna del

Conforto, Arezzo.

Render diurno.

I1 design come narrazione nella citta.
Arezzo e Petrarca
tesi

Siamo nel linguaggio, ci definiamo in esso ¢ con esso costruiamo il
nostro mondo, lo pensiamo, lo modifichiamo e ne siamo modificati

E. Fiorani

Design come narrazione nella citta: Arezzo e Petrarca consiste nella
riqualificazione di tre differenti spazi pubblici della citta di Arezzo,
attraverso interventi di riprogettazione volti a creare, in questi luo-
ghi, un forte senso identitario ed un forte legame con il passato e la
storia dei luoghi stessi. Il progetto cerca, quindi, di raccontare alcuni
aspetti della personalita, della vita e del pensiero di uno dei perso-
naggi piti celebri tra quelli che vi hanno abitato e vissuto quotidiana-
mente, il poeta Francesco Petrarca.

La riqualificazione di Piazza Madonna del Conforto, situata di fron-
te alla casa dove il poeta & nato e cresciuto, vuole indagare e rac-
contare il legame del personaggio con la natura, vista da lui come il
mezzo per esternare il proprio ego e la propria interioritd. Una natu-
ra che diventa, quindi, lo specchio della nostra anima. Lo spazio vie-
ne ripensato per essere non solo un luogo di passaggio, ma anche un
luogo in cui fermarsi a riflettere € ad ammirare alcuni degli elementi
naturali che compaiono maggiormente nelle descrizioni del poeta.
Lariprogettazione della Piazza del Comune, sui cui sorge il Munici-
pio della citta, cerca di raccontare la visione politica del personaggio,
che in molte delle sue opere critica apertamente il sistema politico a
lui contemporaneo, promuovendo, invece, un ritorno all’organizza-
zione repubblicana della grande civilta classica ed auspicando un’u-
nificazione dell'intera penisola sotto un unico governo centrale. Lo
spazio non presenta, quindi, un centro vero e proprio ed ¢ dominato

da grandi installazioni in Corten, simbolo di aridita e decadenza. Il
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Progetto Fratelli
d'Italia.
Riqualificazione
di Piazza
Madonna del

Conforto, Arezzo.

Render diurno.

©

Vista
dall'alto.

desiderio di unione emerge tramite led che collegano le aree realiz-

zate con diverse pavimentazioni, che rappresentano i singoli Stati in
cui era divisa la penisola.

Infine, la riqualificazione di Piazza San Domenico, su cuissi affaccia
I'omonima chiesa, frequentata dallo stesso Petrarca, vuole esprime-
re 1l dissidio interiore che accompagna le ultime fasi della vita del
poeta. Dopo aver passato gran parte della propria vita alla ricerca di
beni effimeri e terreni, come I'amore, il successo e la fama, Petrar-
ca si pente e cerca di avvicinarsi a Dio ed alla religione, trovandosi
costantemente combattuto tra quelle tentazioni ed i suoi continui
tentativi di pentimento. Lo spazio ¢ quindi idealmente diviso in due
parti, ciascuna delle quali rappresenta una diversa fase della vita del
personaggio. Incise sulla pavimentazione si trovano alcune citazio-

ni, tratte dalle opere del poeta che trattano questi argomenti.
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Vetrine narranti.
Le donne di Firenze

tesi
© Le vetrine sono parte attiva dello scenario urbano. Anche se al giorno d’oggi nel pano-
Taritall e rama commerciale, 'e-commerce sta prendendo sempre pitt campo e quelli che sono
Vernice Chiara ’ p pre p po € q
ilalpa“il‘i- i layout, o presentazioni tridimensionali, sono sempre pitt efficaci di qualsiasi schermo
estimento
vetrina. al plasma o rappresentazione bidimensionale, in quanto permettono di vivere un’espe-

rienza maggiormente gratificante attraverso la natura tattile delle vetrine creative. Con
queste premesse, il progetto si incentra sul futuro delle vetrine e sulle trasformazioni che
queste subiranno. Nello specifico il progetto si sviluppa grazie al coinvolgimento di pit
vetrine come ruolo attivo nel raccontare storie strettamente legate alla citta di Firenze.
Dunque, il tema che funge da filo conduttore prende il nome di Le donne di Firenze,
ispirato ai personaggi contemporanei che hanno lasciato un segno nella societ, in vari
ambiti e livelli. Le cinque protagoniste delle vetrine narranti sono Fiorenza De Bernar-
di, la prima donna pilota di linea nella storia dell’aviazione italiana; Chiara Rapaccini,
in arte RAP, artista irriverente, autrice di libri per bambini e illustratrice; Marella Ca-
racciolo di Castagneto, meglio conosciuta come Marella Agnelli, collezionista d’arte e
designer italiana; Margherita Hack, astrofisica e la prima donna a dirigere un osservato-
rio astronomico in Italia; Oriana Fallaci scrittrice, giornalista e attivista. I veri e propri
protagonisti delle vetrine, perd, saranno gli oggetti legati indissolubilmente alle loro vite
capaci di narrare ricordi e storie. Vetrine narranti, cosi, riguarda un percorso all'interno
della citta sviluppato attraverso allestimenti di pitt negozi. Inoltre, per rendere l'iniziativa
riconoscibile & stato creato un logo e OR code da poter applicare sulle vetrine e dal quale

¢ scaricabile un file contenente le biografie delle protagoniste delle vetrine stesse.
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Mocassini e parole
Oriana Fallaci. Allestimento vetrina.
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di un nuovo Abitare






L’ABITARE MUTEVOLE
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...Iarchitettura si abita per continue moltissime ore della vita, da soli o con qualcuno o con
molti altri. Nell’architettura si deposita non soltanto la nostra anima ma anche il nostro fragile
corpo. Nell'architettura entriamo con gioia come in un amplesso o entriamo disperati come
in una prigione.

Nell’architettura sentiamo i nostri odori, i nostri suoni, le nostre luci, o sentiamo odori, suoni,
luci del nemico. Qualche volta sentiamo odori, suoni, luci di Dio, qualche volta odori, suoni,
luci dei resti della nostra fragilita o miseria. Qualche volta ci nascondiamo nel silenzio e
nell’oscurita per nasconderci; qualche volta camminiamo sui pavimenti di marmo del potere,
qualche volta sulla plastica degli ospedali, qualche volta sulle moquettes dei ricchi signori o
degli alberghi a 5 stelle...

Ettore Sottsass

Viaggio nella memoria

Le tematiche relative all'abitare e alle sue trasformazioni costituiscono il corpo centrale della
formazione dell'interior designer e la dimensione allestitiva dello spazio domestico rappre-
senta uno dei principiali ambiti applicativi dell’attivita professionale. Il progetto dell’abita-
re implica una consapevolezza dei meccanismi complessi ¢ mutevoli che guidano i rapporti
tra le persone e gli spazi che si definiscono in implicazioni personali e culturali. L'abitare si
compone di componenti percettive (stati d’animo, suoni, odori, luci ed ombre, memorie) e
di componenti funzionali (gli arredi, gli oggetti, le partizioni, le tecnologie), e in un continuo
dialogo tra ambiti percettivi ed ambiti funzionali, tra cid che percepiamo e cid che utilizzia-
mo, si definisce il nostro rapporto con gli spazi. Il progetto si esplicita in elementi fisici ma ¢
alimentato da elementi aleatori e dinamici in continua mutazione. La nostra & una discipli-
na, d’altronde, che esprime elementi virtuali (tracce sui fogli e immagini sugli schermi), che
ambiscono a diventare reali nella costruzione.

Sullo sfondo di questa continua transazione tra reale e virtuale, in un mondo in cui tutto si
modifica repentinamente, ognuno & chiamato a definire le proprie strategie adattive e, all'in-
terno di queste, il proprio personale rapporto con l'abitare. Compito del progettista ¢ quello
di esplicitare tali strategie modificando gli spazi in funzione di un abitare suggerito (li do-

ve si propongono soluzioni abitative come espressione di scelte culturalmente motivate), o
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interpretato (i dove il progettista & chiamato ad esplicitare una consapevolezza dell’a-
bitante sul proprio rapporto con gli spazi). Modifiche che si pongono come premessa
di un “impossessamento” dell’abitante che dara origine, a sua volta, a successive trasfor-
mazioni (“casa & anche la realizzazione di idee™) espressioni delle necessita, di avvicen-
damenti estetici indotti dall’'obsolescenza, e delle ambizioni. Progetto quindi come atto
generativo di un processo di trasformazione degli spazi e punto di partenza di un succes-
sivo processo di adattamento che si sviluppa nel tempo.

Un ruolo, quello del progettista, che oggi sempre piti richiede un apprendimento per-
manente (life-long learning) determinato dai meccanismi dell’obsolescenza che coinvol-
gono i sisterni estetici e le tecnologie (le cui mutazioni vengono comunque esplicitate e
codificate), ma anche da continui mutamenti culturali e sociali.

I nostri mondi di vita vengono oggi attraversati da flussi di eventi, relazioni ed esperien-
ze che ci mettono costantemente in contatto con molteplici sistemi simbolici e culturali.
Reale e virtuale si alternano sempre pit in una scena quotidiana nella quale ci troviamo
ad essere allo stesso tempo qui e altrove. Una compressione spazio-tempo per cui “lo spa-
zio sembra rimpicciolire fino a diventare un villaggio globale [...] mentre gli orizzonti
temporali si accorciano al punto in cui il presente & tutto cid che ¢’2”%, sta progressiva-
mente modificando la nostra percezione dell’abitare, ponendosi come uno degli ele-
menti caratterizzanti della contemporaneita. In tale contesto il progettista si trova oggi
a dover reinventare gli strumenti e le pratiche di una professione che impone da un la-
to uno sguardo continuo all'innovazione e dall’altro un approccio multidisciplinare al
progetto. Al contempo la formazione deve saper anticipare le trasformazioni per poter
sviluppare le conoscenze, le pratiche e i processi necessari per rispondere alla mutevo-
lezza dell’abitare. Una formazione che non si sostituisce in tale pratica alla ricerca ma
che si pone l'obiettivo di sviluppare una “mente elastica” collegando conoscenze teori-
che e pratiche in una predisposizione al problem solving che sempre piu caratterizza la

disciplina.

Casa

Comunque venga costruita, un’abitazione definisce sempre due spazi, uno interno e
uno esterno, determinando lesistenza di un limite capace di dividere cid che sta da una
parte della linea da cid che sta oltre. Una linea che divide uno spazio amico, in cui ci si

sente sicuri e riparati, da uno spazio potenzialmente pericoloso. I due sostantivi latini

M. Douglas, The Idea of Home. A Kind of Space., p. 287.
*D. Harvey, La crisi della Modernita. Alle origini dei mutamenti culturali, p. 22.
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limes e limen che lo definiscono, danno a tale limite significati contrapposti ma complemen-
tari. Il primo limes, di chiusura, di delimitazione, di una “finis” che individua una perime-
trazione (“nel rendere finito lo spazio, il confine attribuisce ad esso una dimensione” Zanini
1997), il secondo “limen” di soglia e quindi di linea da oltrepassare, che consente il passaggio
e, dunque, implica una condizione di rapporto, incontro e comunicazione. [Jambiente in-
terno ci protegge da quello esterno, ci ripara dalle intrusioni, dagli eventi meteorologici, dai
virus o dalle persone indesiderate, la soglia & I'apertura al mondo, la volonta di condividere
la nostra intimita. All'interno dello spazio abitativo si definiscono poi ulteriori limiti; quelli
dell'involucro di ogni stanza, dei muri e dei solai che fanno da schermo e da ostacolo rispet-
to agli stessi membri del nostro gruppo familiare costituendo essi stessi un limes attorno alla
nostra privacy.

Esattamente come le mura di una citta, o come gli abiti che rivestono il nostro corpo, le pa-
reti hanno il ruolo di separare una dimensione “intra moenia” da una “extra moenia”: la pri-
ma rassicurante, riconoscibile, condivisa; la seconda misteriosa e minacciosa. “I muri, spesso
paragonati alla pelle dell'individuo, hanno sia un evidente scopo protettivo che il compito di
dare una forma alla struttura abitativa delimitandola, separando uno spazio interno finito da
uno esterno, indefinito e virtualmente infinito” (Pesare, 2007).

Le porte e le finestre sono limen: consentendo il passaggio congiungono i due opposti e per
tale motivo nel passato venivano rappresentate dalla divinita bifronte Giano (da “janua”, por-
tain latino), in grado di vedere sia dentro che fuori, ma anche il passato e il futuro.

La delimitazione degli spazi ¢ il punto di partenza del percorso progettuale, passaggio obbli-
gato del processo di determinazione del “contenitore” che precede e anticipa la definizione
dei contenuti (arredi). In tale fase gli arredi compaiono come elementi misuratori che con-
sentono di dimensionare 'abitare definendone “i limiti” per poi divenire linguaggio, ele-
menti costituitivi dell'impossessamento dello spazio da parte dell’abitante.

“Sentirsi a casa” non ¢ il solo sentirsi al riparo dai pericoli, esplicitato nella costruzione
dell'involucro, ma ¢ una relazione mentale con lo spazio abitativo, una dimensione pretta-
mente percettiva che consente all'individuo di costruire una propria dimensione privata in
cui puo liberarsi dalle convenzioni imposte nella societa. Casa ¢ il luogo in cui ogni giorno
vogliamo tornare, espressione della nostra indipendenza, in cui riponiamo le nostre paure e
sviluppiamo le nostre esperienze, ma ¢ anche il luogo della dimensione affettiva, della con-
divisione di idee, spazi e oggetti.

“Sentirsi a casa” esprime il desiderio di voler aver cura di sé, pur mantenendo una disposizio-
ne verso cio che ¢ al di fuori della sfera personale. L'abitare implica la compresenza di due

aspetti: un senso di protezione, che pud essere sicurezza o privacy e un senso di “familiarita”,
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inteso sia nel significato di consuetudine che in quello di condivisione. La familiarita
secondo Agnes Heller “¢ I'elemento costituente del sentirsi a casa”, un processo che si
esplicita nelle pratiche abituali che compiamo all'interno degli spazi domestici: & fami-
liare qualcosa che si conosce (in senso epistemico) e si ri-conosce (in senso identitario).
Familiare & un concetto intensivo e frequentativo, si ripete nel tempo e si interiorizza.
Sono familiari le persone, gli spazi, gli oggetti, i gesti, le percezioni (olfattive, uditive, tat-
tili). Ognuno di noi ha memoria degli odori della propria casa, del refettorio della scuola,
dei rituali collettivi; attraverso le percezioni si creano delle connessioni che costruiscono
la nostra “familiaritd” con lo spazio abitativo. “Casa & quell’habitat che significa comuni-
ta. A casa si parla senza note a pie di pagina e questo & possibile solo a condizione che si
parli a qualcuno che capisce. Si comprende I'altro immediatamente da poche parole, da
gesti, da un retroterra cognitivo comune e gia presupposto» (Heller 1999).

La casa & dunque non solo un posto dove stare, bensi “un luogo dove esserci” (Staid
2017). La casa ci definisce a livello identitario, non & solamente la house, impersona-
le ¢ funzionale, ma & home in quanto costruzione della nostra identita. “Sentirsi a casa”
esprime la volonta di aver cura di sé, pur conservando e alimentando una disposizione
verso cid che ¢ al di fuori del limen della soglia. Una visione percettiva degli spazi che si
compenetra oggi con una dimensione tecnologica nel definire un nuovo abitare nel qua-

le gli aspetti immateriali prevalgono su quelli materiali.

Arredo

All'interno dell’abitare si sviluppano processi temporali differenti. Le mura, i confini
dell’abitare, hanno tempo che spesso superano i limiti temporali delle nostre vite. Gli
arredi hanno un tempo limitato che prima corrispondeva ad un ciclo temporale (metter
su casa significava acquistare gli arredi che avrebbero accompagnato la nostra esistenza)
e oggi sempre pil si restringe sotto le pressioni dei ritmi del consumo. Gli oggetti hanno i
ritmi dell’obsolescenza, sempre pit stringenti; cambiano con continuita scandendo i rit-
mi delle nostre vite. . nell’arredamento della casa, nel sistema degli oggetti e delle finitu-
re, che si sviluppa la dimensione dell'impossessamento”, della costruzione incrementale
di una identita che ¢ proiezione della nostra personalita, dei nostri rituali e delle nostre
abitudini. Parliamo di noi attraverso le cose ma queste, a loro volta, ci rimandano qualco-
sa di cid che noi siamo. Attraverso le scelte che compiamo raccontiamo soprattutto a noi
stessi la nostra identit, quale ¢ data dalla nostra storia e dalle nostre aspirazioni. Un’iden-
titd in continua mutazione anch’essa di cui la casa si fa specchio. La casa & un libro, scrit-

to dai suoi abitanti, al quale si aggiungono continuamente nuovi capitoli, nuove parole.
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Nello spazio domestico raccogliamo oggetti che hanno la funzione di collegarci col mondo,
di farlo entrare nella nostra dimensione interiore rappresentando un elemento fondamen-
tale nel “fare casa™. L'impossessamento degli spazi si definisce nel confronto tra la dimen-
sione funzionale delle cose e la loro dimensione comunicativa: “Le definizioni dell’arredo
oscillano fra due limiti estremi, come il moto del pendolo. A un estremo c’¢ la casa intesa
esclusivamente nella sua funzione |...] all'altro ¢’¢ la casa come espressione poetica, come
sentimento, come spazio psichico |...] P'oscillazione del pendolo da luogo a infinite inter-
pretazioni dell’arredo e a infiniti atteggiamenti. [...] Quel tempo e spazio dove gli oggetti di-
vengono “cose” & dove il progetto recupera il suo senso™.

Gli arredi quindi quali strumenti dei processi che svolgiamo negli spazi ma al contempo co-
me espressione di una loro “personificazione”. La personificazione ¢ conseguenza di una
percezione della casa come “corpo”, “La casa & un corpo in sé, ha una sua personalitd, un
aspetto, delle aperture, un’intimita che sono peculiari. Proprio perché essa & un corpo puo
essere assimilata al corpo di colui o colei che la occupa, dal punto di vista dell’occupante stes-
so” (Auge 2012).

L’atto esplicativo del nostro prendere possesso degli spazi ¢ il rapporto quotidiano con gli
oggetti che si sviluppa nel “mettere ordine”. Attraverso il continuo avvicendarsi di ordine e
disordine si sviluppa il nostro aver cura degli spazi e si definiscono le regole della loro condi-
visione; lo spazio abitativo e i rapporti tra coloro che lo vivono costituiscano il fulcro di gran
parte del nostro malessere o benessere esistenziale. Mettendo ordine ristabiliamo costante-
mente i punti fermi di una nostra visione dello spazio e di un nostro dominio su di esso. “Ca-
pita a volte di svegliarci all'improvviso di notte e per una lunghissima frazione di secondo
non riuscire pit a ricordare dove siamo, finché non ci viene provvidenzialmente in soccorso
quell’ordine familiare cosi come si dispiega nella quotidianita degli oggetti che ci circondano
[...] Quell'ordine cui abbiamo delegato quasi senza accorgercene il compito di trasformare
I'angolo di mondo che ci ¢ toccato in sorte in muto custode della nostra identita” (Pasquinel-
1i 2004).

L’appropriazione dello spazio passa anche e soprattutto attraverso la dimensione corporale:
«Lo spazio diventa un sistema oggettivo comprensibile dalla mente solo perché prima il no-
stro corpo lo ha abitato percorrendolo ‘come un viandante percorre un sentiero, non come
un topografo misura la strada’ [...] Abitare una casa non significa disporre di un certo nume-
ro di metri quadri, ma avere ‘nelle mani e nelle gambe’ le distanze e le direzioni principali

caricate di quell'intenzionalita corporea che fa di uno spazio geometricamente misurabile

> D. Miller (2014), Cose che parlano di noi: un antropologo a casa nostra, Torino, il Mulino. pp. 73-74.
*A. Mendini, La casa emozionale, in AA. VV., Le case dell'uomo. Abitare il mondo, UTET, Torino.
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un dominio familiare» °. Abitiamo con il corpo.

Mutazioni

La mutevolezza degli scenari sembra essere 'aspetto preponderante dell’abitare della
contemporaneita. Tutto cambia rapidamente rendendo difficile una stratificazione delle
conoscenze necessarie al progetto. Al pari dell’obsolescenza estetica e tecnologica sem-
bra esistere una obsolescenza delle conoscenze che rende aleatorio I'insegnamento stes-
so della disciplina. Ne & dimostrazione il fatto che le immagini contenute nei manuali
rendono gli stessi obsoleti in un arco breve di tempo. Le trasformazioni sono destinate
nello stesso tempo a coinvolgere e modificare gli strumenti stessi della disciplina. L'im-
possibilita di raccontare le percezioni e le tecnologie rendono oggi molti degli strumen-
ti di comunicazione del progetto obsoleti. L'immagine statica di un render riesce ancora
raccontare i canoni estetici che danno forma all’abitare ma nulla puo rispetto alle sen-
sazioni che guidano il nostro rapporto con lo spazio ne rispetto alla dinamicita indotta
dalle nuove tecnologie. Gli strumenti di rappresentazione dello spazio sono destinati a
cambiare ancora (cio € gia avvenuto con il passaggio dal disegno analogico al disegno di-
gitale); la realta virtuale e la realtd aumentata stanno gia modificando il nostro modo di
progettare.

Cambiamenti che sempre piti intervengono nel sistema formativo imponendo in questa
come in altre discipline una conoscenza circolare che ci richiede di rinnovare continua-
mente le conoscenze acquisite, cancellandone alcune e sostituendole con nuove, modu-
lando le basi disciplinari necessarie con una visione di anticipazione che possa guidare lo
sviluppo degli scenari di innovazione.

Ricerca e didattica hanno il compito di anticipare le trasformazioni prefigurando gli sce-
nari prima che essi si presentino all’abitare. I progetti contenuti in questa sezione sono
frutto di analisi e riflessioni sull'abitare del domani, sugli scenari possibili legati alle evo-
luzioni sociali, alle innovazioni tecnologiche, alle tematiche piti rilevanti (sostenibilita
ambientale, autocostruzione, rapporto reale/virtuale). In una dimensione sperimentale
ma concreta (i progetti si appoggiano a tecnologie gia sviluppate o in fase di sviluppo e
sono spesso supportati da consulenze esterne), definiscono un nuovo abitare nel quale
si ribalta il concetto di casa tradizionale restituendo maggior ruolo agli aspetti percettivi
che regolano il nostro rapporto con gli spazi. Prefigurare I'abitare del domani & un’ope-

razione che ha sempre coinvolto I'immaginario di progettisti ¢ artisti. In una dimensione

> G. Giordano, La casa vissuta: percorsi e dinamiche dell’abitare, Giuffre Editore, Milano1997, p.18.



didattica si pone come ambito di incontro delle sollecitazioni che provengono da antropolo-
gi e sociologi, delle innovazioni spinte dalle tecnologie e delle evoluzioni estetiche che col-

legano arte e progetto.

I testo fa riferimento ai seguenti scritti
Follesa S. Dall’'abito all'abitato. La definizione dello spazio dell'abitare in Firenze Architettura
n.2/2016 Edizioni Firenze University Press.

Follesa S. Armato F. (2020) Sentirsi a casa in Armato F., Follesa S. (a cura di) Design degli Interni,
spazi di relazione. Firenze, DidaPress.

Follesa S., Cesaretti S., Armato A., Individualita cromatica in Colore e Colorimetria Atti del Cov-
egno. Bergamo 2020.
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Pianta
rendirizzata
di Essentia,
un percorso
che riporta
ad una
nuova forma
di abitare
interiore.

Essentia.
La nuova forma dell'abitare interiore
tesi

Martina Corti
A.A 2019-20

Il progetto presentato in questa tesi indaga il rapporto tra aspetti per-
cettivi e tecnologie in una dimensione futuribile dell’abitare. L'abi-
tazione progettata prende il nome di Essentia e va a strutturare una
nuova forma di abitare interiore e riflessivo. Il progetto ipotizza un
nuovo modello di casa, dove non conta la quotidianita materiale, ma
piuttosto quella che dovrebbe essere la quotidianita interiore.
Ispirata alla lettura di La Repubblica di Platone; 'abitazione si svi-
luppa attorno al concetto di essenza, trasmutando 'essenzialith ma-
teriale platonica in una essenzialita spirituale ed elettiva.

Tutto cid ¢ stato attuato per suggerire una riflessione su cosa rappre-

9
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La stanza del
Fuoco permette
di rafforzare il
proprio essere,
attraverso un
pavimento
termocromica
che permette
di attuare il
rituale del
Firewalking.

senta e comporta, ormai, quello che ¢ il mondo moderno e come

questo abbia profondamente segnato interiormente ognuno di noi.
Gli elementi naturali sono stati quindi inseriti all'interno dell’abita-
zione come delle vere e proprie forze comunicative, che permettono
di riconoscere 1 cosiddetti “limen rituali” dei processi interiori presi
in esame. Su queste basi Aria, Terra, Fuoco ed Acqua, sono stati asso-
ciati a delle specifiche stanze dell’abitazione di Essentia, individuan-
do cosi specifici rituali di elevazione.

Nella Stanza dell’Acqua ¢ stata creata una vasca rituale, facendo ri-

ferimento al rito giapponese dello Yuami; per la Stanza del Fuoco &



()

All'interno della Stanza della Terra troviamo
un piccolo orto, il quale vuole richiamare

i cosiddetti Consualia, oltre che i rituali in
onore della grande Madre Terra.

OGGETTI SPAZI E MESSAGGI DI UN NUOVO ABITARE
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o

Si entra nella
vasca rituale
della Stanza
dell'Acqua
sorpassando
una cascata,
eliminando
le negativita,
come nel rito
dello Yuami.

stata scelta una pavimentazione termocromica ed un camino, con

riferimento ai rituali del focolare ed del Firewalking; per la Stanza
dell’Aria, il progetto & stato incentrato su quella che ¢ la propagazio-
ne delle vibrazioni attraverso I'elemento e come queste ci consenta-
no di percepire lo stesso spazio come diverso, facendo riferimento,
in particolar modo, al rituale della meditazione; infine, per quanto
riguarda la Stanza della Terra, questa ¢ stata associata alla zona della
cucina, alla quale ¢ stato aggiunto un piccolo orto, facendo riferi-
mento ai rituali in onore della Madre Terra ed ai Consualia.

In conclusione, I'obiettivo di Essentia ¢ suscitare nel lettore una
profonda riflessione su quanto il mondo moderno sia caratterizzato
dalla frenesia, non consentendoci di prenderci cura del nostro lo pitt

profondo.
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11 Cuore Centrale, luogo centrale
di Essentia, luogo di unione di
Acqua, Terra, Fuoco ed Acqua.
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Arxca.
Design di un futuro sostenibile dell'abitare
tesi

Francesco Sacchini
A.A 2019-20

Il progetto ARCA nasce dalla volonta di rimarcare il potere
del design come forza per concretizzare una rivoluzione so-
stenibile. Cio si traduce nella progettazione di un modulo
abitativo galleggiante che vuol combinare un’efficace stra-
tegia di adattamento ai cambiamenti climatici con una serie
di tecnologie per la mitigazione delle emissioni antropogeni-
che di CO,.

L’approccio progettuale raccoglie le direttive del design
speculativo, analizzando i trend attuali per proiettarli al fu-
turo, in modo da innescare una riflessione sul presente. Ec-
co quindi che gli spazi si configurano come manifestazioni
dell'interazione fra saperi antichi, pratiche benefiche attuali,
e proiezioni ideali di tecnologie in via di sviluppo, orientan-
do il progetto verso la sostenibilita, senza sacrificare il benes-
sere dell’abitare.

La cucina sfrutta una parete idroponica e un piano di lavo-
ro smart per ricostruire un rapporto sano fra uomo e cibo,
nell'ottica di una possibile riduzione degli sprechi e di nuove
opportunita di auto-produzione.

La zona living sfrutta la modularita degli arredi come mul-
ti-potenzialitd per adattare lo spazio a molteplici usi, e uno
schermo led trasparente, inserito in una delle vetrate, co-
me interfaccia digitale di supporto perfettamente integrata
nell’'ambiente.

Il bagno ospita un sistema di fitodepurazione delle acque

reflue a flusso verticale per dar vita a un ricircolo virtuoso

)

Struttura esterna del
progetto abitativo Arca.
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nella rete idrica, e sfruttando il contesto abitativo permette 'uso di acqua di ma-

re per ammortizzare gli sprechi.

Lo studio - un ambiente dedito allo smart working e all’auto-produzione - & do-
tato di una piattaforma omnidirezionale che consente all’abitante di lavorare
dinamicamente, e di muoversi in spazi digitali grazie alla realta aumentata;
inoltre, la presenza di stampanti 3D di vario tipo offre nuove opportunita lega-
te all'auto-produzione di manufatti. La camera, infine, ¢ configurata per rin-

novare il rapporto fra 'uomo e i suoi vestiti, dalla cura e conservazione - grazie
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a un sistema di purificazione che sfrutta raggi uv - fino alle procedu- (1)
L'ambiente bagno
ospita un sistema di
si collega al panorama del product service design. Tutte queste tecno- fitodepurazione delle

. P X . o acque reflue a flusso
logie contribuiscono alla creazione di nuove sfaccettature dell’abitare, verticale per consentire un
ricircolo virtuoso nella rete
idrica e ammortizzare gli

re d’acquisto - con l'ausilio di uno smart mirror a realtd aumentata che

che mirano alla sostenibilita ambientale da molteplici punti di vista, e
che hanno a cuore sia il benessere di chi abita, sia la salute del pianeta sprechi.

che abitiamo.
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Camera letto

La camera é configurata per rinnovare il
rapporto fra 1'uomo e i suoi vestiti, dalla
cura e conservazione - grazie a un sistema di
purificazione che sfrutta raggi uv - fino alle
procedure d'acquisto - con 1'ausilio di uno
smart mirror a realta aumentata.

©

Cucina e Studio

La cucina sfrutta una parete idroponica e un piano di
lavoro smart nell'ottica di una possibile riduzione degli
sprechi e di nuove opportunita di auto-produzione Lo
studio & un ambiente dedito allo smart working dotato di
una piattaforma omnidirezionale che consente di lavorare
dinamicamente, e di muoversi in spazi digitali grazie alla
realta aumentata stampanti 3D di vario tipo offre nuove
opportunita legate all'auto-produzione di manufatti.
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Vista esterna
del percorso
sospeso di
accesso.

Drop.
L'abitare di domani
tesi

11 progetto “Drop” descrive un’ipotesi di abitare futuro. & una casa
sugli alberi, un nido a forma di goccia, di circa 9 metri quadrati, pen-
sato per essere realizzato con materiali naturali, a basso impatto am-
bientale ed immerso in un contesto naturale.

Drop, quasi integralmente in Larice sia all'interno che all’esterno,
sard composta da uno strato di pannelli OSB e dallisolante in fibra
di legno. L'impianto della mini abitazione ¢ un sistema Off-grid,
cio¢ indipendente, possibile grazie alle Solar Window, finestre fo-
tovoltaiche capaci di produrre ed immagazzinare energia elettrica.
Il concetto di accumulo, in questo caso & anche termico: I'impianto
userd I'energia anche per la pompa di calore. Infine, per fornirsi au-
tonomamente di acqua potabile, Drop sara dotata di un sistema per
la raccolta della pioggia, che verra conservata in un serbatoio, poi
filtrata e pompata all'interno della casa.

Drop ¢ il rifugio che ognuno di noi sogna sin da quando era bambi-
no, una mini casa aggrappata all’albero, ma anche un nuovo modo
di abitare, un luogo in cui ritrovare se stessi e godere di un’esperien-
za multisensoriale, di full immersion nei profumi, nei suoni e negli
stimoli visivi della natura, una dimora in cui curare corpo ¢ mente.
Queste strutture sopraelevate rappresenteranno, in un futuro forse
non troppo lontano, un luogo fiabesco ed incantato in cui vivere.re
fisico ed interiore, basato sul ritrovato legame con la natura.punto di
non ritorno: persiste un’emergenza ambientale. Cid che mi ha fatto
pensare di progettare Drop ¢ stato propria la Pandemia da Coronavi-
rus che abbiamo vissuto nell’'ultimo anno, che ha cambiato il mon-

do intero, le nostre vite ed anche il nostro modo di abitare. Quello
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©

Tecnologie utilizzate,
impianto off- grid

di Drop. Nel sotto
pavimento sono situate
le batterie d'accumulo,
l'inverter, il serbatoio
dell'acqua, il filtro e la
pompa idraulica. Tutti i
vari cavi e le tubazioni
sono poi collegate

ai piani superiori
attraverso le pareti.




OGGETTI SPAZI E MESSAGGI DI UN NUOVO ABITARE

I i

che & accaduto ci ha aperto gli occhi sulle tragedie ambientali di
ogni genere, da noi prodotte e ci ha fatto anche riscoprire il va-
lore della solidarieta, facendoci comprendere che il bene futuro
ditutti e del

Pianeta, dipende in primis da ognuno di noi. Tutto questo mi ha
spinto a progettare un nuovo modello di casa, in cui non con-
tera la materialitd, ma piuttosto il nostro benessere fisico ed in-
teriore, basato sul ritrovato legame con la natura. La tesi guarda
ad un domani in cui le abitazioni sugli alberi saranno qualcosa
di necessario per mantenere il distanziamento sociale facendo
si che gli abitanti vivano comunque a contatto con la natura.

Questi rifugi nella natura saranno a basso impatto ambientale

()

Struttura e materiali

di Drop. Esploso
dell'abitazione, i cui
componenti sono: vetri
fotovoltaici, vari piani,
parete interna in Larice,
pannelli 0SB, isolante

in fibra di legno, parete
ventilata e rivestimento
in Larice, aste di sostegno
in acciaio e cilindri che
tengono la casa aggrappata
al tronco.
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Vista dall'alto
di Drop.
Si intravedono
alcune parti
dell'interno
attraverso
le finestre
fotovoltaiche,
in particolare
la cucina e una
parte del letto.
La copertura
esterna é in
Larice e la
struttura é
tenuta insieme
da delle aste in
acciaio.

©

Vista
renderizzata
di Drop, con
ponticello
che conduce
all'ingresso
della mini
abitazione.



e completamente integrati nel territorio. Saranno il luogo dove
trascorreremo quast tutto il nostro tempo, dove lavoreremo, dove
ci riposeremo, dove potremo godere di alcuni momenti di condi-
visione anche a distanza e dove potremo osservare I'esterno, per
ritrovare pace interiore e benessere.

La casa nido sara un rifugio nella natura, in cui 'uvomo sara pro-

tetto da tutte le cose che provengono dal mondo.

©

Vista laterale
della casa
sull'albero Drop.
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La prima stanza in
cui ci imbattiamo
appena entrati

é il salotto.

Occupa l'intera
calotta ospitante

e si distribuisce
attorno
all'elemento
centrale del
pilastro.

There is a planet B.
L'abitare su Marte
tesi

Aurora Matera
A.A 2019-20

“Sailors fighting in the dance hall.

Oh man, look at those cavemen go

It’s the freakiest show. Take a look at the lawman

Beating up the wrong guy. Oh man, wonder if he'll ever know
He’s in the best selling show. Is there life on Mars?”

“Life on Mars?” - David Bowie

There is a planet B. L'abitare su Marte & un progetto proiettato ad un
anno imprecisato. Immaginiamo di vivere in un futuro indetermi-
nato, in cui la Terra riversa in condizioni disastrose. Siamo arrivati al
punto di non ritorno: persiste un’emergenza ambientale.

There is a Planet B & un viaggio con 'obiettivo di salvare I'umanita
dal suo triste destino. La destinazione finale ¢ Marte, sul quale verra
fondata una nuova colonia. I lunghi mesi di viaggio saranno sfrutta-

ti per progettare la futura abitazione marziana che verra costruita

interamente tramite stampa 3D “in situ” sul pianeta, attraverso una

scelta costruttiva sostenibile ed economica.



)

La futura colonia sara il risultato di
accostamenti di pit cupole di egual diametro
secondo le esigenze di ogni abitante. Gli spazi
interni saranno cosi sviluppati in orizzontale
ad un unico livello a terra, rendendo il
progetto inclusivo e accessibile a tutti.
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Gli spazi interni sono organizzati
come un grande open space. E
fondamentale per un benessere
psico-fisico avere degli spazi
grandi, puliti e ben illuminati
dalla luce esterna, alcuni ideali per
la socializzazione, altri per avere
privacy.
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Il punto di snodo della
abitazione é la serra. In questo
caso un grande lucernario
sovrasta l'intero spazio, facendo
entrare luce solare.
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Camera da
Letto La stanza
pit appartata
dal resto
dell'abitazione
éla camera

da letto. E
importante
isolare gli spazi
pit intimi,
soprattutto in
condizioni di
“convivenza
forzata".

Gli spazi abitativi sono il risultato di piti cupole di forma standard
accostate tra loro secondo il gusto e le necessita dell'utente. Ogni
calotta inoltre ¢ costituita da un doppio guscio: questo per garantire
protezione dall’atmosfera esterna ostile, isolamento termico e stabi-
lita strutturale per proteggersi dalle violente e frequenti tempeste di
sabbia. Gli interni sono un grande open space distribuito su un uni-
co livello, in modo tale da rendere il progetto inclusivo e accessibile
a tutti. Questo progetto & il piano B (anzi il pianeta B). Un progetto
che guarda lontano (oltre ben 54 milioni di chilometri) per risolvere
il presente. Ai giorni d’oggi abbiamo compreso, infatti, quanto sia
importante un abitare sostenibile, ma soprattutto la difficolta di una
vita trascorsa all'interno di quattro mura. Ora pitt che mai ¢ fonda-
mentale riprogettare gli spazi per una convivenza pacifica e un be-

nessere psico-fisico all'interno di uno spazio abitativo.
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E fondamentale avere uno spazio dedicato al proprio
mestiere, in cui non ci sono distrazioni e disturbi di vario
genere. Questo spazio potrebbe diventare un piccolo ufficio o
uno studio o, come in questo caso, un laboratorio.
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Disegni tecnici
della navicella
e visuali delle
camere da letto.

Andromeda.
Spaceship
tesi

Master Interior Design

Claudio Lorusso
A.A 2019-20

Andromeda ¢ il progetto (utopico) di una navicella spaziale che
viaggia alla velocita della luce con I'obiettivo di raggiungere la stella
sorella al nostro Sole. L'astronave rappresenta una nuova casa per
I'umanita, un viaggio di quarant'anni attraverso il sistema solare.
Andromeda, racconta una storia, un viaggio di una famiglia in cui
ogni membro si rispecchia in uno dei pianeti del nostro mondo.
“Salutiamo la Terra che rimarra solo un ricordo di una storia di milio-
ni di anni e brindiamo a questo lungo viaggio”, fu cosi che tutto ebbe
inizio, quando tutti erano seduti nel soggiorno di Andromeda.

C’era Annabel, una bambina dal carattere vanitoso e sicura di se stes-
sa, la cui forte personalita si rispecchiava nelle tonalita violacee della
sua cameretta. Le sftumature cromatiche delle nuvole rosacee, rico-
privano il pianeta Venere e sembravano quasi introdursi all'interno

della camera da letto dei genitori, dove I'eleganza ¢ la leggerezza dei

colori rispecchiavano 'amore che li univa.
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Salutiamo la Terra che
rimarra solo un ricordo
di una storia di milioni
di anni e brindiamo a
questo lungo

viaggio seduti

nel soggiorno di
Andromeda con grandi
finestroni dai quali
ammiriamo le stelle
dell'universo

e la nostra, ma vecchia,
casa.
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Correva I'anno 2050, quando la tecnologia 3d e gli schermi
interattivi erano il motore di Andromeda. La rigorosita e la
precisione di una tecnologia evoluta si rivedeva nel padre
di famiglia, ingegnere preciso e spigoloso, da una personali-
ta combattiva e tenace, con le stesse sembianze del pianeta
rosso: Marte. Piccoli frammenti di natura non erano altro
che compagni di viaggio curati costantemente dalla madre,
Alexandra, biologa, amante della vita che nasceva e si evolve-
va lontano dal mondo. “Siamo increduli che il nostro pianeta
stia per finire, increduli della nostra mente che pensa sempre
al posto in cui ci si vuole stare, dimenticando di approfittare

del posto in cui cisi sta”, queste erano le loro parole.

o

Gli schermi interattivi e la tecnologia 3d sono il motore di
Andromeda, la rigorosita e la precisione di una tecnologia
evoluta si rivede nel padre di famiglia. Ingegnere preciso e
spigoloso da una personalita combattiva e tenace con le stesse
sembianze del pianeta rosso, Marte.
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Venere, i venti

e le nuvole
rosacee Iicoprono
costantemente
il pianeta. Le
sue sfumature
continuano
all'interno della
camera da letto
dei genitori in
cui l'eleganza

e la leggerezza
rispecchiano
1'amore che li
unisce.

©

Alcuni
frammenti
estratti dalla
natura sono
conservati in
piccole capsule
per analizzare
l'evoluzione
della
vegetazione
nello spazio
dell'universo
a gravita 0.
Analizzati
costantemente
dalla mamma,
biologa, che
ama la vita
che nasce e si
evolve lontano
dal mondo.
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Andromeda,
serra.

HATERIALD

COOLOUE FEGPDET OEA
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Cucina.

Le proiezioni
oleografiche
agevolano il
cucinare.

L'abitare dopo.
L'onnipresenza del digitale
tesi

George Narcis Patru
A.A 2019-20

1l digitale ormai & talmente partecipe nella vita dell'uomo a tal pun-
to da diventare onnipresente, senza che ce ne accorgiamo passiamo
intere giornate a contatto con una dimensione situata a pochi centi-
metri dal nostro viso - lo schermo. Sia esso di uno smartphone, di un
tablet o di un computer, gli occhi della persona sono incollati peren-
nemente a questa pellicola auto-illuminante che riesce a trasportare
I'utente nella dimensione astratta dell’Internet.

L'inaspettata manifestazione del “Covid-19” ha provocato un arre-
sto totale dell'intero pianeta. Durante il “lockdown”del 2020, tutte
le attivitd (produttive e non) sono state interrotte, costringendo le

persone a trascorrere un periodo indefinito nelle proprie abitazioni.




Zona notte.

Le proiezioni oleografiche agevolano la procedura di scelta
dei vestiti indicando il vestiario presenta all'interno
dell'armadio.
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Zona giorno.
Siamo lo studio
che il solotto
sono stati dotati
di funzioni hi-
tech in grado di
garantire privacy
e funzionalita.

o

Bagno.

Le proiezioni
oleografiche
le procedure
di igiene e
permettono
di rilassarsi al
meglio.
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Questo fenomeno ¢ causa di cambiamenti sociologici, psicologici ed an-
tropologici, non soltanto tra I'interazione uomo-uomo, bensi anche tra
il binomio uomo-abitare.

11 progetto prende in considerazione il legame nato dalla cosiddetta ri-
voluzione digitale, il quale ha subito un incremento esponenziale con
I'avvento della pandemia. La tecnologia ha cambiato in maniera signi-
ficativa il nostro approccio alla cultura, al mondo del lavoro, al modo in
cui passiamo il tempo libero. In tutti gli aspetti della vita sociale, la digi-
talizzazione dell'informazione ¢ diventata indispensabile, un elemento
chiave che ha modificato anche il modo di interagire con il prossimo.
Una semplice struttura architettonica che ospita spazi gia conosciuti
dall'uomo, ma che nasconde una dimensione invisibile. Dentro all'im-
pianto elettrico si nascondono sensori, telecamere, microfoni e proietto-
1, resi impercettibili per sperimentare una convivenza tra 'umano ed il

tecnologico a 360°.
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Tra i temi affrontati nella didattica dei corsi di progettazione quello relativo al rinnovamento
dell'apparato decorativo rappresenta la sfida pitt complessa ma anche quella pitt ambiziosa
per una nuova visione del design. Il decoro ¢ progetto; quasi sempre elemento fondamenta-
le di una narrazione che esplicita simbologie e capacitd manifatturiere sviluppate nei luo-
ghi, I'assenza di decoro ¢, di contro, rinuncia al territorio e alla diversita culturale che ogni
luogo esprime. Nella contemporaneita I'espressione grafica del segno decorativo, che di per
sé ha sempre subito storicamente continue trasformazioni, ha avuto una accelerazione nel
produrre fenomeni di obsolescenza. Segni e colori mutano continuamente seguendo ritmi e
tempi del consumo che appartengono alla dimensione accelerata dell'industria. Tra le mol-
te modalita di rielaborazione dei segni abbiamo scelto di lavorare sulla costruzione di pat-
tern e textures come pratica che evidenzia le maggiori potenzialita applicative nell'ambito
del progetto di interni. Pattern e texture si ritrovano in natura o sono espressione della cultura
ideativa e della cultura del fare dell'uomo. Ogni luogo esprime dei propri segni, delle proprie
textures leggibili parimenti nelle opere elaborate dall'uomo (manufatti, architetture) o nel-
le trasformazioni del paesaggio naturale e artificiale. Se si pensa ad un territorio come quello
toscano, i segni sul territorio dei filari di viti o di cipressi o delle piante di ulivo, esprimono un
abaco identitario di trame leggibili e applicabili al progetto, ma nella stessa maniera i segni
presenti nelle chiese romaniche di Firenze e Pisa e piti in generale in tutta la cultura dell'in-
tarsio marmoreo (che ha generato l'intarsio ligneo), costituiscono un abaco straordinario di
riferimenti per il progetto.

Una texture consiste nella moltiplicazione di un modulo, di qualunque tipo, che sia dato da
intervalli o soluzioni cromatiche; come registra Paul Klee nei suoi appunti didattici: “com-
porre una texture significa ideare degli intrecci modulari, parziali o generali e ideare dei gra-
dienti di densita della tessitura. Creare una trama modulare ¢ un’operazione molto simile ai

sistemi di costruzione del tessuto stesso.”".

Pompas R.(1994) Texile Design. Ricerca, elaborazione, progetto. Milano, Hoepli.
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Lutilizzo delle texture nella identificazione estetica dei manufatti e degli spazi attraver-
sa l'intera storia del Design da William Morris al design contemporaneo. Giod Ponti nei
grandi vasi in maiolica per la Richard Ginori, o ancor di pitt negli arredi dell’Hotel Parco
dei Principi a Sorrento (dove le textures definiscono gli spazi con una adesione al luogo
che si esprime nelle scelte cromatiche), aveva intuito quanto 'uso di trame potesse con-
tribuire allo sviluppo di una diversita trovando ispirazione nell'identita locale. E ancora
le texture si sviluppano nella Casa di Fantasia (Casa Lucano), progettata nel 1951 sem-
pre da Ponti insieme a Piero Fornasetti e in seguito continueranno a popolare il mondo
fantastico dei Fornasetti dapprima nel lavoro di Piero e a seguire in quello di suo figlio
Barnaba (differenziandosi dal lavoro di Ponti per un differente approccio cromatico e un
sapiente recupero del kitsch).

Un ulteriore rafforzamento in ambito identitario nello sviluppo di una texture puo de-
rivare dalla dimensione cromatica. Il tema del colore sard motivo trainante delle tex-
ture elaborate all'interno delle avanguardie radicali degli anni Settanta da Alchimia a
Memphis. Nel pensiero di Sottsass, Memphis donava agli oggetti uno spessore simboli-
co, emotivo e rituale che origine nelle culture locali e ¢id avveniva anche e soprattutto at-
traverso il ruolo comunicativo attribuito al rivestimento.

Una componente simbolica spesso attribuita a pattern e texture rimanda al ruolo che ta-
li elementi hanno avuto nel corso della storia. I segni espressi dalla cultura Cristiana e
applicati alle facciate delle chiese quanto ai paramenti interni, o al disegno delle pavi-
mentazioni hanno spesso precisi rimandi a significati leggibili nell'ambito di una cultura
avanzata. In tal senso pattern e textures possono avere un doppio grado di lettura: estetico
e simbolico. Esempio di tale binomio nel design contemporanco ¢ la poltrona Shadowy,
di Tord Bontje: una seduta il cui intreccio rimanda al filato tradizionale dove 'aspetto in-
novativo & nel materiale, un filato utilizzato per le reti da pesca che parla dei prodotti la-
vorati a mano e del valore umano che essi esprimono.

Maestra delle texture, & certamente Patricia Urgiola che ha realizzato moltissimi disegni
per impreziosire ceramiche, stoffe e qualsiasi altro tipo di oggetto. F nelle corde della de-
signer spagnola una parallela attenzione ai temi dell'identita che, interessando gli ambiti
decorativi, si esprime nei progetti per Moroso un cui rielabora i temi dell'iconografia sar-
da o, ancora, nella ripresa dei bassorilievi nelle ceramiche per Mutina.

I ritorno al decoro pud rappresentare occasione di un rinnovato confronto con l'artigia-
nato e con il bagaglio identitario di ogni territorio diventando al contempo occasione di

sviluppo di diversita in una stagione culturale permeata dall’omologazione.
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In questo processo diventa quindi fondamentale non creare una rottura con le tradizioni
(meccanismo che invece avviene nel movimento moderno, dove 'interesse principale &
quello di creare qualcosa di completamente nuovo e mai visto) ma bensi seguire il filo con-
duttore della memoria. La trama si afferma come lo strumento per la riscoperta di una storia
che vuole restituire un ruolo all'identificazione tradizionale con il prodotto e con il luogo.
Nel fare contemporaneo, questo processo ¢ alla base della definizione di una diversita che
puo restituire agli oggetti prerogative ormai cancellate dalla globalizzazione. La trama dun-
que come strumento per la riscoperta di elementi di connotazione estetica che possono resti-
tuire un ruolo all'identificazione tradizionale con il prodotto e con il luogo.

La rielaborazione dei segni all'interno di una rinnovata cultura dell’oggetto caratterizza alcu-
ne aree progettuali del nostro paese.

La Sardegna, per esempio, ¢ stata negli ultimi anni un esempio virtuoso di sperimentazione
per lesistenza di un patrimonio iconografico ancora vivo e di un humus culturale che ne ha
consentito la rilettura e 'evoluzione.

“Un’isola non risolta né felice, né piegata e sconfitta ma contraddittoria, sofferta, potenzial-
mente e incredibilmente vitale e creativa, attratta dalla modemnita. Questa tradizione ¢ fon-
te inesauribile di ispirazione: dalla stratificazione, dalla mescolanza di influssi, dal misturo
da cui noi sardi deriviamo e che ci fa essere quello che siamo, nella storia, nella lingua, nel-
la cultura, nel vestire e, soprattutto, nel pensare, traggono vita i miei disegni, i miei capi, le
mie storie™.

La cultura sarda che ha sempre rappresentato una cultura d’avanguardia per la rielaborazio-
ne identitaria (per motivazioni contestuali legate ad una identita forte che il mare ha sapu-
to tutelare connesse ad un orgoglio condiviso che & antidoto alle imposizioni di una cultura
dominante) ha avuto nel passato figure di primo piano per la capacita di rilettura e rielabo-
razione dei segni appartenenti alla tradizione. 1l lavoro di Eugenio Tavolara, di decodifica-
zione e riproposizione del patrimonio decorativo dell’artigianato sardo, ¢ stato quello di un
pioniere che ha intuito la necessita di un dialogo e confronto tra patrimonio storico e cultura
contemporanea negli anni in cui si andava sviluppando nel nostro paese una disciplina de-
sign che ben presto assumera il ruolo di controllo sul sistema degli oggetti. Tavolara intuisce
che per poter consentire alle culture materiali locali una competizione (seppure impari) con
le culture industriali, era necessario che queste rinnovassero i propri linguaggi espressivi sia
per scongiurare quei fenomeni di obsolescenza estetica che iniziavano a presentarsi nella dif-

fusione dei linguaggi e nel moltiplicarsi delle produzioni, sia per sviluppare i termini di un

? Marras A.(2014), L'identita nel vestirsi in Follesa S., A tempo e a Luogo: conoscenze, pratiche, direzioni per un
design identitario. Tesi dottorale. Universita degli Studi di Firenze Dottorato di Ricerca XXV Ciclo

195



196 L'INTERIOR VISTO DAL DESIGN e STEFANO FOLLESA

©

Plinio Tmmaro
Madia collezione
rovere maiolicato
dall'esercitazione
Casa dei Segni

confronto col mondo del progetto che diveniva operazione oramai necessaria per le cul-
ture artigianali.

A qualche anno di distanza, all'interno del suo lavoro di artista, Maria Lai ha saputo ri-
prendere e sviluppare gli insegnamenti di Tavolara con la volonta, comune ai maggiori
intellettuali di quel periodo, di mediare fra tradizione e modernita. Il mondo tradizionale
sardo, ispirazione per entrambi, fornira un repertorio codificato di temi e soggetti, popo-
lato dalla presenza di iconografie zoomorfe dettate dal carattere agro-pastorale di quel-
la societa, che si andra a contaminare con le influenze provenienti dal confronto con
la cultura modernista nazionale ¢ internazionale. La costruzione di questo patrimonio
espressivo (che attinge ad un immaginario ma allo stesso tempo contribuisce alla sua ri-
definizione) sara parte fondamentale delle dinamiche identitarie, culturali, sociali ed
economiche che seguiranno e che arriveranno sino ai giorni nostri sino a caratterizzare
le nuove espressioni del design identitario.

Oggi in Sardegna le contaminazioni col design sono ben evidenti in un artigianato colto
che alimenta I'industria turistica e rafforza I'immagine di una identita forte e consolida-
ta. Ma la stessa operazione di recupero dei segni ai fini di una connotazione identitaria si
sviluppa nelle elaborazioni delle giovani generazioni di designer in Sicilia, Puglia, Cam-
pania e Toscana coinvolgendo sia il sistema dell’artigianato, sia alcuni settori produttivi

legati ai rivestimenti per interni.
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Tracce della didattica

Il 1avoro di ricerca svolto nell'ambito di un rinnovamento dei linguaggi estetici applicati all’a-
bitare, all'interno dei corsi universitari, ha comportato lo sviluppo di due differenti processi.
Il primo ¢ quella del recupero di trame presenti nel patrimonio architettonico (rivestimen-
ti parietali di chiese o altri edifici), nel patrimonio manifatturiero (il sistema di trame e ordi-
ti e pitt in generale apparato decorativo di tutta la cultura tessile) e nel paesaggio naturale (i
segni apportati nel territorio dalle trasformazioni dell'uomo). Di tali segni ¢ stato fatto dap-
prima un rilievo grafico, successivamente una rielaborazione in chiave di maggior rigore for-
male (nell’ottica di una riproducibilita) e da ultimo una definizione cromatica a seguito di
un’indagine sui valori cromatici identitari espressi nella gamma CMYK.

Il secondo processo ¢ relativo alla costruzione di nuove texture partendo dal lavoro descritto
nel precedente paragrafo di rielaborazione dei segni grafici. Ogni luogo esprime dei segni o
simboli grafici la cui origine si pud collocare in varie fasi del percorso storico identitario. La
costruzione di un modulo partendo da tali segni ha consentito la realizzazione di trame e tex-
ture alle quali successivamente ¢ stato applicato lo stesso lavoro sui valori cromatici prece-
dentemente descritto.

I due processi si ritrovano nei progetti presentati in questa sezione che hanno coinvolto le
esercitazioni didattiche (Borders and Bridges negli dal 2018 al 2020 e precedentemente La

casa degli sguardi e dei segni) e le tesi di laurea.
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Elena Di Raddo
A.A, 2020.2021
Docenti S. Follesa
| M. Marseglia.

11 progetto
sviluppa dei
pattern con
ispirazione al
territorio toscano
attraverso la
rielaborazione
dei segni tracciati
dalla coltivazione
degli ulivi, dei
vigneti e del
grano.

La casa dei segni e degli sguardi
introduzione

La Casa dei Segni ha rappresentato un tema che per alcuni anni ha ac-
compagnato i corsi di Cultura dell’Abitare al Master di primo livello in
Interior Design. Obiettivo dell’esercitazione era la rilettura dei segni di
un territorio e la sua applicazione nel sistema degli oggetti e nel sistema
degli spazi dell’abitare, in una accezione ampia che dall’abitare domesti-
co si allarga agli spazi pubblici e in particolare al sistema dell’ospitalita e
del ristoro.

Gli studenti dovevano individuare un luogo e un sistema di segni ad esso
appartenente secondo tre filoni: i segni delle architetture, i segni del ter-
ritorio, i segni delle culture materiali. Da ogni famiglia di segni venivano
selezionati quelli che sarebbero divenuti oggetto di rielaborazione grafica
poiché l'obiettivo progettuale era la riattualizzazione dei segni espressi
dalla tradizione o dal contesto. Il passaggio successivo consisteva nella
messa a punto di una palette cromatica espressa nel modello CMYK;
ogni luogo, ogni tradizione esprime i propri colori, siano essi derivanti
dalle risorse espresse dal luogo (materiali, ambiente naturale), siano il ri-
sultato di una elaborazione culturale espressa dal territorio (arte, culture
materiali, tradizioni). Dall'incrocio tra segni e colori prendono forma le
texture che vengono nel passaggio finale applicate al sistema degli arred;,
al sistema degli oggetti o al rivestimento dei paramenti murari e delle pa-
vimentazioni. La stessa esercitazione indagava al contempo il tema delle
visuali (gli sguardi) partendo dall’assunto che il progetto dell’abitare possa
essere elaborato tenendo in considerazione le viste primarie che si incon-
trano nell'attraversamento degli spazi o nel sostare al loro interno. Scopo
principale dell’esercitazione era quello di favorire lo sviluppo di linguag-
gi estetici non omologanti e la consapevolezza di un ruolo determinante

della diversita culturale nella costruzione di nuovi percorsi progettuali.
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Casa dei segni a Siviglia
esercitazione

Master in Interior Design

Sabrina Cesaretti
A.A 2018-19

Se il viaggio nella citta & il mezzo di scoperta

del luogo, il viaggio nella casa & il mezzo di

scoperta delle persone. La casa nasce come
un viaggio nella citta di Siviglia dove i segni
del luogo si trasteriscono allo spazio, alla sua
identita architettonica e stilistica, esprimendo
il suo carattere eterogeneo, solare e vivace.
Gli ambienti si svelano poco alla volta in un
percorso che sale verso alto dove le visuali in-
terne mantengono il dialogo tra le parti e che
culmina in un tetto terrazza che mostra infine

itta nella sua '(I:oigple_t_ﬁzza. Esperienze in-

ticabili. S
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11 disegno degli elementi d'arredo parte
dall'elaborazione di textures ispirate al
tema dell'intreccio.
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Lo spazio dei segni
esercitazione

Master in Interior Design

Alina Maltomini
A.A 2018-19

Mi innamoro a squarciacuore dei dettagli

Isabel Allende

11 progetto indaga I'utilizzo di pattern e textures nell’arredamento di un ristorante coin-
volgendo il sistema degli spazi interni e quelli esterni. Il territorio di ispirazione sono le
colline toscane alle quali le elaborazioni si riferiscono sia nella scelta dei segni che nella
selezione dei materiali. Per Gombrich, il pattern si colloca in una posizione intermedia
tra il caos e la ridondanza. Negli spazi interni come in architettura esso diventa uno stru-
mento per comunicare, creare equilibri, produrre linguaggi estetici ¢ definire I'identita

dei luoghi.
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Photo by
Siora
Photography
on Unsplash.

Borders and Bridges
introduzione

[ limiti della nostra immaginazione non sono quelli della realta.

Claudio Magris

Borders and Bridges & una delle esercitazioni del corso di Interior nell'anno 2019 ma
anche un progetto di scambio tra universita internazionali. L'idea del progetto & quella di
lavorare sui confini come linee di opportunita per I'elaborazione progettuale con I'obiet-
tivo duplice di promuovere nuove metodologie di scambio in ambito didattico e di spe-
rimentare I'incontro tra sistemi culturali al fine di elaborare nuovi linguaggi progettuali.
Tra i tanti confini reali i confini di Borders and Bridges sono confini immaginari, quelli
che uniscono realtd geograficamente distanti ma legate da affinitd culturali, da cui la
volonta di costruire ponti che possano connettere tali affinita. Il progetto lavora sulle con-
nessioni tra due luoghi (i luoghi di origine degli studenti coinvolti) di cui vengono inda-
gate le identita espresse dagli elementi di connotazione grafica (texture, pattern, colori)
e successivamente elaborate trame grafiche di contaminazione da applicare al sistema
degli oggetti. La volonta ¢ quella di arricchire la scena decorativa e creare connessioni tra
progettisti appartenenti a differenti sistemi culturali al fine di elaborare nuovi linguaggi
di contaminazione. La finalita del progetto era prevalentemente quella di verificare la
differente predisposizione degli studenti alla rielaborazione di segni e forme generate
da riferimenti culturali specifici e quindi una pratica progettuale che non partisse dal fo-
glio bianco ma da una rete di segni, colori, materiali, tipologie appartenenti alla propria
cultura di riferimento. I riferimenti si sono poi incrociati per generare oggetti meticci, ai
confini tra artigianato e arte ma autorizzati dal processo progettuale generativo ad entrare
a pieno titolo nelle sperimentazioni del design. Gli elaborati prodotti mostrano quanto la
contaminazione dei linguaggi possa generare nuove forme espressive e determinare una

diversita di fatto rispetto ai linguaggi estetici consolidati.
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NAGPUR - INDIA PISA - ITALIA

Pisa, citts della Toscana, & un luogo carico di
storia, d’arte e di cultura, oltre che essere un
facoltoso centro universitario.

Conosciuta per 1a celebre “Piazza dei Miracoli”, &
una meta molto ambita da persone di tutto il mondo,
che vengono per anmirare le bellezze della sua
architettura, cone la celebre “Torre Pendente”.

E una citta legata alle tradizioni e ai suol
sinboli storici che si possono ammirare per le sue
strade, come 1a croce Pisana.

Nagpur, citta metropolitana nel cuore dell’India,
& conosciuta come ‘La citta arancione’ data la
grandissina produzione di arance che 11 paese
esporta in tutto il territorio nazionale ed
ternazionale.

£ la terza citta piu grande dello Stato del
Maharashtra e al suo interno & possibile amirare
1a bellezza dell’architettura indiana.

Nagpur, a metropolitan city in the heart of
India, is known as The Orange City’ due to the
huge production of oranges that the country
exports throughout the national and international
territory.

Pisa, a city in Tuscany, is a place full of
history, art and culture, as well as being a
wealthy university center.

Known for the famous “Piazza dei Miracoli”, it is
3 popular destination for people from all over
the world, who come to adnire the beauty of its
architecture, such as the fanous “Leaning Tower”.
a city linked to traditions and its

historical synbols that can be admired on its
streets, such as the Pisan cross

It is the third largest city in the state of
Maharashtra and inside you can adnire the beauty of
Indian architecture.

©

Contaminazione
tra Nagapur
(India) e Pisa
(Ttalia)
Studenti:

Asia anastasi.

©

Contaminazione
tra Cina e Italia
Studenti:

Elsa De Mori
Shantai Song.
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RUSSIA e

e Contaminazione tra
5 Israele e Russia

Studenti:

Veronica Mineev.
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Pezzara e una
texture che
sfrutta ritagli
ed avanzi di
marmo che
vengono
unificati nella
lunghezza e
posti su rete
cerata, per
creare moduli
ripetibili e
variabili.

Terre di confine
tesi

Terre di confine nasce dalla collaborazione con Studio Sammarro,
per una committenza locata a Crotone che voleva rappresentare
una collezione pilota di texture in marmo, che potesse essere pre-
sentata ad un pubblico high end.

Sono stati analizzati, quindi, quelli che rappresentano i principali
competitors nel settore, per comprendere in quale posizione collo-
care I'azienda oggetto di intervento, e solo successivamente ¢ stata
condotta un’analisi della clientela ideale, per comprendere su quali
elementi di forza si sarebbe basata la collezione.

Cosi, dalle analisi & scaturita I'esigenza di una collezione dalla forte
identita calabrese, che potesse dare un valore aggiuntivo, un motivo
di fondo che portasse alla creazione di texture, in modo tale da riela-
borare elementi passati da portare poi nella modernita.

Tutte le composizioni di texture di Terre di confine si basano su lavo-
razioni CNC e Laser ed utilizzano, come elemento materico, I'ap-
plicazione di vari marmi del mercato italiano, fatta eccezione per
Scacco, che riutilizza invece la lavorazione tipica delle ceramiche
(cottura a media ed alta temperatura) per la vetrificazione della pie-
tra lavica stessa.

Dunque, quello che rappresenta l'obiettivo fondamentale di questa
tesi & stato quello di generare un chiaro elemento di appartenenza
calabrese su cui potersi basare, portando cosi avanti il progetto di
direzione artistica della nuova azienda e testando quella che rap-
presenta la fattibilita delle lavorazioni pensate direttamente in sede,

sulle varie materie.
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Ozaturu é una texture in marmo nero marquinia,
deriva da pattern calabresi tradizionali utilizzati
per la decorazione di antiche coperte utilizzate nei
paesi montani.




)

Damasco e una texture che deriva dai vestiti
cerimoniali calabresi. La lavorazione a laser su
marmo verde alpi permette la creazione di un
motivo dallo spessore minimo e dal forte dettaglio.
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Trame di identita.
Segni dai luoghi
° tesi

Skyline di un

tipico viale

alberato toscano,

ispirazione

principale

per il modello

"(ipressi”.

Utilizzando per

la sua forza

distintiva per Trame di Identita nasce dall’esigenza di dare voce all'identita dei

il paesaggio

5 luoghi attraverso la progettazione di texture per interni. Tutto cid
toscano”.

rappresenta un’analisi che crea opportunita di delineare nuovi me-
todi e nuovi linguaggi di comunicazione all'interno degli spazi. La
tesi indaga tre differenti fonti di ispirazione identitaria: le architettu-
re, il paesaggio, la cultura materiale. Ogni fonte di ispirazione viene
associata ad una regione e nello specifico I'Emilia per il patrimonio
architettonico, la Toscana per il paesaggio naturale e la Sardegna
per la cultura materiale. L'obiettivo delle elaborazioni progettuali &
quello di riportare nell’abitare un sistema di segni che possa contri-
buire ad una connotazione identitaria degli spazi. Per ogni regione
sono state progettate quattro differenti texture, ma collegate tra di
loro dalla fonte d’ispirazione ed applicate all Hospitality Design, che

si occupa di progettare spazi dedicati all'ospitalith come ad esempio

alberghi oppure ristoranti.
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Modello progettato per
la collezione Sardegna
all'interno della Tesi

di laurea triennale di
Alessia Bastai. Una
texture caratterizzata da
forme geoemtriche nette
e decise, ispirate alle
linee dei gilet, palas,
delle donne durante le
feste dell'isola sarda.
Creano una ripetizione
suntuosa ed importante
grazie anche alla scelta
dei colori.
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Per la collezione Emilia
Romagna é stato
selezionato, come
riferimento distintivo
dell'architettura

Emilia e romagnoala,

il mosaico. Infatti

nelle foto 21 e 22

sono rappresentati dei
dettagli del mosaico
all'interno del Mausoleo
di Galla Placida che

si trova a Ravenna.
Dettagli utlizzati come
ispirazione per il pattern
"I Mosaici".
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Progetto
allestitivo
che connette
elementi
tradizionali
appartenenti
alla cultura
della Persia e
dell'Italia.

Separiamoci.
Divisione come riunione
tesi

Separiamoci: divisione come riunione & un progetto all'interno del
quale globalismo e localismo tendono ad avere la loro direzione nel-
la storia dello sviluppo umano, dai diversi campi della scienza,fino
all’architettura e al design.

Tutt'oggi, pero, esiste una grande conflittualitd di idee nell’'uso di
entrambe le ideologie, sia per quanto riguarda il globalismo che il
localismo. Questa ricerca si incentra, quindi, sull'importanza del
concetto di glocalizzazione, non tanto per la convinzione che globa-
lizzazione e localizzazione siano prospettive estreme, ma quanto per

Iesistenza di filoni positivi al suo interno.
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Progetto allestitivo

che connette elementi
tradizionali appartenenti
alla cultura della Persia e
della Grecia.




)

Progetto
allestitivo
che connette
elementi
tradizionali
appartenenti
alla cultura
della Persia e
del Nepal.

Inoltre, questo campo che finora, pur riguardando un ampio spettro
diricerca, non ha visto e non @ stato soggetto di molta elaborazione.
Il nostro design d’interni & in gran parte basato sull’economia, a svan-
taggio dell'interazione individuale degli esseri umani con lo spazio
in cui vivono. Cid che ne consegue ¢ il concetto che se potessimo
ridare i valori locali ai luoghi in cui le persone vivono, allora forse
potremmo spingere i valori del mercato e dell’economia locale, ol-
tre che il valore dei materiali, ad enfatizzare I'identita locale che ha
pitt valore per il pianeta in generale.

Questo progetto Separiamoci: Divisione come riunione & stato, dun-
que, un esperimento di contaminazione dell’ambiente e della cultu-
rale locale del design, un approccio globale con modelli e texture di

ogni identita territoriale.
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Progetto allestitivo che connette
elementi tradizionali appartenenti
alla cultura della Persia e dell'Estonia.
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Oggetti, spazi e messaggi
delle Percezioni






L'ABITARE PERCEPITO
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Photo by James Kemp
on Unsplash.

A riempire una stanza basta una caffettiera sul fuoco.
Erri De Luca

L abitare ¢ fatto di muri che separano le vite delle persone e di onde che oltrepassano tali mu-
ri. Ci sono espressioni dell’abitare che non possono essere relegate nei confini di un recinto
fisico in quanto attinenti ad elementi percettivi che oltrepassano la dimensione dell'involu-
cro abitativo. Sono gli aspetti legati agli odori, alle musiche, ai suoni, alle luci, che accompa-
gnano e definiscono il nostro abitare al pari degli aspetti funzionali ed estetici ma sono meno
indagati dalla letteratura scientifica in quanto fugaci nella loro partecipazione al processo
progettuale. L intangibilita di tali percezioni le rende estranee ad una comunicazione del
progetto quasi unicamente indirizzata alla percezione visiva. E tuttavia la nostra esperienza
in uno spazio si compone di rimandji, di connessioni che ci riconducono ai rituali della no-
stra esperienza abitativa e nei quali le percezioni assumono un ruolo preminente; I'odore del
cucinato quando percorriamo una strada, la luce alternata di un televisore la sera, il suono
di un pianoforte che ci connette all'intimita di un vicino da cui siamo divisi da un sottile dia-
framma di cemento.

“Ricordo il periodo della mia vita in cui vivevo I'architettura in modo spensierato. Mi sem-
bra ancora di sentire nella mano la maniglia della porta, quella porzione di metallo confi-
gurata come il dorso di un cucchiaio. La stringevo quando entravo nel giardino di mia zia.
Ancora oggi quella maniglia mi appare come un segno distintivo dell'accesso a un mondo di
sensazioni e odori molteplici. Mi ricordo del rumore della ghiaia sotto i miei piedi, della lu-
centezza moderata del legno di quercia lucidato delle scale; sento lo scatto della serratura al
rinserrarsi della pesante porta di casa alle mie spalle; mi vedo avanzare lungo 'oscuro corri-
doio e raggiungere la cucina, 'unico spazio propriamente rischiarato della casa. Era I'unico
spazio - mi sembra oggi - il cui soffitto non scompariva nella penombra; ¢ le piccole piastrel-
le esagonali, rosso scuro, con i giunti ben saturati, rispondevano ai miei passi con inflessibile
durezza, e la credenza emanava un singolare odore di colore a olio. Tutto, in quella cucina,

era cosi come ¢ in ogni vecchia cucina tradizionale. Nulla di particolare la distingueva.
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Ma forse proprio perché era semplicemente € in modo quasi naturale una cucina, € ri-
masta presente nella mia mente come I'immagine per eccellenza di una cucina. L'atmo-
sfera di quello spazio si & coniugata per sempre con I'immagine che ho di una cucina™.
Nelle parole di Zumthor la percezione dello spazio non ¢ il frutto di una acquisizione
passiva ma il risultato di un dialogo interno tra le informazioni che lo spazio ci restituisce
e le informazioni che vengono prodotte dalla nostra memoria. Cid che ¢ gia stato visto
guida la percezione di cio che stiamo per vedere.

La conoscenza della realta avviene attraverso i nostri recettori sensoriali che, oltre ad es-
sere caratterizzati dalla soggettivita individuale, sono condizionati dalla sfera culturale.
Le informazioni che riceviamo attraverso il nostro apparato sensoriale guidano la no-
stra lettura dello spazio condizionate dal nostro bagaglio esperenziale. Questo incide sul-
la percezione e consente talvolta a persone diverse di avere una diversa esperienza dello
stesso spazio.

Storicamente gli ambiti percettivi hanno interessato il progetto negli aspetti concernen-
ti il benessere abitativo e quindi le dinamiche caldo/freddo, luce/buio, silenzio/rumore,
con aspetti tecnici in parte misurabili e verificabili; oggi tali aspetti, supportati da una let-
teratura scientifica transdisciplinare (Pallasmaa ], McCartney K., Cooper Marcus C.), si
ampliano ad un rapporto con la percezione sensoriale che guarda allo spazio olfattivo, al-
lo spazio dei suoni, allo spazio simbolico, allo spazio tattile, come spazi dell'intimita nei
qualisi sviluppa il nostro rapporto personale con 'abitare. La nostra concezione di spazio
si amplifica e punta al coinvolgimento di tutti i sensi, un approccio “sensibile” all’abitare
che indaga quegli aspetti emotivi, spesso determinati dal vissuto personale, che possano
essere esplicitati nel definirne le trasformazioni. Aspetti che competono le connessioni
tra spazio fisico e spazio mentale e quindi in parte la Psicologia dell’Abitare, una discipli-
na che in molti paesi sta entrando di diritto negli insegnamenti delle scuole di Design e
Architettura.

Al contempo tali aspetti abbattono i confini delle discipline del progetto demolendo la
tradizionale conflittualita di competenze sull’abitare. Nelle elaborazioni teoriche dello
Spatial Design vi ¢ il guardare allo spazio attraverso tutti gli elementi della percezione
con influenze che riguardano parimenti il sisterna degli oggetti e il sistema degli spazi; la
casa diventa I'interfaccia che permette la relazione tra gli oggetti che contiene e gli abi-

tanti che la usano?.

Peter Zumthor, Pensare architettura, Electa, 2004, pp.7-8.

? Guallart Vincente, Flexible Homes, in 2a+p-Home, 1 Marzo 2000.
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Elementi che sembrano sfuggire alle logiche di delimitazioni degli spazi disegnandone nuo-
ve configurazioni; la loro trasmissibilita, il loro permeare lo spazio a dispetto delle barriere fi-
siche li rendono nuovi strumenti di definizione del nostro abitare. E talvolta la realta degli
eventi avvalora e conferma la dimensione ideativa. Si pensi a come la recente pandemia ab-
bia amplificato il ruolo di alcuni rituali che sviluppano elementi percettivi: i rituali del cibo,

la musica nelle terrazze, la riscoperta del silenzio.

Lo spazio olfattivo

La percezione olfattiva guida il processo di identificazione con gli spazi connotandoli di un
elemento di riconoscimento che influira nelle visite successive; le connessioni tra i recettori
olfattivi e il cervello sono le piti dirette e gli stimoli olfattivi sono in grado di generare memo-
rie che durano a lungo nel tempo.

Se la percezione visiva, insieme a quella tattile, ha un ruolo primario nel rapporto fisico con
lo spazio, le percezioni legate al gusto, agli odori e ai suoni lavorano sugli elementi associati-
vi generando memorie che guidano 'identificazione. Scriveva Victor Hugo che “Nulla sve-
glia un ricordo quanto un odore”.

I rituali del cibo, per esempio, scandiscono il nostro abitare e al contempo ne definiscono
una riconoscibilitd. Ognuno di noi ha una memoria olfattiva delle case che ha frequentato
o il ricordo di luoghi legati alla percezione di determinati odori (il refettorio della scuola, la
chiesa durante le celebrazioni, le scale del condominio, il negozio del barbiere o la cucina
dei nonni). Odori che definiscono luoghi reali e spazi immateriali come gli spazi dei mercati
cittadini i cui confini fisici sono le facciate delle case, le pietre della pavimentazione, il cielo,
ma i cui confini olfattivi hanno una dimensione decisamente pitt ampia.

Ovwviamente non tutti gli odori sono piacevoli e anzi essi possono determinare la nostra ostili-
ta rispetto ad uno spazio. Il nostro apparato olfattivo & molto complesso, tutte le particelle che
vi passano attraverso apportano delle informazioni che vengono registrate dal cervello dove
ogni odore viene associato ad un ricordo rinchiuso nella nostra memoria. Il senso dell’olfatto
¢ legato all’emisfero destro, un’area connessa alle emozioni piti che alle conoscenze.

Il gusto e l'olfatto sono spesso cause scatenanti dei fenomeni di nostalgia; alcuni odori, ad
esempio, ci rimandano al nostro abitare familiare quando ne siamo lontani, la memoria ol-
fattiva diventa memoria dello spazio vissuto.

I possibile considerare i profumi e gli odori come elementi concreti di definizione dello
spazio e, conseguentemente, usare I'olfatto come strumento progettuale. In alcuni recenti
progetti il linguaggio architettonico si amplia ad una dimensione percettiva legata agli odo-

1i dei materiali. Cio avviene nel padiglione dell’Expo 2000 di Hannover di Peter Zumthor
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caratterizzato dalla forte essenza di legno resinoso o, sempre dello stesso autore, nelle
Terme di Vals dove il visitatore vive un’esperienza concreta di percezione plurisensoria-
le.

Anche Juhani Pallasmaa, nella casa di legno in un’isola dell’arcipelago di Turkue e negli
spazi museali a Rovaniemi, dimostra una forte coerenza tra ricerca e progetto realizzan-
do luoghi dove I'esperienza olfattiva e tanto importante quanto quella visiva, come d’al-

tronde avveniva nelle opere di Alvar Aalto.

Lo spazio dei suoni e dei rumori

L’ambiente che ci circonda & composto da suoni e tutti gli oggetti con cui entriamo in re-
lazione producono suoni. L'udito condiziona fortemente la sfera culturale e rileva le stu-
mature della sfera emotiva intima. “Il mondo degli oggetti, oltre a manifestarsi in forma,
sostanza e dimensione, pud essere meglio compreso e identificato anche attraverso la sua
attitudine a esprimersi con un codice sonoro; queste emissioni audio-percepibili hanno
un ruolo attivo nella definizione delle caratteristiche, concrete, anche se impalpabili,
degli scenari abitati, degli ambienti domestici pitt intimi cosi come di quelli pubblica-
mente condivisi. | rumori e i suoni, anche articolati in sequenze musicali, generati dagli
oggetti che costantemente ci circondano, rappresentano un elemento imprescindibile
nella costruzione dell'identita di uno scenario, nella determinazione di un immaginario
sensoriale da associare agli spazi, nella raccolta di fattori indispensabili a memorizzare i
caratteri di un dato ambiente: perché I'immagine di un luogo, se non completa del suo
portato audio, non pud descriverlo con efficacia.”.

La dimensione acustica dello spazio ha coinciso storicamente con la ricerca di confini
che potessero proteggere I'abitare dai rumori esterni. La sua possibilita di essere “quanti-
ficata” (i decibel misurano I'intensita del suono) la rende strumento del progetto con una
connessione diretta con la definizione di materiali e superfici.

Oggi tuttavia le discipline del progetto guardano ai suoni come elemento che puo influ-
ire nella nostra percezione dello spazio. Seppure le musiche di fondo negli aeroporti o
negli spazi del commercio abbiano anticipato questa direzione, I'utilizzo del suono nella
dimensione abitativa dello spazio privato e pubblico appartiene agli sviluppi pitt recenti
dello Spatial Design.

La citta & il risultato di una molteplicita di fonti e materiali acustici di cui il paesaggio so-

noro si compone e sulla capacita di tali suoni di intersecarsi. Alcuni suoni hanno una

* Marco Raino & Barbara Brondi, Sound, Abitare online n.2 -4 giugno 2013.
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funzione rituale che incide sul rapporto tra noi e lo spazio (si pensi al suono delle campane
che segnala le celebrazioni) o sul rapporto tra spazio e tempo (sempre la campana che scan-
disce le ore della giornata). Il limite di queste percezioni sensoriali & dato dalla portata del

suono della campana che delimita uno spazio definito.

Lo spazio tattile

La percezione fisica di uno spazio ¢ fornita dalla sintesi operata tra i dati di due sensi: la vista
e il tatto. “Le sensazioni che pit di tutte servono a darci notizia ed esatta cognizione degli og-
getti del mondo esterno sono da un lato le sensazioni visive, dall’altro quelle tattili, musco-
lari, articolari, tendinee. Le une e le altre sono unite da cosi stretti legami, che nella nostra
esperienza quotidiana possono con grandissima facilita sostituirsi a vicenda: se, nell’oscurita
della notte, tocchiamo una sedia, la riconosciamo immediatamente al contatto, e ce la rap-
presentiamo mentalmente nella forma e nella grandezza in cui ci apparirebbe se la luce ci
permettesse di vederla: cosi, quando vediamo un albero a distanza, siamo certi che, pur di av-
vicinarci quanto & necessario per toccarlo, proveremmo certe sensazioni di ruvidezza, di resi-
stenza, di forma cilindrica®.

Le percezioni tattili precedono, nello sviluppo dell’esperienza infantile, quelle visive. Pri-
ma ancora di poter percepire visivamente uno spazio, prima ancora che la forma prenda il
sopravvento sulle altre qualita di un oggetto, un bambino nei primi mesi di vita percepisce
il suono, il peso, la ruvidita. La percezione tattile ¢ I'unica forma di percezione che, a causa
della vicinanza che impone, unisce contemporaneamente 'azione con la sensazione, indu-
cendo una reazione che aggiunge altre informazioni all'esperienza fatta. L'esperienza tattile
avviene attraverso la pelle; I'uomo attraverso la pelle scambia messaggi sulla propria condi-
zione emotiva e riceve segnali dall’esterno.

Progettare per la percezione tattile significa soffermarsi sui dettagli materici, sulla trama
delle cose, considerare gli aspetti polisensoriali. Significa soffermarsi sulle percezioni che
proviamo nel camminare a piedi nudi su un rivestimento in parquet piuttosto che su un pa-
vimento in marmo, lavorare su materiali naturali come legno, pietra, pelli e tessuti, perché

questi procurano sensazioni tattili che incidono sulla dimensione dell’abitare.

Conclusioni
Nell'architettura “sensoriale” 'uso dei sensi avviene attingendo ad essi come media per la co-

struzione di sistemi spaziali complessi in grado di attivare non solo la vista, ma anche l'udito,

*Fnzo Bonaventura, Lavista e il tatto nella percezione dello spazio, Bologna, Stabilimenti grafici riuniti Ed.1921 con-
sultabile in https://archive.org/details/bonaventuralavistailtatto/page/n3/mode/2up.
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Tolfatto, il tatto, etc. Nelle sperimentazioni piti recenti lo spazio dei sensi si incrocia con
lo spazio immateriale della rete nella definizione di “spazi ibridi” nei quali le tecnologie
amplificano la dimensione percettiva. E 'incontro tra i differenti mondi abitativi descrit-
ti da Jacques Tatl nel suo film Mon Oncle. 1l primo, uno spazio tradizionale in cui la vita
sisvolge all'interno di stanze intime e definite e I'incontro con gli altri avviene negli spazi
di vita comune. Il secondo, uno spazio legato alla innovazione e al totale affidamento al
progresso tecnologico, dove la dimensione individuale viene annullata. Oggi questi due
mondi si connettono in una dimensione dell’abitare sempre piti personalizzata. La casa
assume aspetti inediti ma al contempo ne amplifica altri tradizionalmente legati alla sua
concezione e tra questi il suo essere “spazio dell'intimita”, allestito sempre pitt a nostra
immagine e somiglianza.

Partendo dall’assunto di Heidegger che pone I'identita dell’abitare come base dell’esi-
stenza delle persone, I'obiettivo & quello di identificarci con gli ambienti attribuendo ad
essi significato nella nostra esperienza di vita. D’altronde se 'abitare del futuro sara sem-
pre pitt un abitare nomade, la nostra capacita di “sentirci a casa” ovunque nel mondo
sard sempre pitt legata al rafforzamento di quegli aspetti percettivi che svilupperanno le
nostre memorie associative.

La dimensione percettiva traccia i confini di spazi invisibili ma sempre pit reali.

Una tale direzione imporra un totale ripensamento degli strumenti di sviluppo del pro-
getto ancora strettamente caratterizzati da una preponderanza della percezione visiva
sulle altre forme di percezione. Cid gia avviene per esempio nell'utilizzo della augmen-
ted reality dove scompare la dimensione di un limite spaziale in quanto é lo spazio stesso
ad essere smaterializzato e a diventare percezione. Nuove pratiche progettuali che ci gui-
deranno verso la definizione di ambienti altamente funzionali nei quali le percezioni ci

permetteranno di sviluppare un rapporto personale e diversificato con I'abitare.
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[l testo riporta le analisi e i concetti sviluppati in:
Follesa S. (2021) L’abitare percepito. La dimensione percettiva dello spazio abitativo in Gud A
magazine about Architecture, Design and Cities. N. 2- 2020 Conclusus.
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Pending cultures.
Una rete di connessioni
introduzione

Nello svilupparsi di una dimensione percettiva del progetto si rafforza il ruolo che alcuni
elementi della percezione possono rivestire nella costruzione di una interazione con lo
spazio. La luce e i segni sono l'oggetto di questa iniziativa portata avanti negli anni dal
2017 al 2020 che ha coinvolto gli studenti di design in una dimensione internazionale.
Oggetto dell'iniziativa la progettazione di elementi illuminanti partendo da un sistema
di segni provenienti dalla contaminazione tra due culture.

Il compito & da un lato quello della rilettura delle forme, dei decori e delle simbologie
che provengono dalla fase di acquisizione delle conoscenze, dall’altro quello della ela-
borazione di nuovi segni, espressione di una diversita, che possano rafforzare il rapporto

degli oggetti con i luoghi.

11 progetto

Da tali premesse teoriche prende avvio il progetto di ricerca Pending Cultures il cui fine,
¢ quello di sperimentare a larga scala la costruzione di nuovi linguaggi partendo da ele-
menti culturali preesistenti.

L’idea alla base del progetto & quella di creare delle connessioni tra progettisti apparte-
nenti a differenti sistemi culturali al fine di elaborare nuovi linguaggi di contaminazione.
In tal senso l'obiettivo & duplice, da un lato quello di promuovere nuove metodologie
didattiche, dall’altro quello di sperimentare I'incontro tra sistemi di conoscenza differen-
ti al fine di elaborare nuovi linguaggi per poi applicarli ad alcune specifiche tipologie di
oggetti.

Il programma, elaborato da un gruppo di lavoro interno al Design Campus dell’Univer-
sitd degli Studi di Firenze, ha previsto una sperimentazione in tre anni che ha coinvolto

dapprima una rete di docenti e ricercatori universitari appartenenti a 18 istituzioni uni-
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versitarie internazionali e successivamente 650 studenti (nei tre anni di sviluppo dell’ini-
ziativa) provenienti dalle universita coinvolte nella ricerca.

Coppie di studenti di cui uno italiano e uno straniero, messi in connessione attraverso
la rete, hanno sviluppato progetti a quattro mani lavorando prevalentemente sulla ela-
borazione di linguaggi di dialogo partendo da elementi iconografici appartenenti alle
rispettive culture.

La finalita del progetto era prevalentemente quella di verificare la differente predisposi-
zione degli studenti alla rielaborazione di segni e forme generate da riferimenti culturali
specifici e quindi una pratica progettuale che non partisse dal foglio bianco ma da una
rete di segni, colori, materiali, tipologie appartenenti alla propria cultura di riferimento.
[ riferimenti si sono poi incrociati per generare oggetti meticci, ai confini tra artigianato
e arte ma autorizzati dal processo progettuale generativo ad entrare a pieno titolo nelle
sperimentazioni del design.

Il gruppo di lavoro ¢ stato composto da due sezioni. Una prevalentemente italiana inter-
na all'universita degli studi di Firenze che ha lavorato alla elaborazione del programma
di ricerca e una composta da docenti appartenenti alle differenti universita internazio-
nali (con la maggior parte di loro erano state precedentemente elaborate altre iniziative)
con i quali il programma elaborato ¢ stato condiviso e sviluppato.

Ogni docente delle universita estere ha quindi selezionato un gruppo di dieci studenti

per la partecipazione al progetto e inviato le mail degli studenti ai docenti italiani.
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Ad ogni studente italiano & stato abbinato in maniera assolutamente casuale uno studente
straniero. Lo studente italiano ha ricevuto esclusivamente la mail dello studente straniero
senza conoscerne sesso, lingua, nazionalita. Dali in poi ¢ iniziato per ogni coppia di studenti
un fitto incrocio di connessioni che ha portato dapprima alla conoscenza reciproca e in se-
guito ad un confronto sui temi della ricerca e del progetto. Per tali contatti sono stati utiliz-
zati differenti media (e-mail, whatsapp, wechat, skype) e differenti lingue (prevalentemente
inglese, spagnolo e italiano). Durante I'elaborazione dei progetti gli studenti sono stati segui-
ti dai docenti delle rispettive universita.

I migliori progetti pervenuti sono stati esposti in una mostra a Firenze.



238 | L'INTERIOR VISTO DAL DESIGN o STEFANO FOLLESA

©

Fascio di luce
che irraggia
I'ambiente
circostante.
Photo by
Freepick.

Luce senza forma.
Soluzioni luminose per 1'abitare
tesi

Luce senza forma nasce da una riflessione sul ruolo della luce nel
contesto domestico minimale. Nelle soluzioni progettuali proposte,
vengono analizzati e rielaborati i soli elementi architettonici che
compongono lo spazio, in modo tale da far ruotare i concept attorno
alla definizione di “progetti di luce”. La forma, considerata nel con-
testo abitativo minimale, viene trattata come una semplice “scatola”
contenitrice, come un involucro volto a nascondere la sorgente di
luce, per favorire l'effetto della sorgente stessa. Una sottrazione for-
male che non allude ad una progettazione, ma ad una percezione.
Un battiscopa, un segna-passi, un elemento a muro ed una piastrella
si inseriscono silenziosamente cosi nello spazio domestico minima-
le, allo scopo di esaltare la loro essenza prima ed ultima: la luce.

Il segna-passi nasce dall’analisi dell'interno di un’unita abitati-
va, dove & sempre osservabile una zona ibrida di passaggio tra un
ambiente e I'altro: una sorta di filo di Arianna, che guida l'abitan-
te all'interno dell’abitazione. Su queste zone l'illuminazione puod
agire in maniera mimetica, ma determinante, riconfigurandole cosi
come veri e propri percorsi di luce. La forma ¢ incassata al muro, la
luce emessa ¢ rifratta da un sistema di prismi interni che la colora-
no dello spettro luminoso di cui & composta. Il concept vuole porsi
come una manifestazione di una riduzione che arricchisce, di un
less che diventa more.

Una seconda proposta nasce da una volonta di caratterizzare silen-
ziosamente uno spazio attraverso un ridimensionamento di una
luce d’accento: una linea di luce, infatti, segna il perimetro della
stanza nascondendosi dietro ad un battiscopa appositamente proget-

tato. In questo modo, I'illuminazione nasce dal basso, dai contorni,
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Segna passi.

La
manifestazione
di una riduzione
che arricchisce
uno spazio che
da less che
diviene more.

dalle pareti, per abbracciare e far risaltare discretamente cid che esse

ospitano.

La terza proposta & data da un elemento luminoso dalla doppia iden-
tita, che si estende verticalmente sulla parete: attraverso un sistema
mobile, offre un’illuminazione diffusa o diretta a seconda dell’esi-
genza. La versatilitd del concept si manifesta, in linea con uno sce-
nario di interno minimale, in una rigorosa mimetizzazione a muro.
L’ultima proposta, invece, considera la luce come elemento di per-
sonalizzazione dell'ambiente. Un fascio luminoso si manifesta da
un lato di una piastrella in vetro opaco e, a seconda della disposizio-
ne del singolo modulo, dara vita a delle vere e proprie pareti di luce,

che doneranno carattere allo spazio circostante.



Segna-passi.
Un filo di luce, che guida 1'abitante all'interno
dell'abitazione, cosi come il filo rosso guido

Arrianna nel labiranto di Cnosso del Minotauro.
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Lume.
A Bright Exhibition
tesi

©

Esploso

renderizzato del

museo LUME.

Vista di tutti i
piani componenti.

LUME. A bright exhibition ¢ il progetto di un mu-
seo utopistico nel quale la luce si pud esprimere
e rappresentare non solo in termini di un bell’ef-
fetto estetico, ma anche come elemento in stretta
connessione con l'interiorita dell'individuo. Le-
dificio sviluppato & pensato per essere costruito a
circa cinquanta metri dalla costa. Al suo interno, le
sale seguono una distribuzione verticale, raggiun-
gendo una profondita di circa trenta metri sotto il
livello del mare.

1l percorso museale si organizza su quattro livelli,
dei quali solo il primo si trova sopra il livello del

mare. Qui troviamo la prima delle sei sale esposi-

tive, Rays Revolution. Passando nella seconda sala,







©

Abyssal
Garden.

Sala museale
contenente
un giardino
interno
vitalizzato
dal sistema
luminoso.

o

La luce
accompagna
il tuo ingresso
nella mostra
luminosa del
museo LUME.
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Down in the Blue, i visitatori sono condotti dalla superficie
fino al piano posto pitt in profondita. Successivamente, la visi-
ta continua risalendo i piani superiori, attraverso le successive
sale, fino a concludersi con il Bookshop, il Ristorante Subac-
queo e la Caffetteria posta al piano 0. Nella ideazione delle
sale, ha avuto un importante ruolo lo studio di quelle che sono
e saranno le potenzialita della luce. Andando infatti ad analiz-
zare alcune delle ricerche portate avanti in questo momento
nel mondo, ne sono un esempio I'impianto di illuminazione
per la coltivazione indoor realizzato nella terza sala e gli “olo-
grammi tattili” proposti in Bright Winter.

Attraverso un coinvolgente viaggio, che indaga il comporta-

mento della luce nelle sue diverse sfaccettature, LUME si ©
Sala museale Rays
propone di stabilire un intimo legame tra il visitatore e questo Evlutions.

elemento in continua trasformazione.

T
=)
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Immergiti nella
profondita del
mare sostando
all'interno del
bar.
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Synapsi.
Lo spazio attraverso i sensi
tesi

“L’architettura & I'arte della riconciliazione tra noi stessi e il mondo,
e questa mediazione avviene attraverso i sensi.”
Juhani Pallasmaa- Gli occhi della pelle

Synapsi & il risulato di una ricerca sulla “psicologia sensoriale”, pitt
precisamente sulla percezione spaziale data appunto dai nostri sen-
si. Lunione di queste due discipline, la Psicologia percettiva e 'Inte-
rior Design, possono generare progetti straordinari, scenari “utopici”
sui quali ancora ¢’¢ molto da sperimentare.

La nuova disciplina Spatial Design, che si occupa della progettazio-
ne concettuale di ambienti interni ed esterni privati e pubblici, ha
come obiettivo anche quello di guardare ai luoghi attraverso tutte le
percezioni sensoriali. Spesso capita di visitare un luogo e di ricordar-
si, pitt che immagini fotografiche, profumi, odori, sapori o rumori
che ci hanno incuriosito, oppure impaurito, che hanno guidato la
visita di quell’ambiente. La memoria degli spazi infatti ¢ maggior-
mente memoria olfattiva che memoria visiva e il gusto e T'olfatto
spesso ci guidano nella scoperta di nuovi ambienti. Al contempo
suoni e rumori possono agevolare od ostacolare la nostra scoperta
dei luoghi. Lo scopo della tesi & quello di capire come utilizzare le
percezioni per generare progetto, la sua struttura rispecchia il pro-
cesso della ricerca fatta. I un percorso che parte dalla definizione
di percezione e dal funzionamento del cervello umano, passa per la
percezione spaziale e le sue componenti (visiva, tattile, olfattiva, udi-
tiva e gustativa) per poi applicare tali concetti al mondo dell'Interior
Design. Prima di arrivare al progetto, vi & poi un capitolo dedicato
alla rappresentazione della percezione attraverso tecnologie cono-

sciute (come la realta virtuale e la realta aumentata) ed alcune an-
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SINAPSY.

La "hall centrale” rappresenta il centro del
museo. E preliminare alle sale e permette
di immergersi nella comprensione della
multisensorialita attraverso unas prima
comunicazione.
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La quarta sala
relativa al

tatto é la “sala
termocromica”. La
sala é interamente
costituita da
pannelli touch,
tinteggiati

con vernice
termocromica in
grado di cambiare
colore in base al
calore delle mani.
Lo scopo della sala
él'interazione
attraverso il senso
del tatto. Dietro

a ogni pannello
dei sensori,
collegati a degli
attuatori avranno
la funzione di
captare

i segnali ricevuti
dalle mani

dei visitatori
modificando
l'intensita delle
luci nella sala.
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cora pili recenti e vuole mettere in luce il modo in cui le tecnologie
cl aiutano a sviluppare progetti percettivi. Il punto focale della Tesi
¢ il progetto, Synapsy, un museo della percezione, nel quale gioca
un ruolo fondamentale il percorso espositivo: il turista si immerge
in una dimensione prettamente percettiva, in cui sono i sensi che
guideranno la visita. Piti precisamente si creera cosi un’esposizione
basata sull’utilizzo della luce, dei colori e delle forme, suoni e rumo-
11 0 odori e profumi che influenzeranno il visitatore.

La mia tesi, nel suo piccolo, ha I'intento di studiare a fondo I'argo-
mento sia dal punto di vista teorico che pratico, attraverso il progetto
del museo, apportando cosi un’innovazione, un cambiamento: si
crea un progetto adatto a tutti, in cui alla base vi & I'inclusione grazie

all’utilizzo dei sensi.

(V)

A contrapposizione
della sala della
paura, viéla

"sala relax”. Una
dimensione di
benessere viene
ricreata attraverso una
vegetazione su pareti
e pavimento, La sala,
resa luminosa grazie
all'utilizzo di led,
contiene delle sedute

sospese
a forma di nido,

nelle quali é possibile
sedersi rilassarsi,
cullati dai suoni e dal
vento.
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SINAPSY

La “sala blu" e
una delle sale
cromatiche. I1 blu,
& per eccellenza

il colore legato
alla calma
diminuendo la
frequenza cardiaca
e stimolando il
respiro.
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Nella “sala della
memoria” lo spettatore
& chiamato a percepire
profumi e odori legati
ad immagini che
verranno proiettate su
uno schermo. I profumi
dopo averli percepiti.
saranno tolti
dall'ambiente attraverso
un sistema

di ventole aspiranti,.
Obiettivo & collegare il
senso dell'olfatto con
quello visivo e

la memoria.
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L’IDENTITA NEI TERRITORI DEL PROGETTO
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La trasformazione degli oggetti in cose (...) presuppone una sviluppata abilita nel risveglia-
re memorie, nel ricreare ambienti, nel farsi raccontare storie e nel praticare sia la nostalgia
“chiusa”, che si ripiega in sé stessa nel rimpianto di cid che si ¢ perduto, sia la nostalgia “aper-
ta” (...). Nella nostalgia aperta le cose non sono pit sottoposte al desiderio inappagabile di un
ritorno a un recuperabile passato (...) ma sono diventate i veicoli di un viaggio di scoperta di
un passato carico anche di possibile futuro.

Remo Bodei La vita delle cose

La difesa e il rafforzamento dell’identita culturale e lo sviluppo di pratiche di costruzione di
un “design della diversita” costituiscono i temi prevalenti della mia attivita didattica e di ri-
cerca. L'opposizione di un “progetto lento” di assimilazione e rielaborazione del capitale ter-
ritoriale ai ritmi ideativi frenetici dei processi produttivi industriali si inserisce in una visione
pitt ampia di adesione, con gli strumenti del design, ad uno sviluppo sostenibile che possa re-
stituire futuro alle tante diversita radicate neti territori del nostro paese.

Cosi come il concetto di cultura anche il concetto di identita & in continua mutazione e as-
sume differenti sfumature in base agli ambiti disciplinari di osservazione. In termini generali
I'Identita ¢ il risultato di un processo di appropriazione da parte di un individuo di “elementi
identificanti” e cioe di quegli elementi (pratiche, oggetti, espressioni) che incontra nel corso
della propria vita. Tali elementi costruiscono l'identita personale di ognuno ma ne compon-
gono al contempo l'identitd culturale; identitd personale e identita culturale si integrano
nell'insieme della personalita.

L’identita culturale ¢ il luogo della formazione di legami che si definiscono, in un ambi-
to sociale, nel riconoscersi in comuni riferimenti culturali; si identifica in una comunita di
persone e ne delimita le caratteristiche peculiari rispetto alle altre comunita. Tra identita
personale e identitd culturale vi & un rapporto di dipendenza: “Individuo e societa, sono in
reciproco rapporto duale: la societa partecipa alla costruzione dell'identita di ciascuno, men-

tre 'individuo contribuisce a trasformare la societa...”!.

Urso A, Di Bonito T. (2018) Identita personale ed identita culturale in Oikonomia Rivista di etica e scienze sociali, ht-
tps://oikonomia.it/index.php/it/2018/febbraio/1020-identita-personale-ed-identita-culturale.
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Il senso di appartenenza ad un’identita culturale si forma quando una persona si sen-
te partecipe dei valori espressi da una comunita, ne condivide le pratiche (lavorative, so-
ciali, rituali) e gli elementi di riferimento (oggetti, musiche, simboli, narrazioni). “Per
Identita si intende il comune riferimento di valori presenti, generati nel contesto di una
comunita e di valori passati reperiti nell’autenticitd del monumento...”

L’identita culturale si esprime in un fattore di scala che ne amplia gli elementi di identifi-
cazione. Ognuno di noi appartiene, al contempo, a identita multiple che possono coinci-
dere con I'identita del proprio nucleo familiare, con quella relativa al territorio di origine
o di adesione, della propria nazione ¢, in una maggiore estensione, con I'appartenenza
ad una comunita ampia definita da piti labili confini fisici o geografici come l'identita
europea, asiatica, americana o, ampliando ancora tali confini, I'identita mediterranea o
latino-americana. Tra le diverse scale dell'identita. Quella che compete maggiormente
le discipline del progetto & quella territoriale in una eccezione ampia che comprende il
territorio naturale, il territorio costruito o artificiale e, sempre pit, il territorio virtuale. La
miscela tra queste tre espressioni del territorio genera una molteplicita di combinazioni
che caratterizzano la diversita tra i luoghi e ne definiscono appunto la diversita rispetto
ad altri territori e quindi I'identita. Se la disciplina architettonica ha da sempre guardato
al territorio come riferimento per lo sviluppo delle pratiche progettuali il definirsi di un
rapporto tra design e territorio ¢ relativamente recente.

Tra i primi ad accostare i termini Design e Territorio ¢ stato certamente Ugo La Pietra
che alla fine degli anni Ottanta ha guidato il design italiano verso una riscoperta dei sa-
perilocali e di un artigianato che si faceva colto interprete di tali conoscenze. A livello ac-
cademico il percorso di avvicinamento alle tematiche territoriali ha invece inizio nella
seconda meta degli anni Novanta con la ricerca Sistema Design Italia (che per prima eb-
be il merito di rilevare nuove forme di approccio del design alle culture locali) e succes-
sivamente con la ricerca Me. Design che intorno al concetto di “capitale territoriale” ha
posto le basi metodologiche per un approccio dedicato alla valorizzazione dei territori.
Le competenze sviluppate progressivamente dalla disciplina nella gestione della comples-
sita, e la capacita del designer di fare sintesi di apporti e competenze, lo hanno reso sem-
pre pitt una figura strategica nei programmi di sviluppo dei territori. E nella cultura del
design contemporaneo la volonta di contribuire con i propri strumenti e il proprio appa-
rato critico allo sviluppo della societd, in una nuova visione del design territoriale come

“costruttore di strategie” che investono il territorio nella globalita delle sue espressioni.

?Carta di Cracovia, 2000.
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L’identita di ogni territorio & data da molteplici invarianti (tecniche, usi, materiali, tipologie,
colori, simbologie, decori) che, con equilibri differenti in ogni contesto, si sono sviluppate,
nel tempo, nei differenti ambiti di applicazione (oggetti, paesaggio, architetture, abiti, eno-
gastronomia, letteratura, musiche, tradizioni) determinandone una specifica diversita rispet-
to ad altri luoghi. Tali elementi possono essersi sviluppati in un rapporto diretto con le risorse
materiali e immateriali del luogo, ma anche attraverso “contaminazioni” con saperi altri che
si sono presentati nel corso della storia attraverso scambi, dominazioni, viaggi e che sono stati
acquisiti e fatti propri attraverso una “specializzazione” locale.” Va chiarito immediatamente
(...)chelanozione diidentita ¢ il risultato di processi dinamici di contatto, di ibridazione, di
meticciamento. Lerrore pitt grave, dal punto di vista antropologico, & quello di attestarsi ad
una definizione di carattere statico, immutabile, immobile ed essenzialistico.” * Le diversita
culturali sono il frutto di una lunga evoluzione avvenuta all'interno dei territori ma anche e
soprattutto di una ibridazione fra comunita e fra popoli a tutti i livelli di conoscenza.

L'identita necessita oggi di pratiche e processi che ne garantiscano una continuita storica. La
difesa dei baluardi di identitd ancora presenti in una societa che sviluppa, con ritmi esponen-
ziali quei fenomeni di globalizzazione alla base della erosione della diversita ¢ uno dei com-

piti morali della cultura del progetto.

Identita e progetto

Nell'identita culturale la dimensione locativa, ovvero legata a confini territoriali, reali o sim-
bolici, & fondamentale; I'identita si rafforza grazie alla capacita dei membri di una comunita
di stabilire una continuita temporale nello sviluppare processi identificativi a fronte di con-
tinui cambiamenti e trasformazioni. “Di solito un’identita sopravvive fino a quando le rela-
zioni con il suo contesto sono attive e significative: quando il contesto si evolve e modifica, se
I'identita non ¢ in grado di rielaborarsi (conservando le sue tipicita ma confrontandosi con
la contemporaneita), & destinata a diventare marginale o elitaria o a scomparire. La creazio-
ne di nuove connessioni, attraverso i processi di territorializzazione e contestualizzazione, ¢
il modo con cui dei valori locali e delle tipicita territoriali possono essere attivati, dinamizza-
ti e rinnovati in continuita, e messi in grado di dialogare (attraverso forme e numeri di rela-
zioni sostenibili) con contesti pitt ampi come quelli che il mondo contemporanco richiede”
(Lupo 2007).

I mutamenti radicali indotti dalla globalizzazione hanno sviluppato sistemi complessi di pro-

duzione e connessione delle conoscenze che si intersecano con una dimensione digitale

¥ Salsa A., Identita e paesaggio. fattori morfoplastici in http://geofilosofia.files.wordpress.com/2010/09/salsa-identi-
ta-e-paesaggio.pdf.
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che pervade qualsiasi processo generativo del fare. Obiettivo della ricerca e della didatti-
ca, alla luce di questi mutati scenari, deve essere quindi il definire nuovi processi e meto-
di di rafforzamento ¢ sviluppo della diversita.

Costruire identita & un’operazione complessa poiché impone un totale ripensamento di
quelle pratiche e di quei processi progettuali che la nostra disciplina ha saputo costruire
in un rapporto privilegiato, e per lungo tempo univoco, con le culture industriali. Can-
cellata definitivamente la tradizionale identificazione col processo industriale, il design
volge oggi lo sguardo all'intero sistema dei processi produttivi e cid impone una rilettura
della storia stessa degli oggetti non pitt come storia che nasce e si definisce a partire dalla
rivoluzione industriale (come ancora appare nei principali testi di storia del design) ma
come processo evolutivo che coincide in parte con la storia stessa dell'uomo e ingloba
tutti i fattori costitutivi delle cose tra cui quelli identitari, simbolici e rituali che la moder-
nitd aveva estromesso come pegno alla componente funzionale.

La dimensione conoscitiva rappresenta il primo elemento di diversificazione tra proget-
to globale e progetto identitario. Se il progetto identitario si configura come la ripresa di
quella continuita evolutiva del fare bruscamente interrotta dalla modernita, la conoscen-
za della storia, intesa come processo di sviluppo di interazioni, connessioni, tradizioni e
legami, costituisce certamente il primo mattone nella costruzione di una dimensione
identitaria del progetto. Alla fase di acquisizione delle conoscenze segue la fase ideati-
va durante la quale queste si inseriscono in un sistema pitt ampio di nozioni che appar-
tengono al bagaglio culturale del progettista. . in tale fase che la dimensione identitaria
si confronta con la contemporaneita che ne impone un dialogo con le conoscenze uni-
versali e una rilettura e riscrittura nell’ambito di un rinnovato sistema linguistico. Ed &
all'interno di tale fase che si esplicitano le maggiori differenze rispetto al processo proget-
tuale per I'industria. Il progetto identitario & caratterizzato da una contenuta liberta di
espressione (la rielaborazione sostituisce I'invenzione) e dalla necessita di una conoscen-
za approfondita di quegli elementi di specificita locali che non possono essere sostituiti
o annullati. Nella maggior parte dei casi il confronto con la storia implica una rilettura
e una rielaborazione, quasi mai consente una progettazione totalmente libera da condi-
zionamenti. Rielaborare stili e stilemi senza stravolgerne il valore iniziale, inserire tracce
di modernita all'interno di linguaggi storicizzati, & operazione estremamente complessa
che richiede al progettista un arretramento del segno personale ¢ un’assoluta maturita
progettuale. Il locale deve essere profondamente ripensato attraverso una attenta lettura
della storia ma con una ibridazione con la contemporaneita che & passaggio necessario

per conferire ai sistemi locali vitalita competitivita.
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La rielaborazione dei segni ¢ delle tipologie, I'utilizzo delle corrette tecniche realizzative
costituiscono il passaggio pitt importante del processo progettuale identitario. L'obiettivo &
quello di un adeguamento ai linguaggi estetici della contemporaneita che non stravolga i
codici espressivi e simbolici dell’oggetto originario. In questo rinnovato processo il proget-
to accetta la shida con le tecnologie digitali che lo accompagnano in tutte le sue fasi: dalla fa-
se conoscitiva (che si serve degli archivi virtuali) alla fase ideativa (che non pud prescindere
dal disegno digitale), dalla fase realizzativa (I'osmosi tecnica” e cioe la contaminazione del-
le abilita artigianali con le competenze industriali ¢ il paradigma del nuovo artigianato) alla
fase comunicativa (il ruolo del web) e ancora da ultimo alla fase distributiva (il fatturato dell’
e-commerce nel settore beni per la casa ¢ in continua e costante crescita).

Una nuova scena del progetto che manifesta un’insofferenza crescente nei confronti di
un’idea di design standardizzante ¢ omologante, riscoprendo le potenzialita funzionali ed

espressive dell’artigianato e le sue commistioni con l'arte.

Identita e abitare

E nella dimensione abitativa che si rivela, con forza, una declinazione identitaria dello spa-
zio. Nella scelta degli arredi, nella definizione di materiali e colori, nel sistema degli oggetti
che veicolano le funzioni, nella specializzazione degli spazi, nella esplicitazione dei rituali
personali e collettivi, 'uomo compie delle scelte e tali scelte, in quanto espressione cultura-
le, possono contemplare I'adesione ad una identita, sia essa di linguaggio o di luogo.

Sino a non molto tempo fa un’abitazione di Londra, una casa Milano e una siheyuan di Pe-
chino erano espressione di differenti modi di abitare ma anche di un preciso rapporto con le
risorse locali che accompagnava e definiva la dimensione abitativa. Nella costruzione iden-
titaria degli spazi vi era un ruolo che competeva la scala architettonica (il rapporto con I'e-
sterno, I'organizzazione dei volumi, la distribuzione degli spazi, la tipologia degli infissi, i
materiali) e un ruolo che era ambito dell’arredo e quindi delle componenti allestitive, fosse-
10 essi mobili, complementi o accessori. La percezione di una diversita nell’abitare partiva
dalla soglia, elemento di mediazione tra interno ed esterno, tra privato e pubblico, e prose-
guiva nella successione degli ambienti e nei collegamenti verticali (scale) e orizzontali (cor-
ridoi) che connettono tra loro gli spazi.

Gli elementi di diversita, ad una macro scala, erano definiti da una interpretazione locale dal
rapporto con gli ambiti climatici (esposizione, spessori dei muri, tipologie di copertura, di-
mensioni e tipi delle aperture e degli infissi) e dall’influenza di questi ultimi nello sviluppo
delle differenti tipologie abitative (rapporto interno-esterno, corti interne ed ambienti di vi-

ta comune). E esemplificativo il rapporto interno/esterno esistente nei diversi sud del mondo
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dove spesso gli esterni delle abitazioni avevano/hanno un ruolo di spazio sociale di in-
contro e scambio, il cui arredo avviene per traslazione degli elementi interni (sedie, tavo-
li 0 accessori del lavoro).

Alla scala dell’arredo la diversita, perlomeno sino alla presenza degli artigiani nel tessuto
sociale, era legata ad una specializzazione delle tecniche, alla ripresa degli stilemi, all'u-
tilizzo dei materiali e dei cromatismi locali, al persistere di modelli e tipologie specifiche.
Nelle nostre cittd, sino alla fase della ricostruzione post-bellica, I'uso di rivolgersi ai fale-
gnami e altri artigiani per la definizione dell’arredo era consolidato e cid facilitava da un
lato il mantenimento di microeconomie locali (I'artigianato era alimentato dalla comu-
nita stessa), dall’altro il perpetuarsi di modelli frutto di una personalizzazione del singo-
lo artigiano di tecniche e linguaggi tramandati. I tale legame che ha consentito gia nella
fase medioevale, quando a partire dalla cassapanca si definiscono i primi mobili, lo svi-
lupparsi di tipologie dalla specifica connotazione territoriale (2 a tale periodo che si fa
risalire ad esempio la definizione di quella che nel xv secolo diventera la seduta “Savona-
rola” e successivamente della “Dantesca” in ambito fiorentino) e a partire dal Settecento,
la definizione di “stili “d’arredo territoriali. Lo stile fiorentino, ad esempio, si nutre di un
preciso rapporto con l'artigianato locale e si sviluppa con forza all'inizio del Novecento
alimentando un preciso commercio di vero o presunto antiquariato che si diffonde negli
ambienti colti della societa americana.

Alcuni di questi elementi hanno resistito all'incedere della modernizzazione per pre-
sentarsi con continui aggiornamenti stilistici per tutto il Novecento o perlomeno sino al
persistere di un tessuto artigianale che ne garantiva la ereditarieta e al contempo di una
pratica d’uso locale. Gid Ponti alla fine degli ani Venti parlava di una “casa all'ltaliana”
ambiente connotato da forti principi e valori territoriali che riuscivano a penetrare com-
pletamente all’'interno del progetto.

A tali aspetti nell’'ambito di una definizione identitaria dell’abitare si aggiungevano gli
elementi percettivi. Ci sono infatti espressioni dell’abitare che hanno una dimensione
immateriale in quanto attinenti ad elementi percettivi che oltrepassano la definizione
dell'involucro abitativo. Sono gli aspetti legati agli odori, alle musiche, ai suoni, alle luci,
che accompagnano e definiscono il nostro abitare al pari degli aspetti funzionali ed este-
tici e che esprimono una diversita in una dimensione locale. La nostra esperienza in uno
spazio si compone di rimandi, di connessioni che ci riconducono ai rituali della nostra
esperienza abitativa e nei quali le percezioni assumono un ruolo preminente; 'odore del
cucinato quando percorriamo una strada, la luce alternata di un televisore la sera, il suo-
no di un pianoforte che ci connette all'intimita di un vicino da cui siamo divisi da un sot-

tile diaframma di cemento.
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Identita e didattica

Per poter alimentare una nuova modernita che sappia rileggere il sistema degli oggetti sul-
la base di quegli elementi di specificita che ogni cultura materiale ha saputo esprimere, biso-
gna quindi elaborare nuovi processi e metodi e ¢id deve avvenire in primo luogo nell’ambito
della formazione e della ricerca elaborate all'interno dei corsi universitari.

Gli aspetti legati al recupero dell'identita e alle modalita attraverso cui ¢ ancora possibile re-
stituire diversita cuturale, oltre ad essere ambito specifico della ricerca sviluppata attraverso
I'elaborazione di saggi, la direzione di workshop progettuali, la partecipazione a conferenze
in Italia e all’estero, hanno accompagnato la mia didattica sin dai primi corsi tenuti all’'uni-
versita di Firenze. Una didattica che si & rivolta parimenti al sistema degli oggetti e al siste-
ma degli spazi.

Mentre il processo identitario applicato agli oggetti ha interessato i corsi di Product Design
al primo anno del corso di Laurea Magistrale in Design dove, insieme a Marco Marseglia e
Federico Rotini (ma anche a Marco Mancini e Francesco Taviani), abbiamo indagato le dif-
ferenti pratiche tra progetto per I'artigianato e progetto per 'industria, il recupero della diver-
sitd negli spazi abitativi & stato tema identificativo dei corsi di Interior Design per gli studenti
del terzo anno del corso di laurea in Disegno Industriale e del Master in Interior Design ol-
treché dei lavori del corso di Progettazione Interni II tenuto per alcuni anni. Poter applicare
al sistema degli spazi le pratiche progettuali elaborate in ambito identitario, significa recupe-
rare quegli elementi di specificita che un tempo caratterizzavano gli interni domestici e resti-
tuire all’abitare quella connotazione territoriale cancellata dalla globalizzazione.

Tale tema & leggibile nei testi e nei progetti inclusi nelle pagine a seguire che riguardano al-
cune esercitazione didattiche e tesi di laurea. In maniera meno specifica il tema compare poi
in alcuni delle sezioni precedenti avendo connessioni col tema dei pattern e delle textures,
con le tematiche legate al cibo (il cibo rappresenta I'unico elemento dell'identita culturale
che ha saputo resistere alle cancellazioni imposte dalla modernita), con gli ambiti narrativi

del progetto e certamente con le trasformazioni dello spazio urbano.

1 testo riporta in parte analisi ¢ concetti sviluppati nei seguenti libri:
Follesa S. (2021). Il progetto memore. La rielaborazione dell’identita dall'oggetto allo spazio, Fi-
renze, FUP.

Follesa S. (2021) Artigianato e Design, La rinascita del progetto lento. Firenze, SdT Edizioni.
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Davide di Bella,
Casa su Canyon.

Una casa a...
introduzione

Una casa A racconta il rapporto tra abitare e luoghi. Lo studente doveva sceglier un luo-
go di affezione o di adesione e definirne gli elementi di identita sui quali intessere la
trama progettuale. Progetto quindi che non parte dall’assenza di un foglio bianco ma
dalla presenza di una fitta rete di preesistenze che sono oggetti, colori materiali, segni,
tipologie, lavorazioni che costituiscono la memoria e I'identita di ogni luogo.
Desercitazione parte quindi da una analisi che ogni studente ha condotto in maniera
assolutamente personale, alcuni attraverso lo strumento fotografico altri attraverso le tec-
niche della narrazione, che ha costituito la premessa al fare progettuale. Il progetto poi
si sviluppa all'interno di uno spazio dato (uguale per tutti gli studenti) e con riferimento
ad un committente ideale (una giovane coppia di creativi) e con una serie di vincoli da
rispettare.

La dimensione identitaria pud interessare una rielaborazione di tipologie costruttive lo-
cali, il sistema delle partizioni murarie, il sistema del verde negli spazi esterni all’abitare,
il sistema degli arredi e dei complementi negli spazi interni.

Le scelte di linguaggio e la selezioni di elementi d’arredo coerenti ad una linea pro-
gettuale vengono esplicitate in elaborati specifici (moodboard e abaco degli elementi
d’'arredo).

Il tema ha trovato applicazione come esercitazione dei corsi di progettazione di interni al
secondo anno della laurea triennale in disegno industriale e del corso di cultura dell’abi-

tare al Master di primo livello in Interior Design.
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Una casa a Tokyo
esercitazione

Master Interior Design

Giulia Cavicchi
A.A 2018-19

Una casa a Tokyo & un progetto sviluppato nell’'ambito
del Master di primo livello in Interior Design per una
esercitazione del corso di Cultura dell’Arredo. 1l pro-
getto parte da una analisi della cultura dell’abitare in
Giappone e cerca di rileggerne gli elementi fondanti
attraverso le lenti della cultura europea. Il tema delle
visuali, elemento prevalente della proposta progettua-
le si definisce in una diversita degli spazi esterni nel
rapporto con le componenti funzionali degli interni.

Una assoluta semplificazione estetica guida la defini-

zione degli spazi e degli oggetti dell’abitare.
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Una casa in Finlandia
esercitazione

Laboratorio Allestimento e Interni

— Elena di Rado
A.A 2017-18

-,
‘l 1l progetto nasce da una ricerca svolta sul paesaggio,
sulle tradizioni e sul rapporto architettura-paesaggio
nelle terre finlandesi. La Finlandia ¢ una terra di na-
tura incontaminata e di foreste di alberi di betulla.
L’albero di betulla, difatti, & considerato sacro per i

Celti, in quanto questi vedevano in esso una metafo-

ra con la vita degli uomini.
1l progetto riprende il rapporto “architettura-natura
() circostante”, tipico della filosofia progettuale di Aal-

Una Casa in
Finlandia.
lampada a che generano un contrasto cromatico tra toni caldi

sospensione . .
in materiale e toni freddi. La casa presenta un corpo centrale, de-

var Alto, con un’attenzione particolare ai materiali,

ceramico.

dicato alla sala ¢ alla cucina, e due ali poste in senso

diametralmente opposto dedicate all'ufficio e alla

zona notte, zona in cul & presente una sauna, ele-
mento caratteristico dell’abitare finlandese.

Una corte interna consente di creare un divisorio
naturale tra 'ambiente d'ingresso e I'ambiente della
sala. Infine, il progetto riguarda anche due elementi
collocati all'interno della casa; un attaccapanni e una

lampada a sospensione, entrambi ispirati, anch’essi,

all’'albero di betulla.
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(<]

Planimetria di una (Casa in
Finlandia.

()

Corte interna tra ingresso e
sala. Gli elementi naturali
permettono di creare un
divisorio tra i due ambienti,
rendendo cosi non necessario
l'inserimento di un elemento
divisorio in muratura.
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Attaccapanni ispirato al
paesaggio e alla natura
finlandese, costituito da
base in policarbonato

e elementi verticali in
legno di betulla.

e
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)

Luminoso cortile centrale
interno della casa.
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o

Vista della zona
espositiva del
Concept Stoe
Empathy.

Nei suoi panni.
Abiti e identificazione
tesi

Camilla Storti
A.A 2015-16

La tesi Nei suoi panni. Abiti e identificazione ha avuto origine nel-
la necessita di scavare pitt a fondo nel bisogno che la nostra societa
spesso ha di immedesimarsi in qualcun altro.Fin dagli albori di que-
sto fenomeno sociale chiamato moda, I'imitazione ¢ stata una com-
ponente molto importante nella diffusione dei vari stili di abbiglia-

mento. Ma la nostra necessita di imitazione ha spesso un’origine pitt

profonda della mera ammirazione estetica e superficiale, cid a cui
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ambiamo ¢ ad agire o pensare come i nostri miti, avvicinarci in qualche
modo al loro mondo, catturare la loro essenza e sperimentare quelle idee,
quell’arte sulla nostra pelle.

Il progetto finale multidisciplinare si divide in due parti fondamentali.
Un nuovo brand Empathy, in riferimento all’empatia che scaturisce
dall’atto di “mettersi nei panni di...”, un brand di abbigliamento che si

ripropone di far rivivere 'identita di alcuni personaggi caratteristici e che

e ) S ——

:
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Empathy
Concept Store
- Showroom.
Dettaglio e
pianta.

Showroom

e zone retail
Ipotesi di
Brand Identity
per il marchio
Empathy.

si suppone sia rivolto ad un pubblico di soli appassionati a tali perso-
naggi. Partendo, come esempio, da due personaggi caratteristici sia
per spirito che per estetica, Pablo Picasso ¢ Frida Khalo, il progetto
si & sviluppato anche nell'ideazione di una brand identity specifica e
di una campagna promozionale dedicata; il progetto di retail design
invece si propone di creare un ambiente capace di raccontare delle
storie, uno spazio che invogli chi lo visita a scoprire cio che viene
dopo, proprio come fa un buon libro. Per questo lo spazio & suddi-

viso in stanze, tagliate trasversalmente, che riservano ognuna una

diversa narrazione.
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o

Uno degli slogan pensati per
la campagna promozionale di
Empathy legata a Frida Khalo.
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Allestimento
dell'area di
attesa con
ispirazioni
tratte dalla
cultura
araba. Focus
sui tavolini.

Sui confini
tesi

Master Interior Design

Greta Ciccerello
A.A 2018-19

Obiettivo di questo lavoro ¢ un’indagine sulla possibilita di avere
all'interno degli ambienti di attesa aeroportuali una diversita di lin-
guaggio che possa rispettare le singole culture. Il progetto prevede
tre spazi, tre aree di attesa situate una accanto all’altra lungo un cor-
ridoio. Gli spazi prendono in considerazione tre culture diverse tra
loro, ovvero la cultura araba, la cultura africana e la cultura orien-
tale, tre identita ben definite. I tre ambienti sono divisi tra loro da
vari schermi dove vengono proiettati video ed immagini relative alle
tre culture. Gli schermi creano una divisione fittizia, non separando
totalmente e permettendo una visione parziale delle altre aree. Gli

ambienti si caratterizzano da pareti di fondo che, attraverso dei pat-

tern, tessuti, colori e lavorazioni, raccontano e descrivono I'identita
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Allestimento dell'area di attesa con
ispirazioni tratte dalla cultura araba. Focus
sui divanetti.
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Allestimento
dell'area di
attesa con
ispirazioni tratte
dalla cultura
orientale. Focus
sul tavolino
Inlay.

V)

Allestimento
dell'area di
attesa con
ispirazioni tratte
dalla cultura
africana. Focus
sul tavolino tris.

L"INTERIOR VISTO DAL DESIGN o STEFANO FOLLESA

delle culture. Anche la pavimentazione ¢ caratterizzata da segni e
materiali che rappresentano cosi la diversita delle tre culture.

Per le tre aree di attesa sono stati, quindi, progettati vari elementi,
come poltrone, divani, pouf e tavolini, utilizzando materiali come
1egn0, seta, terra cotta, tessuti e molto altro, rappresentando cosi 1
territori arabi, orientali e africani.

Le tre culture scelte per questo progetto sono sicuramente culture
molto vaste, con un’ampia varieta di diversita anche al loro interno
e, per questo motivo, la progettazione si basa su racconti di tre perso-
ne, che hanno vissuto realmente in questi luoghi. Difatti, attraverso
le loro parole, i loro ricordi ed 1 loro consigli il progetto sviluppa a

pieno la diversita di queste culture.
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GLI SPAZI RITUALI
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Il nostro abitare, sia negli spazi esterni come negli spazi interni, ¢ definito da rituali che gui-
dano le nostre azioni nello spazio. Alcuni di questi sono riti collettivi che veicolano un ruolo
sociale dello spazio e ne motivano le caratteristiche funzionali e di rappresentativita, altri so-
no riti personali che ognuno di noi compie, negli stessi o in altri spazi, in una interazione col
sistema degli oggetti che danno senso alle cerimonie.

Il concetto di rito & un concetto esteso che abbraccia gli ambiti antropologici, medici, giuri-
dici e religiosi; in questo testo il rito viene inteso come una ripetizione temporale di azioni
(che possono essere condotte singolarmente o da una collettivita) supportata dal sistema de-
gli oggetti, nella quale si sviluppa una codificazione dei gesti. L'etologia, e pilt in particola-
re la fisiologia del comportamento che si occupa dell’analisi dei modelli di comportamento,
ci dice che nell'uomo esistono diversi tipi di comportamenti ritualizzati: filogenetici, cultu-
rali e personali. Integrandosi talvolta con i sistemi comunicativi di tipo rappresentativo (Bo-
nino, 1897), essi investono la sfera dell’abitare costruendo delle cornici di senso personali o
condivise.

I rituali danno senso all’abitare che sarebbe altrimenti vuoto se dedicato esclusivamente allo
svolgimento delle funzioni primarie, attribuiscono significato alle azioni costruendo una ge-
stualita che proietta il nostro corpo nel rapporto con i sistemi spaziali e col sistema degli oggetti.
L’abitazione ¢ la scena prevalente dei rituali che si modifica e si qualifica sulla base del ruolo
che essi rivestono trasformando i suoi ambienti in spazi individuali o in spazi sociali. “Con-
sideriamo la casa come quello spazio sociale in cui i rituali vengono messi in atto. I rituali
dell’abitare strutturano la quotidianita e disciplinano gli eventi sociali degli abitanti. Essi per-
mettono di appropriarsi degli spazi dell’abitare e costruire I'identita degli individui. Abitare
uno spazio significa “attribuire significati, connotarlo di senso, farne oggetto di relazione per-
sonale” (Agnoli, 2015).

In un abitare flessibile ¢ nomade, che sempre pit fluttua tra una dimensione fisica e una di-
mensione virtuale, “ognuno costruisce un proprio paesaggio, stabilisce gerarchie d’uso, ope-

ra delle scelte sul modo in cui interpreta lo spazio e usa gli oggetti” (Giunta, 2008) ¢ li dove
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tali scelte si ripetono diventando scansione temporale del vivere si definiscono quei ri-
tuali che identificano il nostro rapporto personale con 'ambiente domestico. All'inter-
no delle nostre case hanno carattere rituale molte delle azioni che compiamo durante la
giornata: dai riti del risveglio (lavarsi, vestirsi, fare colazione) ai rituali del mattino (la pre-
parazione dei pasti, la pulizia della casa, la cura delle piante), dai rituali del cibo (il pran-
20, la cena, la pausa del te) ai rituali di fine giornata (dialogare, leggere un libro prima di
addormentarsi, ascoltare della musica, guardare la tv). Sono scansioni del ritmo quotidia-
no definite da una successione di gesti, quasi una recitazione, che comporta una scena
('ambiente nel quale il rituale si svolge) e una cadenza; una ripetitivita nel tempo degli
stessi gesti. Riti personali e riti collettivi si intersecano nell’abitare e vivono di differenti
cadenze. Alcuni riti collettivi si ripetono in una scansione temporale lunga (pensiamo ai
riti celebrativi del pranzo di Natale o della festa di compleanno o alle cene con paren-
ti 0 amici); la maggior parte dei riti personali si svolgono con una scansione giornaliera.
Dallo studio e I'analisi dei rituali deriva un particolare approccio al progetto che stabili-
sce connessioni tra il sistema degli oggetti e il sistema degli spazi (interni ed esterni); nei
riti quotidiani si sviluppano modelli di comportamento che suggeriscono talvolta nuovi
significati e nuovi punti di vista al progettista. Le diverse componenti del rito: il gesto, la
ripetitivita dell'azione, gli arredi e gli oggetti a supporto, il tempo e il luogo specifico, ali-
mentano la progettualita di una disciplina che, per sua peculiarit, riesce a connettere gli
aspetti funzionali agli aspetti simbolici nella creazione di cornici di senso.

Dalle intuizioni di Dorfles che nella seconda meta degli anni Sessanta guardava agli og-
getti (accendisigari, rasoi, penne, biro, telefoni, borse, portamonete) come sviluppatori
di rituali, alle sperimentazioni di Ugo La Pietra negli anni settanta sul ruolo degli ogget-
ti nei rituali domestici, il design ha guardato spesso ai riti, talvolta esaltandone lo svolgi-
mento (dal Moscardino di lacchetti e Ragni al Flying Carpet di Nanimarquina) talvolta
ponendoli alla base di oggetti innovativi e poetici. I. questo il caso della lampada Buona-
notte di Giulio lacchetti dedicata al passaggio tra il giorno e la notte, che si spegne quan-
do su di essa poggiamo il libro che stiamo leggendo.

A riti personali sono dedicati 'Harper Whisky Cabinet di Thomas Schneider, che inda-
ga il rituale della degustazione di un whisky e Samana di José Bermuidez e Fango Studio,
dedicato al rito del caffe, che dimostrano quanto il tempo del rito sia un tempo ‘lento’ del
piacere. O ancora, pud rappresentare talvolta un rito quotidiano il prendersi cura di una
pianta come dimostra il progetto Green House di Atelier 2+. Il rapporto con la natura,
fondamentale per il benessere fisico e psichico, alimenta progetti in molteplici direzioni,

dalla coltivazione fuori suolo alla distillazione sino all’ascolto degli stimoli che le piante
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emettono, costruendo attorno ad essi nuovi rituali dell’abitare. Altri oggetti, infine, tendono
ad innescare nuove simbologie e gesti poetici come nel caso dell'appendiabiti Spring Day di
Kensaku Oshiro progettato per I'abito che verra utilizzato il primo giorno di primavera.
Dalla lettura dei rituali arriva al contempo un contributo significativo alla trasformazione de-
gli spazi. Si pensi alle architetture legate ai riti religiosi o ai luoghi e alle architetture deputa-
te ai riti di passaggio dalla vita alla morte. La Chiesa della Luce a Ibaraki di Tadao Ando ¢ un
elogio dell'ombra e della meditazione in cui lo spazio guida i comportamenti rituali.

La Casa dell'Infinito di Alberto Campo Baeza a Cadice ¢ dedicata al rito della contempla-
zione, all’osservare l'orizzonte lontano, quella linea tracciata dal mare dietro la quale scen-
de il sole al tramonto. Nell'architettura giapponese contemporanea il rispetto dei rituali &
tema ricorrente e trasversale che alimenta la poesia progettuale. Mi riferisco ad alcuni pro-
getti di Kengo Kuma come la Casa del te di Oribe dedicata alla cerimonia del te o alla casa
di vetro e d’acqua o ancora alla Bath House di Tsushima Architects dedicata ai riti del bagno.
Ma la stessa attenzione per i rituali, seppure con esiti molto differenti, & ispirazione del pro-
getto della Garden House di Tom e James Teatum, della Haffenden House dello studio Pa-
ra-project o degli uffici Arbnb di San Paolo dello studio MM18.

Come le nostre abitazioni cosi anche gli spazi della citta sono scene dei nostri rituali; lo spa-
zio pubblico costituisce il naturale prolungamento della vita che si svolge nell’abitazione e
come essa veicola rituali singoli e collettivi. Le cittd guardano il susseguirsi di rituali persona-
li che ogni generazione in ogni cultura compie; I'innamoramento, la passeggiata, I'ingresso
e l'uscita dalle scuole, I'attesa, 'incontro, il gioco. E accanto ai riti personali vi sono poi i riti
collettivi, le cerimonie, che coinvolgono le persone e le legano all'identita degli spazi. Sono
tali pratiche rituali che strutturano la vita sociale, costruiscono i processi di socializzazione e
definiscono il nostro rapporto con lo spazio pubblico. “E. questa la ragione di fondo per cui
nella citta della tradizione europea sono sempre stati importanti gli spazi pubblici: i luoghi
nei quali stare insieme, commerciare, celebrare insieme i riti religiosi, svolgere attivita co-
muni e utilizzare servizi comuni. [...] Nelle piazze i membri delle singole famiglie diventa-
vano cittadini, membri di una comunita. Li celebravano i loro riti religiosi, si incontravano
e scambiavano informazioni e sentimenti, cercavano e offrivano lavoro, accorrevano quan-
do c’era un evento importante per la citta. E il ruolo che svolgevano era sempre correlato al-
le condizioni della societ, al tempo e al contesto cui erano riferiti: un allarme o una festa, la
celebrazione di una vittoria o di una festa religiosa, la pronuncia di un giudizio o una sangui-
nosa esecuzione” (Salzano, 2009).

I rito & innanzitutto “un fenomeno che si manifesta all'interno di un sistema sociale” (Pils,

Trocchianesi, 2017) ossia di quel sistema di relazioni che si stabiliscono tra gli individui e i

293



294

L'INTERIOR VISTO DAL DESIGN » STEFANO FOLLESA

gruppi che compongono una societa. Lo studio e I'analisi dei riti che si svolgono negli
spazi pubblici ¢ ausilio per la definizione o la trasformazione degli spazi stessi. La piazza
del Campo di Siena ¢ forse 'esempio pilt conosciuto di spazio la cui definizione deriva
dalla celebrazione di un rito collettivo. La forma, le dimensioni dello spazio, la sezione,
derivano dall’analisi del rituale che in essa si svolge. Nelle elaborazioni progettuali per la
citta contemporanea come nelle riflessioni teoriche & ugualmente visibile il ruolo del ri-
to nella definizione degli spazi pubblici. Nelle Immersionil di Ugo La Pietra nella meta
degli anni Settanta i piccoli rituali domestici diventano gesti pubblici atti a rompere la
rigidita urbana, sovvertire gli usi, riappropriarsi della citta ribaltando la relazione tra di-
mensione pubblica e privata dello spazio. E ancora ¢ leggibile I'applicazione del tema
in molti progetti contemporanei di spazi delle citta. Penso al progetto I love street dello
studio MRDV dove la pedonalizzazione di una strada diventa spazio ludico o alla piazza
Entre Catedrales, spazio rituale come molti dei progetti di Campo Baeza.

In un tale scenario, “le pratiche quotidiane, la tecnologia, le espressioni artistiche si in-
trecciano, si citano e si nutrono reciprocamente, generando corto circuiti interessanti da
cui il design emerge come disciplina caratterizzata da una natura connettiva e genera-
tiva, strumento facilitatore in grado di trasferire — sotto forma di prassi progettuale — pe-
culiaritd e conoscenze di altri settori” (Pils, Trocchianesi, 2017). E uno scenario che
attraversa il design in tutte le sue espressioni e guida le relazioni della disciplina con le

scienze umane in una visione assolutamente human-centered.

! Le immersioni (1967-69) sono un invito ad un comportamento di uscita dalla realta, per trovare rifugio in una
sorta di privacy che ¢ separazione ma anche strumento di verifica delle possibilita di intervento nella realta, attra-
verso elementi di rottura che spostino i termini codificati dalla tradizione (www.ugolapietra.com).
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I testo riporta le analisi e i concetti sviluppati in Follesa S (2018) Gli Spazi Rituali In Armato F.
In/Out Interior Design Esercizio di Progetto, Firenze, DidaPress.
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Aromi e parole
Tavolino

in legno
multifunziale.

Rituali dell’abitare
tesi

Derna Cereser
A.A 2018-19

Rituali dell'abitare indaga il tema dei rituali domestici, espressioni
personali e culturali identificati in un schema d’azioni dotato di
specifiche caratteristiche e significati, messo in atto nella sfera abi-
tativa. Una profonda analisi del fenomeno dei rituali mette in luce
le tipologie, la funzione comunicativa, identitaria e sociale del rito
oltre alla forte carica simbolica ed emozionale degli atti che lo com-
pongono. I rituali, nella progettazione di oggetti e spazi, sono spesso
incentivo di sviluppo e di riflessione per designer ed architetti; sono
costituiti da pratiche, oggetti e luoghi in cuil'azione progettuale si

puo inserire. Nello spazio domestico, interrogandosi sui comporta-
menti, bisogni e desideri degli abitanti il design - con la sua potente
capacitd narrativa e simbolica - ha il compito di progettare attorno
alle emozioni e rispondere ai comportamenti rituali contempora-
nei. La fase progettuale di Rituali dell’abitare vede la creazione di
quattro oggetti ognuno dei quali ha, come incentivo di sviluppo, un
diverso rituale dell’abitare quotidiano e quattro differenti propositi
progettuali. Ognuno di questi progetti pone al centro dell’osser-
vazione il rapporto individuo-oggetto e la creazione di un legame

empatico da instaurare tra essi. Convivio, un tavolo da pranzo con




<

Convivio.

Tavolo da pranzo
conviviale

con lampada ad olio
integrata per illuminare
le vostre serate.
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Flow,

lavabo ad
installazione
libera.

un lume centrale, si propone di recuperare il rituale conviviale del
mangiare insieme potenziando il significato e il valore dell'incon-
tro. A fine pasto i commensali possono trattenersi a tavola attorno
al piccolo “focolare” per continuare la conversazione in uno spazio
intimo e confidenziale. Con I'idea di reinterpretare un rituale nasce
Flow, un lavabo free-standing con un particolare erogatore d’acquaa
sospensione, un oggetto pensato per accompagnare il rituale mattu-
tino e purificatorio del lavarsi il viso. Aromi e parole accompagna il
rituale della lettura fungendo da supporto d’appoggio. Ad un rituale
“flessibile” - leggiamo in vari luoghi della casa, quasi tutti e in di-
versi momenti del giorno - risponde un oggetto sobrio ed essenziale
che prevede diverse modalita d’uso. Infine, Armonia, una scultura
sospesa mutevole, che accoglie piccole piantine alle sue estremita,
crea un nuovo rituale per la cura delle piante ed instaura un inedito

rapporto oggetto-individuo-pianta.
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L'abitare mutevole.
I rituali di domani
tesi

L abitare mutevole: i rituali del domani & un progetto che nasce dalla
riflessione sul cambiamento del rapporto tra uomo e spazio abita-
tivo, concentrandosi sulle le nuove esigenze e ritualita all'interno
dell'ambiente domestico, in conseguenza alle trasformazioni dovu-
te alla pandemia. Un fenomeno come quello del virus Sars-CoV2,
che ha costretto 'uvomo all'interno della propria casa per mesi e che
ha portato inevitabilmente al cambiamento di abitudini all'interno
dell’ambiente abitativo.

La casa diventa sinonimo di sicurezza e luogo di tutti i rituali del
quotidiano, cosi gli spazi all'interno di essa mutano sotto I'aspetto di
arredo e funzionalita.

Tutto cid ha portato ad un ritrovamento del tempo per se stessi, come
conseguenza di contro la diminuzione di spostamenti tra i diversi
luoghi. Sicuramente quello che portera I'esperienza dopo la pande-
mia sard un nuovo pensiero, derivato da spazi ibridi, multifunzionali
e flessibili e da oggetti che risponderanno a queste trasformazioni.
Allora, diventa opportuno interrogarsi su quali saranno gli aspetti
che, dopo un periodo di cambiamento come questo, restando all'in-
terno del concetto abitativo.

Il progetto si articola in tre binomi cardine che rappresentano tre
contraddizioni esistenti: Dinamico e Statico, Natura e Artificio e In-

terno ed Esterno.
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Cucina Hi-tech all'interno della quale
possiamo trovare l'installazione di una
serra idroponica.
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Planimetria
renderizzata
della casa
durante le ore
notturne. I1
letto é aperto
ed i divanetti
sono riposti
definendo cosi
la zona relax
posta davanti
alla tv.

Planimetria
renderizzata
della casa
durante le

ore diurne. I1
letto & chiuso,
mostrando cosi
la postazione
smart working
dove poter
lavorare, ed i
divanetti sono
posti a definire
la zone pranzo.

©

11 letto della camera da letto scompare
all'interno dell'armadio, definendo cosi uno
spazio mutevole pensato per la postazione
scrivania progettata per lo smart working.
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I divani sono
posizionati cosi
da definire la
zona relax della
casa.

I divani sono
posizionati cosi
da definire la
zona pranzo
della casa,
che puo essere
trasformata

in uno spazio
esterno grazie
all'apertura
di una parete
vetrata.

Se la casa diventa elemento focale delle attivita giornaliere,
sard importante rivalutare le abitudini all'interno di questa,
come la sedentarieta che dovra essere sostituita ad un approc-
cio dinamico anche con I'aiuto degli stessi elementi d’arredo.

Anche il rapporto con la natura & cambiato radicalmente, so-
pratutto in seguito a un periodo dove & venuto a mancare la
connessione diretta con 'esterno. Si dovra, quindi, pensare a
nuove forme di contatto con la natura indoor, cosi da miglio-
rare la qualita della vita, integrando nuove tecnologie. Infatti,
I'elemento naturale non sara limitato al semplice “abbelli-
mento”, ma dovra migliorare il benessere mentale e fisico. Per
I'ultimo binomio, I'elemento cardine che divide i due concetti
¢ proprio l'ingresso, il quale diventa un filtro di separazione
netta tra 'ambiente esterno con quello interno. Completa-
mente opposta ¢ la continuita dei due spazi, data dalla pos-
sibilita di inglobare il sistema modulabile dei divani in salotto
con il terrazzo esterno. In questo caso si vuole enfatizzare la
netta divisione tra l'ingresso, che crea una totale separazione e

la simbiosi che invece si genera tra i due spazi.
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Take a moment.

Packaging
del progetto
dedicato allo
stress.
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L'oggetto rabbia
consiste in una
serie di tre vasi
che possono
essere rotti e
che andranno

a costituire poi
una seria di
manufatti.

Cose inutili, ma necessarie
tesi

Dalila Innocenti
A.A 2015-16

Cose Inutili ma Necessarie indaga i rituali e le
emozioni, i legami magici che gli oggetti crea-
no con l'uomo. Sono stati analizzati gli oggetti
in vari ambiti: un percorso storico, un percorso
nella societa, un percorso nella psicologia e un
percorso sul cambiamento di questi oggetti,
da oggetti inutili a oggetti necessari. Difatti,
I'immenso potenziale umano non si limita alla
mera proprieta dei manufatti, in quanto tende
ad affezionarsi ad alcuni di questi, trasforman-
doli in veri e propri contenitori di significati e
significanti. Gli oggetti cosi si trasformano in
Cose.

Tramite le quattro emozioni principali, che
sono gioia, rabbia, tristezza e paura sono stati
creati degli oggetti capaci di veicolare queste
emozioni ¢ contenerle in un piccolo manu-
fatto.
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Oggetto
fazzoletto
all'interno del
quale troviamo
stampe grafiche
attivate con le
lacrime.
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L'oggetto della rabbia ¢, ad esempio, una serie di tre vasi che una
volta rotti, se ricomposti attraverso i tre cocci dorati, permette di
creare piccoli manufatti di oreficeria contenenti il ricordo della
rabbia stessa. L'oggetto della paura invece & un piccolo sacchetto
di carta,da usare in situazioni di ansia e terrore, che grazie al respiro
si gonfia e crea un movimento del materiale. Una volta rilassat, il
sacchetto puo essere “esploso” rilasciando un piccolo profumo che
servira per lasciare un ricordo piacevole e superare la situazione che
ci ha portato al sentimento della paura. L'oggetto della tristezza ¢
un fazzoletto in cotone per il pianto, che nasconde delle grafiche
colorate mostrate grazie a tempera idrocromatica, al fine di potersi
sentire liberi di piangervi ogni volta che la tristezza bussa alla nostra
porta. Infine I'oggetto della gioia rappresenta un piccolo contenito-
re di ricordi di infanzia, di amuleti capaci di trasmettere sensazioni e

emozioni piacevoli.

clry your

ARS
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Oggetto della
paura. Una
volta aver
respirato al
suo interno
il sacchetto
puod essere
esploso.
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Se pure apparentemente lontano dalle conoscenze e dalle pratiche del design il tema dello
spazio urbano si pone come tema di connessione delle conoscenze che il designer ha sul si-
stema degli oggetti, sui sistemi tecnologici e sui sistemi comunicativi e che spesso si integrano
alle conoscenze degli architetti, degli urbanisti e dei sociologi in una visione multidisciplina-
re necessaria nella complessita della citta. La citta ¢ il contenitore in cui si sviluppano e sedi-
mentano processi culturali che ne definiscono al contempo l'aspetto e I'identita, il terminale
delle trasformazioni sociali che ne determinano un continuo rinnovamento causando spes-
so una progressiva erosione di quei segni tracciati dalla storia che guidano la nostra interazio-
ne con lo spazio. Un frenetico rinnovamento urbano distrugge oggi gli archivi esperienziali
modificando i rapporti di conoscenza e indebolendo I'immagine stessa delle citta. Tra gli ele-
menti che concorrono al definirsi dell'identita di uno spazio urbano; alcuni sono elementi
materiali come gli edifici, gli arredi, il sistema del verde, le pavimentazioni, i segnali, altri so-
no elementi immateriali, prevalentemente legati alle nostre percezioni, come i rumori, gli
odori, la luce, la musica, le attivita che vi si svolgono, A tale immaterialita delle percezioni
si aggiunge oggi la nuova immaterialita della citta virtuale. Oggi abitiamo contemporanea-
mente il luogo fisico ¢ il luogo virtuale che da da forma visibile e “abitabile” ad una citta pa-
rallela che restringe i servizi, il lavoro e le connessioni nello spazio limitato dello schermo di
un device. Un abitare che richiede un diverso modo di essere del reale e come tale, non una
fuga dalla realtd, ma un suo potenziamento. Virtuale e reale si intersecano con continuita
nell’approccio ad uno spazio urbano che da contenitore di processi sociali si trasforma oggi
nell’estensione della dimensione individuale di un abitare che non puo rimanere costretto
nel recinto delle mura domestiche.

La dimensione tecnologica guida e qualifica la nuova scena urbana ibrida che si sostuti-
sce alla citta fisica. La tecnologia delle connessioni consente e facilita i rapporti tra la citta
e i viaggiatori, le reti digitali caratterizzano una nuova esperienza spazio-temporale in cui le
proprieta di molteplicita e simultaneita delle informazioni e degli eventi diventano sempre

pill pervasive e si sostituiscono alle percezioni reali.
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La sharing economy accompagna e motiva un movimento trasversale che fa del “non
possesso” I'elemento fondante di una nuova visione della societa. In un sistema di con-
nessioni la condivisione di un’auto, una bici, un monopattino (Sharing Mobility) rap-
presenta un’alternativa al possesso e consente di spostarsi nello spazio urbano in modo
pitt efficiente, rapido e rispettoso dell’'ambiente. L'utilizzo di diversi servizi di mobili-
ta consente al contempo di ridurre considerevolmente le percorrenze dei veicoli e, pro-
porzionalmente, tutti gli impatti ad esse connessi, dai consumi energetici alle emissioni
inquinanti, dalla congestione all'incidentalita. Un progressivo sviluppo di nuove tecno-
logie si estende al servizio taxi e bus e ne demolisce le alte barriere di regolamentazio-
ne (Huber). Ma nella citta ibrida le tecnologie guidano oramai anche il nostro rapporto
col cibo.

La progressiva scomparsa dei rituali tradizionali legati al cibo, causata dalla freneticita
dei ritmi abitativi, ha favorito lo sviluppo di un’idea di ristorante diffuso che si appoggia
alle numerose app per ordinare online. Tale rete, sempre piti allargata ad una dimensio-
ne cooperativa, ¢ stata determinante durante il periodo pit difficile di lockdown alla dif-
fusione del virus. Il fenomeno del food delivery alimenta la dimensione del nomadismo
sociale sia come servizio che come fonte economica (gig economy) e incidera certamen-
te sugli sviluppi futuri delle nostre citta. E ancora le tecnologie stanno modificando il
volto dei nostri centri urbani. Una progressiva attitudine all'acquisto on line delle mer-
ci che si & moltiplicata a seguito della pandemia, sta incidendo sullo scenario di spazi ur-
bani che mutano continuamente ed ¢ destinata in prospettiva a cambiare radicalmente
la scena urbana.

Attorno alla condivisione e al nuovo nomadismo nascono infine nuove strutture di servi-
zio con l'obiettivo di facilitare gli spostamenti e 'adattamento ai luoghi. La missione, ad
esempio, dell'azienda Teleport Cities ¢ quella di aiutare le persone a individuare il posto
migliore dove vivere a seconda delle loro specifiche esigenze, analizzando sia gli aspet-
ti economici che quelli culturali e sociali. Inizialmente destinata ai giovani che sono pitt
orientati agli spostamenti, ha progressivamente ampliato le proprie attivita anche a colo-
ro che non sono proprio nomadi ma per esempio vivono la loro vita tra due localita e so-
prattutto si ¢ estesa anche a professioni non strettamente legate al tech.

Ma i sistemi tecnologici sono anche alla base dello sviluppo di nuove interazioni tra i
cittadini e lo spazio che investono una dimensione allestitiva e una dimensione narra-
tiva. La narrazione non & un processo scientifico, ma uno strumento cognitivo, attraver-
so il quale analizzare il mondo e dargli un senso e assume oggi un ruolo fondamentale

nella decodificazione della citta e della sua identita da parte dei tanti abitanti nomadi o
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stanziali che popolano i suoi spazi. Il modo in cui le persone percepiscono gli spazi urbani &
sempre pitt determinaton da una sovrapposizione tra lo spazio fisico, con livelli di informa-
zione condivisi, e le tecnologie collaborative che si basano sui nuovi media tecnologici. In
Giappone nella citta di Shizuoka ¢ stata avviata la costruzione del prototipo di una citta del
futuro in cui tutti gli ecosistemi saranno interconnessi.

Questa progressiva intromissione delle tecnologie incide profondamente sulla dimensione
urbana promuovendo lo sviluppo di modelli che gia si erano palesati alla fine del Novecen-
to, e che oggi diventano oggetto di rinnovati studi ed analisi sia da parte delle scienze sociali
che delle discipline del progetto. Una nuova idea di citta collaborativa prende ispirazione dai
modelli utopici della Walking City degli Archigram del 1964 o della No-Stop City degli Ar-
chizoom, aspirazioni progettuali che anticipavano i mutamenti e che oggi iniziano ad essere
visti con l'interesse dovuto,

E I'idea di una citta abitabile in una diversa dimensione, fortemente mediatica, che parteci-
pa al processo di trasformazione della vita associata e pratica le poetiche dell’effimero. L'eco-
nomista Jeremy Rifkin descrive la transazione verso un nuovo modello di sviluppo nel quale
i Commons Collaborativi trasformeranno i sistemi di condivisione in sistemi di produzione
a “costo marginale” e i consumatori in produttori. E in tale direzione molte visioni della cit-
ta del domani individuano le trasformazioni determinate dagli sviluppi della societa in una
ibridazione tra un recupero delle caratteristiche di sostenibilta che le citta possedevano nel
passato e una transazione tecnologica che le qualifichi e le supporti.

La “citta dei 15 minuti” alimentera una nuova dimensione produttiva locale resa possibile
dagli sviluppi tecnologici, L'ipotesi & quella non solo di intervenire sugli spazi della citta favo-
rendo la creazione di pocket parks e parklets a servizio di un’abitare che sempre piti si esten-
de dall'interno all’esterno e facilitando al contempo la mobilita con sistemi sostenibili quali
il bike sharing, ma anche di riportare nei quartieri, e soprattutto nelle periferie urbane, tutti
quei servizi commerciali e pubblici che le diverse forme di razionalizzazione, di mercato o
pubbliche, hanno allontanato dai cittadini.

Il tema ¢ cruciale perché rappresenta il controcampo di una visione distopica che vede nel-
la diffusione delle tecnologie della connessione la progressiva distruzione dello spazio urba-
no come spazio sociale cosi come ¢ stato per tutto il Novecento. La Retail Apocalypse che
ha cosi duramente coinvolto il sistema del commercio nelle principali capitali mondiali e
il Food Delivery che insieme alla epidemia pandemica ha modificato gli scenari del consu-
mo del cibo nelle citta possono dunque rappresentare un pericolo solo se non saremo in gra-
do di individuare dei sistemi di integrazione e coesistenza tra vita reale e sistemi tecnologici.

Con il passare del tempo, teorici come Saskia Sassen hanno dimostrato che non c’¢ bisogno
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di temere per le nostre citta: la tecnologia non portera alla loro fine ma puo, al contrario,
rappresentare una soluzione a molti dei suoi problemi se solo sapremo prefigurare unan
uova idea di citta.

“I disagi sofferti durante il lock-down possono essere le tracce, a partire dalle quali costru-
ire veri e propri piani che si occupino con cura delle condizioni di vita nelle citta e affron-
tino il problema dell’accesso ad internet per tutti; di come riportare un commercio di
vicinato di base nelle zone che sono state desertificate; di come riportare servizi essenzia-
li di quartiere cancellati dalle diverse razionalizzazioni; di come introdurre una articola-
zione capace di rompere la mono-funzionalita delle periferie; di come costruire alleanze
con le reti di cittadinanza attiva che proprio durante il lock-down sono state essenziali nel
realizzare iniziative di mutuo aiuto; di come ripensare mobilita e spazio pubblico; di co-
me offrire a chi non ha spazio adeguato o infrastrutture informatiche, spazi comuni peril

tele-lavoro o per la didattica a distanza™.

I1 Design e la citta

I la ricerca che deve indagare le condizioni e le modalita di questa coesistenza tra reale
e virtuale e sviluppare una visione progettuale che metta insieme gli oggetti e le tecno-
logie nella definizione funzionale e percettiva di spazi sempre pit transitori, collegando
gli interni e gli esterni dell’abitare e definendo i paradigmi di un nuovo approccio al te-
ma dello spazio. La citta del futuro di un abitare nomade, che la pandemia non riuscira a
interrompere, decretera una lettura matura del ruolo delle tecnologie e restituira forza e
ruolo a tutti quegli aspetti percettivi dell’abitare che la preponderanza tecnologica ci ha
consentito di riscoprire in questi mesi. Trasformazioni che sempre pitt concerno una di-
mensione allestitiva anche per lo spazio urbano e una connessione tra i sistema degli og-
getti e il sistema delle comunicazioni che & nelle corde del designer.

Su tali tematiche si sviluppa una ricerca che coinvolge la didattica dei corsi tenuti dal
2007 e che negli ultimi anni sempre pit si allarga alle tesi di laurea. Obiettivo delle eser-
citazioni didattiche e delle tesi ¢ la ricerca di una nuova dimensione dello spazio urbano
nel quale oggetti, spazi e messaggi si connettano alle tecnologie per sviluppare una nuo-
va interazione tra i cittadini e lo spazio. Alcuni dei lavori presentati in questa sezione svi-
luppano temi concreti portati avanti con il coinvolgimento di amministrazioni locali ed
enti amministrativi altri una vsione futuribile come nel caso della “Citta delle Donne”

che si inscrive al tema delle citta sognate a cui appartengono altre tesi ancora in corso di

Alessandro Balducci, (2020)! territori fragili di fronte al Covid in SDT Scienze Del Territorio special issue “Abi-
tare il Territorio al Tempo Del Covid”.
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elaborazione. Un’intromissione sullo spazio urbano che guarda infine al tema della micro-
architettura (Florentine Follies) come elemento generatore di pratiche nello spazio urbano

che possano essere alla base di un recupero e di una riviltalizzazione.

[l testo riporta in parte le analisi e i concetti sviluppati in
Follesa S (2016) L’abitare nomade in un mondo connesso in MD Sinapsi, Design, Connetivita, Ed.
Dipartimento di Architettura, Universita di Ferrara.
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Florentine Folies.
Omaggio a Bernard Tschumi
introduzione

Partendo dalla suggestione delle follies parigine di
Tschumi, Florentine Folies & una esercitazione sull’i-
bridazione tra arredo e architettura. Sospese tra la di-
mensione di un macroarredo e quella di una micro-
architettura le installazioni sono accomunate da una
uniformita cromatica e dall’adozione di un modulo
base di partenza. Gli studenti dovevano individuare
un luogo della citta di Firenze dove collocare la pro-
pria installazione e una funzione pubblica da ospitare
al suo interno. Sono chiaramente installazioni provvi-
sorie che restituiscono funzioni allo spazio pubblico
e ne guidano un’interazione con l'utente. Il concetto
alla base ¢ che spesso la ristrutturazione di uno spazio
urbano non si completi nella sola dimensione esteti-
co-funzionale ma necessiti di funzioni che favoriscano
un reimpossessamento da parte dei cittadini. Le Flo-
rentine Follies guardano da un lato ad una dimensio-
ne arredativa dello spazio e dall’altra all'introduzione

di nuove funzioni compatibili con lo spazio scelto.

©

Oggetto della
paura. Una volta
aver respirato

al suo interno

il sacchetto puo
essere esploso.
Schizzi di Shi
Qingling.
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Florentine Folies
esercitazione

La microarchitettura & stata pensata per essere
situata nel giardino del Bobolino, un parco che
sitrova in zona Porta Romana a Firenze, al quale
si accede salendo per i viali alberati verso il piaz-
zale Michelangelo. Bobolino ¢ un piccolo parco,
composto da pendii erbosi, scalinate e piazzali
di ghiaia, e presenta alcune graziose soluzioni di
arredo verde. Il parco si trova nei pressi dell Istitu-
to Artistico di Porta Romana e della struttura Le
Pagliere, dove vengono solitamente fatte esposi-
zioni.

La microarchitettura si colloca in questo contesto

e svolge la funzione di spazio espositivo. E pro-

gettata cosi da poter ospitare una piccola esposi-
zione, che sia fotografica o di progetti grafici. Lo
spazio espositivo ¢ funzionale sia per le mostre

degli studenti dell'lstituto, sia come estensione

delle mostre svolte a Le Pagliere, divenendo cosi
anche un punto di interesse per tutti coloro, re-
sidenti o turisti, che volessero intraprendere una
passeggiata tra i viali. L'esposizione, dunque, si

divide in due piani. Al piano superiore la mostra

si dispone sulle parete a vetri, che circondano la

struttura. Difatti, le pareti a vetri contribuiscono a

o

migliorare I'illuminazione naturale dell’'ambien- Al piano superiore la mostra si dispone sulle
parete a vetri che circondano la struttura. Al
piano inferiore sono stati inseriti pannelli
movimento per poter osservare I'esposizione. espositivi.

te. L'ambiente, inoltre, offre massimo spazio di
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©

Vista laterale
della struttura
con focus

sul pannello
espositvo del
piano superiore.
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(<]

Al piano inferiore
si trovano quattro
espositori dispositi
sulle diagonali del
quadrato di base.
Questa disposizione
permette di
sfruttare entrambi i
lati degli espositori
e consente agli
utenti ampio
movimento
all'interno dello
spazio.
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©

11 piano
superiore offre
una prospettiva
oggettiva
sulla “giungla
urbana”. Lo
spazio invita
l'utente a
riflettere

sulla bellezza
della velocita
caratteristica
ormai in
simbiosi

con la vita
quotidiana.

Florentine Folies
esercitazione

La micro-architettura prende inspirazione dalle ventisei
“folies”di Bernard Tschumi, realizzate per il Parc de La
Villette a Parigi.

Il progetto prende in considerazione due fattori chiave: la
velocita e la natura. Il primo analizza lo stile di vita della
societd contemporanea, caratterizzato da un ritmo sem-
pre pitt accelerato. La velocita infatti si & armonizzata con
la vita quotidiana, con gli spostamenti, i modi di agire ¢
con I'elaborazione del pensiero stesso. Come conseguen-
za si manifesta il secondo fattore, che gioca un ruolo di to-
tale contrapposizione: rallentare. Il metodo piti efficace
per farlo si basa sul ritrovamento della dimensione nativa
dell'uomo/natura, colei che conferisce I'identita
unica dell’essere umano. Questo binomio
ha l'obiettivo di elevare I'utente presso una
dimensione distante dalla citta, proiettando
la sua mente presso un ambiente ed una
prospettiva esterne alla realtd, cercando di
farlo accostare dalla veloce autostrada della

vita.

Ik
I 11TH
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o

11 piano
inferiore
rappresenta la
dimensione
della natura:
grazie ad un
sistema sonoro,
irumori della
citta vengono
quasi azzerati e
sovrascritti con
suoni della
natura.




-

)

11 sistema di illuminazione permette di esplorare lo spazio -
interno ed esterno - anche durante la notte, momento in cui

la velocita assume un comportamento diverso.
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Florentine Folies
esercitazione

Cristian Ferretti
A.A 2019-20

Il progetto ¢ chiaramente provocatorio e consa-
pevole dei limiti che normative e vincoli porre-
rebbero alla sua realizzabilita. Incastonata nella
Pescaia di San Niccolo ¢ stata creata un’archi-
tettura che avrauna funzione contemplativa,
andando a definire un luogo di passaggio inteso
anche come una sosta al centro dell’Armo, per
poter ammirare il panorama dei lungarni da una
prospettiva differente. Quindi una struttura che ¢
al tempo stesso di connessione fisica e simbolica
tra le due sponde del fiume ma anche luogo di
visuali, di percezioni, di innamoramenti.

Per essere posate, la passerella e la struttura por-

tante necessitano di una superficie pari, realizza-

ta mediante I'utilizzo di plinti sulla pescaia e sul

©

Esploso,
assonometria
e prospetto
laterale

della micro
architettura.
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o

La micro architettura
@ stata posizionata in
prossimita della piccola
cascata del fiume Arno,
vicino a Ponte S. Niccolo

a Firenze.
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©

Vista
renderizzata
del primo

e secondo
piano della
struttura
della micro
architettura.
Dettaglio
della
passerella per
arrivare ad
essa.




fondo del fiume. La passerella poggia sopra la super-
ficie originale della pescaia, con la sua larghezza di
120 cm circa.

Arrivando alla struttura principale, tramite la passe-
rella, si entra in un ambiente dominato da giochi di
luce e ombre, di spazi chiusi ed aperti, i quali dona-
no, sia al pian terreno che al primo (accessibile me-
diante una scala a chiocciola), varie viste uniche sul
lungarno fiorentino.

La microarchitettura dispone, inoltre, di un’ apposita
illuminazione led, che si integra nella struttura stessa,

rendendola accessibile anche al tramonto e di sera
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o

Vista renderizzata del primo
piano della struttura della
micro architettura.
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La via del sapere.
Riqualificazione del plesso didattico “La Torretta”
tesi

Davide Di Bella
A.A 2017-18

L'obiettivo principale del progetto “La via del sapere” ¢ quello di

(4] analizzare il ruolo che occupa I'ambiente didattico universitario
Riqualificazione
del complesso
accademico di “la temporanee ¢ sulle metodologie innovative che stanno diffonden-
Torretta” UNIFI, . . L. . . .
situato a Firenze. dosi negli ultimi anni, comprendere in che modo la progettazione
Suddivisione del
plesso in settori
funzionali. vorime il percorso di apprendimento. Queste considerazioni trova-

all'interno dei processi formativi e, indagando sulle tendenze con-

degli spazi didattici possa influenzare il benessere degli studenti e fa-

no concreto sviluppo nella proposta di alcune soluzioni progettuali
per la riqualificazione del plesso didattico “La Torretta”, attuale sede

dei corsi di laurea di Psicologia dell’Universita di Firenze.
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V)

Vista
renderizzata
delle aree.
interne del
complesso. Aula
studio, zona
relax, corridoio
verso 1'uscita di
sicurezza.

1l Plesso & caratterizzato da un ampio cortile esterno che lo attraversa
da un capo all’altro e che lo suddivide in due settori distinti fra loro,
I'ala ovest e I'ala est.

Le aule dedicate alle lezioni frontali sono in tutto 13 e sono distribu-
ite nei due settori. Dai sopralluoghi effettuati ¢ risultato sin da subito
evidente il bisogno di un rinnovamento degli spazi, sia per quanto
riguarda 'organizzazione che per I'aspetto estetico. Il plesso, infatti,
non nasce come sede universitaria, ma ¢ la riqualificazione di una
struttura precedentemente utilizzata per scopi industriali e, dunque,
risente di tutte le problematiche che derivano dal riadattamento di
uno spazio. L'intervento proposto ha previsto il coinvolgimento atti-
vo dei soggetti che maggiormente fanno esperienza dei luoghi riqua-
lificati: gli studenti e i docenti. Le scelte progettuali adottate sono
state ricavate considerando gli ambienti innanzitutto come luoghi

da vivere, per cui ¢ stata riposta particolare attenzione all’accoglien-

za, al comfort e al benessere degli utenti.
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©

Vista
renderizzata
delle aree.
interne del
complesso.
Biblioteca
integrata con
area studio e
aule didattiche.
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©

Pianta della
“Citta delle
donne”
suddivisa in
padiglioni.
Ogni padiglione
rappresenta
idealmente
un ambito in
cui le donne
subiscono

discriminazioni.

La citta delle donne.
Prendiamoci il nostro spazio
tesi

La citta delle donne & uno spazio polifunzionale dedicato alle esi-
genze femminili. L'idea cardine ¢ derivata dalla mia esperienza per-
sonale, insieme a quella di tante altre donne che affrontano diverse
difficolta giornaliere nell’attraversare lo spazio pubblico urbano.
Partendo dal problema della sicurezza, la paura di utilizzare i mezzi
di trasporto in orari notturni, I'assenza di bagni pubblici fino ad arri-
vare alla violenza strutturale portata avanti dalla nostra societa.

La citta delle donne vuole essere uno spazio pubblico, aperto a tutti
e basato sul principio dell'inclusivitd. Con un’attenzione specifica a
rivalutare quegli aspetti in cui le donne sono sottovalutate, margina-
lizzate o estromesse. Si compone di cinque padigioni che corrispon-
dono agli ambiti di ricerca che ho analizzato nella tesi.

Vuole essere uno spazio di vita pubblica, in cui non avere paura di
trovarsi di notte, uno spazio che proponga un metodo alternativo di

vivere la citta.

Qoc00e
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Visualizzazione di una vista interna
del padiglione della salute: una clinica
pensata per le esigenze fisiche e
mentali femminili.



Visualizzazione di una vista interna del padiglione del lavoro: uno spazio
co-working + asilo in cui mamme, studentesse e donne lavoratrici possono
studiare e lavorare accanto ai propri figli.
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Visualizzazione di una vista
interna del padiglione del
lavoro: spazio all'interno del co-
working pensato per i bambini.
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Photo by
Gabriella Clare
Marino

on Pinterest.

Nei banchi di classe avevo dietro di me Colombo che era figlio di un carabiniere palermitano,
ancora dietro i penultimi erano i due gemelli Mancini, grassi obesi per condizione di
appartenenza a un sottoproletariato che stava urbanizzando Firenze e che nell'improvvisa
abbondanza si sovralimentava, poi all’'ultimo banco c¢’era giustappunto un sardo, Contu,
figlio del carbonaio, silenziosissimo come un coltello a serramanico chiuso... e poi c’era
quell’antipatico di Agostini, primo della classe, che era al primo banco. Fu lui ad arrivare
col primo sandwich col prosciutto cotto ¢ il filo di burro (a quell’epoca non c’era ancora la
caccia alle streghe intorno al burro). Era odioso Agostini, ed era odioso il suo sandwich anche
perché suscitava in noi salivazione, acquolina in bocca con quel suo essere appetibile. Pero
avevamo ancora gli antidoti. Da una parte ognuno di noi aveva gli antidoti formati in ambito
familiare. Quando Contu apriva quel suo panino pieno di carbonata, le molecole degli odori
si sprigionavano ¢ gli antidoti di altre famiglie si sovrapponevano ai nostri ¢ avevamo ben
chiaro che quel sandwich poca cosa era ¢ sarebbe stato poi definitivamente sconfitto dalla
schiacciata ripiena di salsicce che mia madre mi faceva portare in classe, raccomandandosi di
metterla sul termosifone al mio arrivo per cui verso le dieci e un quarto quando la campanella
suonava, ormai la schiacciata aveva raggiunto la temperatura giusta per sprigionare tutta la
sua potenza organolettica. Si Agostini aveva il suo sandwich che era per noi appetibile, in
quanto nuovo, in quanto oggetto strano, in quanto oggetto lucido, e poco contava che sapesse
di niente che non sprigionasse profumo. Eravamo inconsciamente partecipi della fondazione
di memoria complesse quali quelle che il cibo sempre esercita.

Da un dialogo con Fabio Picchi'

Una linea di ricerca sul rapporto tra cibo e Design nasce come ambito di approfondimen-
to della macrotematica dell'identita. Il cibo & una delle espressioni piti rappresentative della
nostra identita e rappresenta I'unica roccaforte identitaria che ha saputo resistere agli attac-
chi ripetuti sferrati dalla modernita. Per quanto tutto attorno a noi si sia modificato e continui
a modificarsi con ritmi esponenziali, continuiamo a mangiare gli stessi cibi che mangiavano
i nostri antenati e cio avviene pilt 0 meno a tutte le latitudini del pianeta. Cibo e luogo sono
i mattoni della costruzione identitaria di ognuno, cid che ci portiamo dentro e che riemerge

nelle trasformazioni che la nostra vita continuamente subisce. La cultura del cibo & sempre

in Follesa S., A tempo e a Luogo: conoscenze, pratiche, direzioni per un design identitario. Tesi dottorale. Universita
degli Studi di Firenze Dottorato di Ricerca XXV Ciclo.
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stata uno dei capisaldi dell'identita di un territorio € si costruisce nella connessione tra ri-
sorse naturali e conoscenze tacite, con contaminazioni e arricchimenti che derivano dal
rapporto con l'alterita. Se nella cucina si traduce inconsciamente la struttura di una so-
cietd (Lévi-Strauss, 1965), I'universo gastronomico ¢ depositario delle tradizioni e delle
identita di gruppo (Montanari 2004) e storicamente territorio di confronto e di scambio
con le altre culture. Per gli uomini il nutrirsi ¢ un atto culturale, governato cio¢ da quel
complesso sistema di relazioni, di significati e di comportamenti che egli eredita, di cui
diviene portatore, e che a sua volta modifica durante il suo percorso di vita. Il consumo
del cibo &, infatti, un procedimento rituale che consente agli individui di costruire rela-
zioni sociali, gerarchie e legami personali. Il pasto ha acquisito, nei secoli, i tratti di un rito
che genera I'interazione tra gli individui consentendo lo sviluppo delle relazioni sociali.

Per un viaggiatore il cibo @ la chiave di accesso alla diversita e la scoperta dei luoghi
del cibo & scoperta delle citta e della loro anima. Tra cibo e citta esiste un legame stret-
to e storicamente il cibo ha sempre “giocato un ruolo fondamentale nella storia della
citta coinvolgendo, in un rapporto serrato con il territorio, I'economia, la strutturazio-
ne dei luoghi, 'articolarsi delle funzioni, la conformazione degli spazi costruiti e na-
turali, lo scorrere della vita quotidiana e la ritualita di eventi collettivi, la distinzione
e laffinita tra gruppi, etnie, religioni, la simbologia dei significati e il rapporto tra
le classi sociali, I'intimita della tavola familiare e la condivisione con le reti amicali e
di vicinato e perfino con estranei, in tempo di pace e di guerra” (Gazzola, 2017: 11).
Le dinamiche dei rapporti tra cibo e vita urbana creano sfide complesse e costituisco-
no ambito di interesse per processi di contrasto all’alienazione e alla perdita d’identita
dei centri. Per le citt, le politiche alimentari urbane rappresentano un’opportunita per
sviluppare ambienti pitt sostenibili, inclusivi e accoglienti. Per tale motivo molte di esse
stanno rilanciando come generatori di rinnovamento pratiche che promuovono politi-
che alimentari congiunte e integrate, rafforzano la partecipazione della societa civile alla
governance dell’alimentazione e incentivano collaborazioni trans-locali.

La dimensione territoriale dei cibi ¢ in realta un elemento impalpabile legato, a tecni-
che e materiali, ma soprattutto, come gia detto, ad una trasmissione orale dei saperi. L'i-
dentita del cibo esprime una doppia valenza, la prima prettamente legata ai prodotti (in
Italia le cipolle di Tropea, i pomodori di Pachino, le castagne di Marradi), la seconda le-
gata alle tecniche generate intorno ad essi (ricette, piatti tipici, sistemi di conservazione,
derivati).

Il cibo & certamente il pitt importante esempio di quanto lo sviluppo di una diversi-

ta possa avvenire anche attraverso contaminazioni, sia tra territori, sia tra ambiti della
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territorialitd. Pensiamo ad esempio alla gastronomia siciliana e a quanto essa sia territorio di
meticciamento con le tradizioni dei popoli con cui la gente di quell'isola ha avuto dei contat-
ti, dai Fenici ai Greci, dagli Arabi ai Normanni, o a quanto i rituali della tavola, incontro tra
i territori dell'oggetto e quelli della gastronomia, esprimano usi e gesti ibridi come spesso av-
viene nelle terre di confine. Veicolo di identita e alterita, il cibo si configura anche e soprat-
tutto come luogo di incontro - o scontro - tra diverse culture, tanto pitt in un mondo segnato
da continui spostamenti, incroci e contaminazioni™.

Cibo e luogo non possono essere separati dalla vita quotidiana delle persone e le cerimonie
intorno al cibo sono espressione dei mutamenti della societa nelle sue manifestazioni pub-
bliche e private. Il cibo guida la scoperta delle citta e della loro identita; il turismo enogastro-
nomico ¢ una forma di turismo volta all’esplorazione delle realta enogastronomiche di un
territorio rimaste spesso gli ultimi baluardi di ribellione nei confronti della globalizzazione.
Le contaminazioni tra cibo e design, da un lato guidano i processi di marketing territoriale
all'interno di interventi multidisciplinari di tutela e sviluppo della diversita dei luoghi, dall’al-
tra si inseriscono nell’ambito di un nuovo sviluppo della disciplina che prende il nome di Fo-
od Design.

Quello del Food Design & un ambito specifico dell’attivita progettuale che interviene sull’in-
tera filiera del cibo, dalla sua produzione alla vendita. Il termine “atti alimentari” che de-
finisce gli ambiti di competenza di questo ramo della disciplina, ha infatti un’accezione
inclusiva che comprende, oltre al cibo, le tecniche, le pratiche, i rituali, la cultura, i luoghi
e quindi le molteplici invarianti identitarie che concorrono nella definizione di una filiera
territoriale.

Nata con I'industrializzazione del comparto alimentare, la disciplina del Food Design, co-
me tutte le discipline di nuova formazione, ha confini mutevoli e letture che si modificano
col variare degli ambiti geografici. In alcuni aspetti si incrocia con discipline contigue quali il
narrative design, il graphic design o il packaging design e con competenze trasversali quali la
biologia, la sociologia dell’alimentazione, la storia dei sistemi alimentari, 'agraria, in altre si
incrocia con i territori culturali e produttivi, utilizzando le strategie del design nella difesa e
nello sviluppo delle biodiversita e delle diversita culturali. Sempre pitt il Food Design si orga-
nizza come disciplina autonoma con le proprie associazioni, le rassegne commerciali, 1 corsi
e i master universitari. Obiettivo primario ¢ la progettazione del prodotto alimentare sia in-
dustriale che artigianale sulla base coniscenze culturali e tecniche specifiche e, per esteso, la

comunicazione, la progettazione dei supporti espositivi ¢ la progettazione degli oggetti legati

2 Simona Stano, Prefazione in Lexia. Rivista di semiotica, 19-20 Cibo e identita culturale, Roma 2015.
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al cibo. Dal design del cibo quindi al design per il cibo.

Proprio per questo aultimo aspetto, pitt legato al mondo degli oggetti, la nascita di una
vocazione specifica del design in tale direzione viene associata alle sperimentazioni di
Riccardo Dalisi sulla caffettiera napoletana svolte con Alessi negli anni Settanta ma, vo-
lendo analizzare I'incontro del design con la cultura del cibo, bisognerebbe forse risalire
all'opera di Ponti ¢ al suo lavoro sui metalli e sulla ceramica o, in tempi piti recenti, al la-
voro enorme compiuto da Ugo La Pietra sui rituali della tavola.

Essendo il cibo una delle espressioni della cultura dell'uomo che ancora mantiene vivo il
rapporto con i territori il Food Design si inserisce spesso in una dimensione pitt ampia di
recupero e valorizzazione delle specificita territoriali e pud rappresentare un importante
direzione di sviluppo per un design identitario che sappia partire dalle particolarita che
ogni tradizione culinaria esprime.

Al design il compito di svolgere questa operazione di ricucitura tra saperi. Nel cibo ¢’¢
gran parte della storia e della cultura di molti paesi e una disciplina specifica pud interve-
nire nella salvaguardia e nello sviluppo di conoscenze maturate sia in ambito industria-
le (attingendo ad esempio agli archivi delle principali industrie alimentari) sia in ambito
locale con progetti sui prodotti o sui piatti tipici. Il palato, insieme agli altri ricettori sen-
soriali contribuisce alla nostra percezione dello spazio. Odore e gusto concorrono con gli
altri sensi nel genere sensazioni che guidano il nostro rapporto con i luoghi.

Quanto questo connubio possa essere strategico ¢ ampiamente dimostrato da esperienze
condotte, in ambito universitario o pubblico, in alcune regioni negli ultimi quindici anni
(come quelle svolte nell'ambito del progetto MeDesign o i workshop estivi del Politecni-
co di Torino o I'iniziativa “Design e cibo per I'identita di un territorio” promossa da Anna
Catania con gli studenti dei corsi di Laurea in Disegno Industriale dell’Universita di Pa-
lermo.) e dal lavoro di alcuni progettisti, soprattutto dell'ultima generazione, che spazia
dagli oggetti ai rituali intorno al cibo.

Nelle espressioni piti recenti del design per il cibo compaiono le opere di Anna Deplano,
Giulio lacchetti, Arabeschi di Latte, Alessia Pinna, Matteo Ragni, Salvatore Spataro e Joe
Velluto; & una strada appena tracciata, ancora totalmente da esplorare.

Il lavoro dei Food Designer gruppo di progettisti composto da Paolo Barichella, Marco
Pietrosante e Francesco Subioli, ¢ alla base del Manifesto del Food Design, che si & for-
mato nei suoi primi punti, a seguito della menzione al compasso d’oro ottenuta per il
“Food Design Territory Identity” per Valle Argentina nel lontano 2006. Oggi la Regione
Liguria & quella che in Italia porta avanti piti di altre molti progetti innovativi legati al ci-

bo, nelle sue forme e nella maniera di fruirmne.
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[ progetti presentati nella sezione provengono prevalentemente da una esercitazione svolta come
tema di retail design al corso di progettazione del terzo anno della laurea in Disegno Industriale.
Lobiettivo era la definizione di una brand originale legato al cibo se alla sua diversita sviluppando
un progetto che mettesse insieme la dimensione spaziale, quella comunicativa e quella legata al
sisterna degli oggetti. Ancora una volta le tre anime della nostra disciplina.
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Sedute di
Matteo Latini
per il brand
SUNN.

The shape of food.
Attorno al cibo
introduzione

Laboratorio di Progettazione 3 Interni
A.A 2019-22

collaboratori
Camilla Storti, Rossella Ferrini, Paria Bagheri, Martina Corti

The shape of food & una esplorazione nei territori del cibo inse-
rita come esercitazione introduttiva dei corsi di progettazione di
interni al terzo anno della laurea triennale in Disegno Industria-
le. Veniva chiesto agli studenti di indagare una diversita legate al
cibo da porre come elemento generatore per la costruzione di
un brand. Di tale brand veniva poi chiesto agli studenti di ideare

la comunicazione, il sistema degli oggetti e i

ma degli spazi
progettando, come elemento principale ¢ 1€, i
gship store da porre all'interno di una citt

studente.

replicare ed esportare. B
Il progetto, anche in tale esercitazione, ¢ un progetto tota
dall’oggetto allo spazio, che indaga la dimensione comunicativa

senza la quale la costruzione di un brand appare impraticabile.
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Calletta Tea Room
Progetto di Giuseppe Mellone.
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Lo studente assolve dunque a un ruolo che si colloca a meta
strada tra progetto e direzione artistica. La dimensione comu-
nucativa che appartiene sempre pitt al bagaglio di conoscenze
del designer si pone in questo progetto non come elemento
accessorio al progetto ma come elemento determinante nelle
scelte di linguaggio.

Obiettivo dell’esercitazione & quello di stimolare la creativita
degli studenti verificando quanto questa possa essere alla base
dello svikuppo economico dei territori. Design, ancora una vol-
ta, non come tecnico risolutore ma come creatore di scenari

che mettono in campo tutte le sue conoscenze e le sue abilita.

Node.
Progetto di Elisa Maurizi.

Lampada
di Michela Castelli.
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©

Pianta
rendirizzata
del ristorante
Sciapo.

o

Sala
principale
del ristorante
Sciapo.

The shape of food
esercitazione

Cristian Ferretti
A.A 2019-20

Sciapo vuole essere un luogo, un locale accessibile in
ogni momento della giornata, dove poter comprare il
pane la mattina, consumare un pasto veloce a pran-
70, fermarsi per un aperitivo e dove poter apprezzare
una cena pitt completa la sera. L'obiettivo di Sciapo,
dunque, ¢ quello di far risaltare quelle che sono le
qualita del pane toscano che da elemento di contor-
no si trasforma nel cuore centrale dell’offerta culina-

ria del ristorante.




d'aspetto del
ristorante
Sciapo.

<]

Logo

ufficiale del
ristorante
Sciapo.
Comunicazione
grafica.
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o

Sala secondaria del ristorante Sciapo.
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Il locale si sviluppa in larghezza, su un unico piano, organizzato

(V]

Sala

diversi momenti della giornata. Difatti, partendo dalla sala de- secondaria
. . N del ristorante
dicata al breve ristoro e passando per quella adatta al pasto pitt Sciapo.

in maniera tale da creare diversi ambienti raccolti ed adatti ai

completo, si giunge al bancone nell'ingresso dove & possibile
usufruire del servizio di panetteria. I percorsi sono, quindi, orga-
nizzati in maniera tale da far coincidere le varie funzioni che il
locale offre senza che queste siano d'intralcio le une con le altre.
Gli interni del locale, inoltre, richiamano un concept toscano
riscontrabile nell’abbondante utilizzo del legno, nei rivestimenti

per gli elementi d’arredo e nei dettagli in ceramica.
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The shape of food

esercitazione

Il nome del

ristorante

richiama il

termine patata

ed infatti anche

l'inserimento

dell'immagine

della patata

all'interno del . . L i

logo rimanda Pote con i suoi piatti nasce per dimostrare come la

all'idea di . . AN
patata, cibo da sempre considerato come pit povero

questa.
e di bassa qualita, sia in realta pieno di potenzialita.
Infatti questo, variando i tipi di cottura, pud assumere
sapori e consistenze completamente differenti, dan-
do cost luogo ad esperienze sempre diverse. Pote si
inserisce nel contesto residenziale di San Frediano a
Firenze, dove si promuove un equilibrio tra tradizio-
ne e qualita.
Per quanto riguarda l'interno del ristorante, i colori,
come il verde, giallo e marrone, ed i materiali, come
legno e terracotta, rimandano all'idea di rustico, ri-
chiamando l'origine della patata.

Il ristorante si
inserisce in un
parallelepipedo
di dimensioni
assegnate di
10x20x8m.

Lo spazio &
suddiviso in
tre ambienti: la
saala occupa

lo spazio
centrale, la
cucina 1'arto
destro e i
servizi il lato
sinistro.
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11 bancone progettato riporta sulla parte frontale un
dettaglio in legno di betulla, che ricorda le bucce
tagliate delle patate.
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Un divisorio, in legno e spago grezzo, separa
l'ingresso dallo spazio dove sono disposti i tavoli
alti. Nella sala é presente un altro divisorio in
terracotta, che divide la sala dagli ambienti dei
servizi igienici.




esercitazione

Li Peiwen
A.A 2020-21

Yinyi & un ristorante che vuole rifarsi alla tipica cul-
tura asiatica e, proprio per questo, ¢ incentrato uni-
camente sulle diverse cotture del riso. Nella cultura
asiatica, difatti, il riso & proprio uno degli alimenti
pitt importanti ed ecco perché tutti i piatti del risto-
rante sono accomunati da questo unico ingrediente.

La parola "yiny1" deriva da “In Praise of Shadows”
dello scrittore giapponese Tanizaki Junichie e si rife-
risce a un concetto ¢

ico giapponese
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L'immagine rappresenta l'ingresso
del locale. Sulla sinistra troviamo
lo shop e un bancone adibito
all'accoglienza dei clienti.

The shape of food
esercitazione

Nectar & un brand che nasce dalla volonta di propor-
re la birra non solo come bevanda, ma anche come
ingrediente principale dei piatti di una cucina sofi-
stica, contemporanea e raffinata. L’alimento scelto
come tema del progetto ¢ una delle bevande pit
antiche e genuine prodotte dall'uomo, la cui ricetta
si & tramandata nel tempo subendo pochissime e mi-
nime variazioni.

All'interno del locale saranno presenti, oltre che a
un ampio bancone al quale potersi sedere per una
consumazione veloce, numerosi tavoli ai quali poter
gustare i piatti contenuti all'interno del ment. Appe-
na entrati i clienti potranno inoltre visitare lo shop e
acquistare bottiglie o alimenti a base di birra. Il logo
delbrand, dallo stile geometrico ¢ minimale, & stato
costruito ispirandosi ai colori della bevanda e alla for-

ma delle bolle che ne compongono la schiuma.

NECTAR



Le pareti che affiancano il bancone sono
caratterizzate da vetrate a tutt'altezza che
permettono un'efficace illuminazione
dell'ambiente.
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Salendo al piano
superiore & possibile
accedere alla sala
ristorante, che si
affaccia sul bancone del
piano inferiore.

©

Al piano inferiore, oltre
che al bancone, i clienti
possono accomodarsi ai
tavoli bassi.
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The shape of food
esercitazione

Nel cuore di Berlino si pud assaporare una parte del
patrimonio culturale asiatico con CHA - Tea Store,
un luogo che ospita una delle bevande pitt umili: il
te. Il & viene inoltre considerato una delle sette ne-
cessita fondamentali di quella che ¢ la vita cinese.

1l prodotto, apparentemente quotidiano, viene valo-
rizzato attraverso la creazione di uno spazio che ne
permette non soltanto il mero consumo, bensi che
promuove un’esperienza spirituale attraverso l'ele-
mento chiave durante la sua preparazione.

La struttura del ristorante & divisa in due aree, proget-
tate in modo tale da massimizzare le varie funzioni
dell’attivitd. Lo spazio vicino all'ingresso & dedicato
alla ricezione, alla vendita al dettaglio ed alle prepa-
razioni da asporto, con l'obiettivo di promuovere le
proprieta benefiche del te.

L’area lounge cura, invece, I'impatto spirituale che
avviene durante il rituale della preparazione del te,
curando di conseguenza anche la sensazione susci-
ta durante quest'ultimo che vuole essere trasmessa

all'utente nella maniera piti autentica possibile.

TEA STORE

11 logo si basa sull'essenza del
prodotto, la foglia di té, le cui linee
sono state semplificate ed iscritte
in un cerchio, situato sopra il nome
del brand.

©

L'ingresso é caratterizzato da
elementi in faggio e metallo, con
apparecchi a sospensione che
richiamano le terre asiatiche Di
fronte é situata 1'area di vendita
che ospita elementi di arredo
dalla linea semplice e composti da
materiali naturali.
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Nel complesso, cosi, il locale CHA - Tea Store rappresenta un
reale tentativo di contagio culturale (estrapolato dalla sua terra

natale: la Cina), che viene collocato in una realta diversa, ma

pur sempre camaleontica e rappresentante della caratteristica

fondamentale per favorire la promozione del rituale del te.

(<]

Gli elementi in legno si ritrovano
nella sagoma geometrica che favorisce
l'ingresso all'area

lounge, uno spazio composto da tre
tipologie di arredo che si basa sul
numero di utenti.




o

Ingresso

del locale

con duplice
funzione;
accoglienza
del cliente e
vendita di
prodotti tipici
del locale.

The shape of food
esercitazione

1l ristorante “Minella” nasce dall'individuazione di
uno specifico cibo: la castagna, frutto tipico della
stagione autunnale e della tradizione culturale ita-
liana. A partire da questo frutto ¢ stato costruito un
brand, fondamento per il locale stesso. Il ristorante &
stato pensato per essere collocato a Piancastagnaio,

un comune toscano situato sul Monte Amiata, nella




provincia di Siena, famoso per ospitare ogni anno il co-

siddetto “Crastatone” o festa della castagna. Dal dialetto
del luogo, infatti, ne deriva il nome del locale: “minella”,
unita di misura con cui si sporzionano le castagne. Si dice
infatti che si dia una quantita di castagne tante quante in
essa possano entrare.

I11ogo del locale deriva dalla parola "minella" combinata
con un elemento a forma di castagna che va sostituire la

lettera “a” in Minella.

OGGETTI SPAZI E MESSAGGI DEL CIBO
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L'area di consumazione,
dall'atmosfera autunnale,
@ illuminata da una cascata
di lampade-rami.
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V]

Sezione del locale e “minella”
applicato su box in cartone,
utilizzabili per la vendita di dolci
e pietanze a base di castagne.
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Norman Potter in un suo libro del 1969 parlava di oggetti (prodotto), luoghi (spa-
z10) e messaggi (narrazione) nel definire le tre anime che connotano il mestiere di
Designer.

Oggi queste tre anime prevalenti si declinano in una molteplicita di ambiti sui qua-
1i il designer, attraverso metodi originali e una capacita di far sintesi che & nel suo
DNA, misura l'efficacia dei propri strumenti. Ambiti di riguardo che diventano tal-
volta territori di conflitto o di scontro, con discipline consolidate (I'architettura in
primis) che non riescono a metabolizzare le continue mutazioni del Design e i
suoi continui sconfinamenti di campo. E dunque necessario esplicitare, non tanto
le competenze o i confini della disciplina (qualsiasi confine & un limite alla cono-
scenza), quanto i temi e i metodi che le appartengono.

I nove temi indagati in questo libro corrispondono ad altrettante direzioni di una
ricerca sul Design degli Interni che, attraversando le tre componenti della discipli-
na, evidenzia quanto queste continuamente si intersecano nel processo progettua-
le. Obiettivo del volume & contribuire a definire con sempre maggiore chiarezza, il
ruolo del designer nel progetto dello spazio.
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