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SOSTENIBILITA E PROGETTO: METODI E
STRUMENTI PER LA PROGETTAZIONE DI
PRODOTTI E/O SERVIZI

Abstract

I termini Design e Sostenibilita sono stati troppo spes-
so associati al mero re-design di un prodotto, applicando
I'approccio progettuale relativo al cambio di materiale, la-
sciandone inalterate funzionalita e significato. Con que-
sto, in alcuni casi, si & pensato che I'applicazione di deter-
minati metodi e strumenti di natura analitica, come il Li-
fe Cycle Design e il Life Cycle Assessment, potessero es-
sere strumenti guida per la progettazione di prodotti soste-
nibili. Questo ha portato a definire con il termine ecode-
sign prodotti ideati con materiali ritenuti sostenibili smi-
nuendo contemporaneamente il concetto stesso di design
inteso come flusso di progetto e modo di pensare.

La complessita del progetto e delle questioni legate alla
sostenibilitd (ambientale, culturale, sociale) non posso-
no essere risolte attraverso riduzionismi e approcci linea-
i, per questo vi & la necessita di adottare, soprattutto nelle
prime fasi di progetto, metodi e strumenti che permettono
al progettista di avere una visione allargata su tutti i domi-
ni di progetto mantenendo una tipologia di pensiero ab-
duttiva e divergente.

La ricerca individua una serie di metodi e strumenti da
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applicare nell’'ambito della sostenibilita tenendo in con-
siderazione tutto il flusso progettuale, dall'ideazione del

concept al progetto finale.

Introduzione

Nell’Antropocene! (Crutzen, Stoermer, 2000) I'umani-
ta tutta si trova ad affrontare I'oramai difficile situazio-
ne di convivenza con il pianeta stesso, dettata dal model-
lo di consumo di tipo capitalistico che poco tiene conto
dei limiti del grande ecosistema di cui essa stessa & par-
te, che versa in uno stato di progressivo peggioramento.
I limiti delle risorse del Pianeta (Meadows et al., 2004) e
dell’attuale modello di consumo ci portano a ridefinire e
mettere in discussione molte delle pratiche finora attuate.
L'impegno della comunita scientifica nell'individuare
delle possibili alternative e strade percorribili per il mi-
glioramento dello stato di fatto e lo sforzo da parte dei go-
verni di inserire politiche che vadano ad accelerare i pro-
cessi di adozione e metabolizzazione di pratiche sosteni-
bili da parte di aziende, societa, istituzioni e cittadini, so-
no degli importanti indicatori circa la volonta di cambia-
mento e sviluppo qualitativo della collettivita.

Le dinamiche della crescita quantitativa a cui si & approc-
ciato il modello di consumo dominante, hanno portato
'umanita a drammatiche conseguenze non solo dal pun-
to di vista ambientale, ma anche da quello sociale, cultu-

rale ed economico. La vita pero si caratterizza soprattutto

!'T due scienziati definiscono con il termine Antropocene lo spazio tem-
porale che va dalla meta del XVIII sec. fino ai giorni nostri; ovvero il pe-
riodo in cui gli effetti globali delle attivita umane sono diventati chiara-
mente evident.
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per dimensioni che sono difficilmente misurabili come i
valori, 1 bisogni, gli stili di vita, il tempo libero, la fami-
glia e in questi termini deve quindi mutare il nostro attua-
le modello culturale che ci vede incastrati in dinamiche
strettamente connesse al modello di consumo dominante.
Numerosi critici dell’attuale sistema capitalistico propon-
gono alternative alla crescita di tipo materiale, attraverso
I'applicazione di concetti come quello di decrescita (La-
touche, 2007), di dopo-sviluppo, di crescita qualitativa’
(Capra, 2013), di crescita felice (Morace, 2015) e di eco-
nomia della felicita (Kahneman, 2005), dove I'approccio
quantitativo si sposta verso concetti di tipo qualitativo. I
nuovi indicatori di benessere (Stieglitz et al., 2009) tenta-
no strade che vanno al di 12 degli aspetti strettamente mo-
netari, cercando di concepire il benessere come 'unione
e 'equilibrio del capitale sociale, ambientale ed econo-
mico; in parallelo si tenta di sviluppare indicatori di tipo
prettamente qualitativo con la finalita di indagare il be-
nessere degli individui e della collettivita. Allo stesso tem-
po le politiche europee (European Commission, 2010)
propongono per il 2020 concetti come quello di crescita
intelligente, inclusiva e sostenibile — promuovendo e svi-
luppando un’economia basata sulla conoscenza e sull’in-

novazione, pit efficiente sotto il profilo delle risorse e ad

? L’autore fa riferimento alla concezione sistemica delle vita emersa ne-
gli ultimi decenni; mettendo a confronto la scienza di Leonardo Da Vin-
ci con quella di Galileo. Entrambe si concentravano sull’osservazione si-
stemica della natura, sul ragionamento e sulla matematica, ma, la prima
era una scienza di forme organiche, di qualita, di modelli di organizzazio-
ne e di processi di trasformazione, la seconda si basava essenzialmente su
aspetti meccanicistici. Con il concetto di crescita proposto dall’autore ri-
prendono valenza gli aspetti soggettivi e di natura qualitativa.
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alto tasso di occupazione che al contempo favorisca sia la
coesione sociale che territoriale.

Dal punto di vista del consumo materiale la commissio-
ne europea si sta impegnando nell’uniformare le moda-
lita di calcolo per le principali certificazioni ambientali
(European Commission, 2013) al fine di rendere il con-
sumatore piti consapevole e responsabile nella fase di ac-
quisto. Altre tipologie di etichette tentano di integrare gli
aspetti di tipo sociale attraverso il riconoscimento dei dirit-
ti umani (Fairtrade International) e la mappatura di tutta
la filiera produttiva (Social Footprint), compresi i lavora-
tori. Nuove economie, come la Circular Economy (Euro-
pean Commission, 2014), la Blue Economy (Pauli, 2009),
si stanno sviluppando per favorire il miglioramento della
condizione ambientale attuale e in ottica di una prospet-
tiva futura che si distacca dai modelli produttivi danno-
si per 'ecosistema. Prendono forza anche movimenti dal
basso come quelli messi in atto dal Commons collabora-
tivo (Rifkin, 2014), dall’economia distribuita e dalle co-
munita creative (Florida, 2006), che, attraverso il concet-
to di rete e interdipendenza, definiscono nuovi modelli di
consumo che vanno oltre il mero possesso a favore dello
scambio e del servizio.

Parallelamente agli approcci del design orientato alla so-
stenibilita, che nella sua evoluzione agisce dal rimedio
del danno al design strategico per la sostenibilita (Man-
zini, Vezzoli, 2001), emergono numerose altre strade pro-
mettenti per il progetto a loro volta legate alle dinamiche
economiche, sociali e ambientali.

In questo scenario in forte trasformazione I'attenzione del

progetto non risiede piti sugli aspetti materiali, ma sugli
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aspetti legati alla forma delle relazioni (Capra in Bistagni-
no, 2008). Se I'atto del progetto per sua natura & una dina-
mica complessa e non definibile in modo razionale (Si-
mon, 1969; Schon, 1983; Buchanan, 1992), dal momen-
to che 'orizzonte del progetto si sposta dall’oggetto mate-
riale a tutte le interrelazioni tra gli attori, anche nella pro-
gettazione orientata alla sostenibilta il flusso progettuale
assume dinamiche ancora piti complesse e difficilmente
definibili.

Quando ci si riferisce al design per la sostenibilita non &
abbastanza chiaro quale sia il suo ruolo e soprattutto quali
siano i suoi metodi ed i suoi strumenti. Se da un lato i me-
todi e gli strumenti progettuali come il Life Cycle Design’
(LCD) (Vezzoli, Manzini, 2007, p. 66) ed il Life Cycle As-
sessment* (LCA) (Baldo et al., 2009, p. 61), che non na-
sce in ambito disciplinare, favoriscono un processo di tipo
analitico, dall’altro nascondono la natura stessa del design
che si dota di pensieri di tipo divergente (Lawson, 1980) e
abduttivo (Buchanan, 1992).

L’approccio al progetto nella complessita dei sistemni deve
permettere una visione allargata su tutti i domini di pro-
getto, senza rendere dominante (o unico) il pensiero di ti-
po razionale e analitico (Nelson, Stolterman, 2003). Pro-
gettare la sostenibilita necessita di un approccio sistemico

*Lapproccio progettuale denominato Life Cycle Design (LCD) si fonda
sui seguenti principi: la minimizzazione delle risorse, la scelta di risorse
e processi a ridotto impatto ambientale, la scelta di risorse non tossiche e
nocive, I'ottimizzazione della vita dei prodotti, I'estensione della vita dei
materiali, la facilitazione del disassemblaggio.

*11 Life cycle Assessment viene definito dagli autori come un procedimen-
to oggettivo di valutazione dei carichi energetici e ambientali relativi ad
un processo o un’attivita, effettuato attraverso I'identificazione dell’ener-
gia e dei materiali usati e dei rifiuti rilasciati nell'ambiente.
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che tenga in considerazione I'uomo, 'ambiente e tutte
le interrelazioni che vi intercorrono. In questo contesto
i metodi e gli strumenti da tenere in considerazione do-
vranno essere estremamente eterogenei ma tutti orientati

a produrre un unico effetto.

Metodologia e struttura della ricerca

La ricerca nella prima parte ha affrontato un’analisi della
letteratura sia per quanto riguarda il concetto di sviluppo
sostenibile sia per tutte quelle trasformazioni in atto che
mirano a un cambiamento dell’attuale sistema: dalle nuo-
ve misurazioni del benessere (oltre il PIL), ai nuovi mo-
delli produttivi (circolari e in sinergia con il capitale natu-
rale), alle politiche europee che, con Horizon 2020, met-
tono il concetto di sostenibilita al centro (benessere, sicu-
rezza alimentare, energia sicura, pulita ed efficiente, tra-
sporti intelligenti, verdi ed integrati; efficienza delle risor-
se e delle materie prime; societa inclusive e innovative;
societa sicure).

Inoltre sono state trattate alcune trasformazioni in atto nei
modelli sociali che attraverso il commons collaborativo e il
concetto di reti distribuite tentano una transizione verso
nuovi modelli di consumo.

Dal punto di vista del design, oltre a indagare i suoi orien-
tamenti metodologici (Simon, 1969; Bonsiepe, 1975;
Schén, 1983; Buchanan, 1992; Cross, 1993), & stata af-
frontata 'evoluzione degli approcci orientati alla sosteni-
bilita fino ad arrivare all'introduzione dei metodi ritenuti
promettenti riportando alcuni casi studio.

Nella seconda parte ¢ stata affrontata un’analisi dei
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metodi e degli strumenti per il progetto orientato alla so-
stenibilita che ha permesso la definizione di un quadro te-
orico e la comprensione di come questi favoriscono la fe-
condazione del flusso progettuale.

L’applicazione di alcuni metodi e strumenti in due pro-
getti di ricerca (LCA semplificata, workshop ed altre tec-
niche di analisi dell'utente, svolte in sinergia con altri ri-
cercatori), ha permesso una validazione pratica. Nell'ulti-
ma parte ¢ stata svolta una riflessione teorica in relazione
alle transizioni descritte nella prima parte e ai metodi e gli

strumenti analizzati nella secoda parte.

Obiettivi

La volonta della ricerca in primo luogo ¢ stata quella di

comprendere come I'approccio pratico al progetto pos-

sa essere integrato agli strumenti del design orientato al-

la sostenibilita; in secondo luogo si & voluto analizzare gli

strumenti relativi agli approcci ritenuti promettenti al fi-

ne di creare una mappatura; infine, si & voluto valutare

una possibile integrazione di detti strumenti per fornire al

gruppo di progetto un pacchetto adattabile per rendere il

sisterna complesso in cui opera intellegibile.

In sintesi, si & trattato di:

¢ comprendere quali sono le trasformazioni in atto (non
solo dal punto di vista progettuale, ma anche sociale e
culturale);

e definire un quadro degli attuali metodi e strumenti per
la progettazione orientata alla sostenibilita;

¢ definire un quadro delle strategie promettenti per la so-

stenibilita;



296 MARCO MARSEGLIA

e valutare possibili integrazioni in un pacchetto di stru-
menti pitt ampio (anche sulla base dei risultati e del
processo progettuale avvenuto durante i progetti di ri-
cerca).

Risultati

L’analisi dei metodi e degli strumenti si & concentrata su:

e Life Cycle Design

e Life Cycle Assessment

e Life Cycle Costing

* Cradle to Cradle

¢ Biomimicry

¢ Product Service System

¢ Design Thinking

* Innovazione Sociale

® Design Behaviour (Loughborough Design School)

I metodi e gli strumenti individuati dalla ricerca sono

stati collocati in un’ipotetica rappresentazione di un

flusso progettuale (fig. 1) al fine di comprendere possibili

integrazioni tra questi e individuarne quindi di nuovi.

Sia per quanto riguarda la definizione metodologica del

concetto di ‘design’ che per quanto riguarda i metodi e gli

strumenti elencati sopra, ¢ stata definita una suddivisione

in macro-aree in rapporto all’utilizzo che ne viene gene-

ralmente fatto:

* metodi e strumenti per pensare, vedere e pre-vedere
(qualitativi);

* metodi e strumenti per valutare (qualitativi);

® metodi e strumenti per misurare (quantitativi);

¢ metodi e strumenti per far vedere (qualitativi).

La denominazione delle macro-aree trae spunto dai
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incertezza/modelli/intuizioni chiarezza/focus

ricerca concept/prototipi design

Fig. 1. Design Process Squiggle: rappresentazione grafica di un ipotetico
flusso progettuale (Newman, 2008).

concetti espressi da Zurlo (2014) relativi alle capacita dei
progettisti di ‘vedere’, ‘pre-vedere’ e ‘far-vedere’ proprie
del design strategico.

Secondo I'autore le capacita relative al ‘vedere’ si nutro-
no del concetto di zooming e permettono ai progettisti di
allontarsi e avvicinarsi ai problemi; le capacita relative al
‘pre-vedere’ fanno riferimento all’attitudine di anticipa-
zione critica relativa a futuri scenari possibili; e infine il
concetto relativo al ‘far-vedere’ si riferisce alle capacita di
sintesi del progettista che, attraverso un’immagine (dallo
schizzo alla visualizzazione 2D e 3D), riesce a comunica-
re il senso del progetto. Queste capacita espresse dall’au-
tore sono comunque alla base delle prime definizione
metodologiche relative al design (Simon, 1969; Schon,
1983; Buchanan, 1992; Cross, 1993) e si riferiscono ad un
atteggiamento mentale proprio dei progettisti.

Per questo le categorie individuate che fanno riferi-
mento a questi concetti (Metodi e strumenti per far ve-
dere e metodi e Strumenti per pensare/vedere/pre-Ve-

dere) comprendono metodi e strumenti pratici e propri
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della pratica progettuale gia dalle sue prime definizioni
metodologiche, come ad esempio il brainstorming (Jo-
nes, 1970), mentre le altre due categorie (Metodi e stru-
menti per valutare qualitativamente e Metodi e strumen-
ti per misurare quantitativamente) comprendono metodi
e strumenti di natura analitica e specifica su determinati
ambiti disciplinari.

Tuttavia questa distinzione viene proposta per capire co-
me i vari metodi e strumenti vanno a integrarsi e vengono
adottati in un ipotetico processo progettuale; ¢ infatti pos-
sibile che alcuni di questi appartengano a pit fasi di un
processo e, per conseguenza, alle diverse macro-aree qui
proposte andandosi a integrare in modo sinergico.

Una tavola di moodboard ad esempio pud essere usata in
una fase iniziale del processo progettuale, al fine di ipotiz-
zare uno scenario tra il gruppo di progetto, ma pud anche
essere utilizzata come efficace strumento per la comuni-
cazione con gli utenti e in generale con gli stakeholders,
anche in una fase di workshop (sia con studenti ma anche
con altri attori).

Quindi, di base, ¢ uno strumento qualitativo per ‘far vede-
re’, essendo generalmente considerato come una tavola
grafica cartacea o digitale, ed & usato come strumento per
‘pensare’ all'interno del gruppo di progetto, ma puo altresi
essere utilizzato per valutazioni qualitative in un processo
di co-design, ad esempio andando ad osservare le reazioni
degli attori coinvolti.

Il coinvolgimento e 'osservazione di gruppi esterni al te-
am di progetto possono aver luogo in tutte le fasi del pro-
cesso progettuale (Zingale in Vezzoli et al., 2014); quin-

di, uno strumento come il moodboard e, in generale, i
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Visual Tool vanno a catalizzarsi con i metodi e gli stru-
menti di ricerca etnografica.

Allo stesso modo le mappe per valutare un servizio o un
sistema possono essere svolte in diverse fasi del processo
progettuale e risultano quindi utili sia per ‘pensare’, ipo-
tizzando un primo concept, cosi come per valutare quali-
tativamente, definendo le connessioni esistenti tra le par-
ti (Morelli et al., 2006; Vezzoli et al., 2014; Zeithaml, Bit-
tner in Zurlo, 2015) e quindi altri approcci e soluzioni al-
ternative.

Molti dei metodi e strumenti per pensare, vedere e pre-ve-
dere possono alternarsi a metodi per valutare qualitativa-
mente. Per esempio un workshop puo essere impostato su
una questione specifica, ma puo anche essere libero, do-
ve il gruppo progettuale tenta di ricevere piti informazio-
ni possibili dagli attori coinvolti, come nel caso dell'inno-
vazione sociale.

Le macro-categorie proposte, vista anche la fase di transi-
zione in atto analizzata (sociale-culturale-economica-pro-
duttiva), possono contenere metodi e strumenti estrema-
mente eterogenei e adattabili in base alla complessita e al

contesto affrontato dal gruppo progettuale.

Metodi e Strumenti per pensare/vedere/pre-vedere

In questa categoria rientrano metodi, strumenti e tecni-
che utilizzate a supporto soprattutto delle prime fasi di
progetto e di quelle intermedie come, per esempio, la de-
finizione degli obiettivi, il brainstorming, i casi studio re-
lativi alle buone pratiche, le linee guida, la ricerca in ge-
nerale, su letteratura, riviste e web.

In questa macro-area si collocano metodi e strumenti che
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favoriscono un pensiero di tipo abduttivo (‘cosa potrebbe
essere?’ 0 ‘come potremmo risolvere questo problema?’)
e che vanno quindi a scardinare le logiche di pensiero in-
duttivo e deduttivo (Martin, 2006); si fa riferimento, per
esempio, a tutti quegli strumenti che favoriscono una pro-
gettazione partecipata e orizzontale (Manzini, 2015), co-
me i focus group e, in generale, i workshop collaborati-
vi dove si verificano co-creazione e/o co-design (Rizzo,
2009).

Questi due termini come evidenziano Sanders et al.
(2008) non vanno intesi allo stesso modo: con la co-cre-
azione si intende un qualsiasi atto di creativita collettiva,
mentre per co-design il coinvolgimento di utenti nel pro-
cesso di progettazione.

Nello scenario contemporaneo nell’ambito progettuale
il designer, come evidenzia Manzini (2014), puo lavora-
re per migliorare un processo gia iniziato di co-creazione
tra piti attori, ma pud anche mettersi alla pari degli stessi,
coinvolgendoli, in un processo di co-design.

In generale in questa area vi possono rientrare alcuni stru-
menti che si basano sul concetto di Life Cycle Thinking,
soprattutto quelli pensati per le prime fasi della proget-
tazione come le linee guida Okala 2014 o il Cambrid-
ge Sustainability Toolkit o, ancora, le tavole di eco-idee
dell'ICS Toolkit (Vezzoli et al., 2009). Tuttavia, le tavo-
le di eco-idee, rispetto agli altri due strumenti, mancan-
do di esempi di riferimento, risultano meno applicabili in
una fase iniziale, anche se potrebbero essere utilizzate in
sinergia con altre tipologie di strumenti come i database
di materiali consutabili su web o con metodi per generare

idee come il brainstorming.
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Nelle fasi iniziali di un progetto sono di fondamentale im-
portanza il confronto e la discussione di esempi analoghi
che hanno gia avuto applicazione, piuttosto che I'utilizzo
distrumenti specifici sul prodotto esistente o strumenti che
focalizzano sui principi del ciclo di vita e che potrebbero
quindi portare ad una convergenza del progetto in una fa-
se prematura; quindi in termini di Life Cycle Design pos-
sono essere applicati strumenti specifici ma in combina-
zione con altri che consentono al gruppo progettuale di vi-
sualizzare esempi gia realizzati (Lofthouse, 2004 e 2006).
I metodi e gli strumenti che rientrano in questa macro-a-
rea fanno riferimento a una fase esplorativa del progetto
dove; come evidenzia il manuale IDEO 2015, & neces-
saria e imprescindibile la fase di ricerca che puo aver luo-
go su testi, pubblicazioni e riviste e per cui & necessaria la
capacita di ‘vedere’ e ‘pre-vedere’ (Zurlo, 2014) tipica dei
progettisti, ovvero la capacita di riuscire a cogliere semi
di possibili sviluppi presenti nella quotidianita di ognuno,
a partire dall’osservazione critica e personale da parte di
ogni singolo componente del team progettuale. In gene-
rale questi metodi e strumenti sono utili per eseguire una
diagnosi preliminare del problema (Murray etal., 2013) e

generare le prime idee.

Metodi e strumenti per valutare qualitativamente

In termini ambientali le valutazioni qualitative possono
essere svolte con strumenti come la Strategy Wheel (Bre-
zetetal., 1997) e le varie checklist e matrici che si basano
sul ciclo di vita del prodotto.

Altri strumenti di natura qualitativa analizzati sono i da-

tabase dove & possibile scandagliare una serie di materiali
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Fig. 2. I metodi e gli strumenti per “Pensare, Vedere e Prevedere” inseriti

nell'ipotetico flusso progettuale.
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dotati di particolari caratteristiche. Prendendo in esame
I'approccio Cradle to Cradle (Mc Donough, Braungart,
2002), che tra i vari principi prevede la considerazione de-
gli aspetti sociali, I'utilizzo dei database potrebbe essere
finalizzato alla ricerca di materiali provenienti da azien-
de certificate che garantiscono il rispetto dei diritti uma-
ni (SA8000 o Faire Trade), oppure, relazionandosi al con-
testo in cui si svolge lattivita di progettazione, si possono
utilizzare i database al fine di individuare i fornitori sulla
base della distanza di approvvigionamento con l'obiettivo
di ridurre il chilometraggio e quindi i consumi derivan-
ti dai trasporti.

Anche se di tipo qualitativo i metodi e gli strumenti che ri-
entrano in questa macro-categoria, a differenza della pre-
cedente (che prevedeva pensieri di tipo divergente, pos-
sono essere ritenuti di tipo analitico a supporto di fasi che
fanno convergere il focus progettuale su determinate ca-
ratteristiche del sistema osservato. Questo, come eviden-
zia anche Lawson, diviene fondamentale in un processo
di progetto dove si alternano spesso pensieri divergenti e
convergenti (Lawson, 2005).

In questa macro-categoria rientrano le ricerche etnografi-
che, le matrici di priorita (IDEQ, 2015), la task analysis di
sistema. Tuttavia, questi strumenti, se utilizzati in relazio-
ne con gli altri, possono favorire tipologie di pensiero an-
che divergente soprattutto nelle fasi iniziali. La ricerca et-
nografica in una fase iniziale puo essere libera e mirata a
comprendere le problematiche di un determinato conte-
sto, ad esempio attraverso |'intervista libera (IDEO, 2015).
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Metodi e Strumenti per far Vedere

In generale questi strumenti possono essere usati in mol-
teplici fasi del processo progettuale: nelle fasi iniziali in-
ternamente al gruppo di progetto per fissare e valutare i
primi concetti (primi schizzi progettuali o prototipi car-
tacei) o, esternamente, al fine di far interloquire gli sta-
keholders attraverso metodi di co-progettazione, come ad
esempio 1 Visual Tools for Social Conversation (schizzi,
bozze e modelli, video, storyboard) (Manzini, 2015).
Nelle prime fasi, questa tipologia di strumenti lascia spa-
zio all'interpretazione e al dibattito favorendo uno scam-
bio di conoscenza tra i partecipanti al processo di co-pro-
gettazione; nelle fasi intermedie possono essere piti speci-
fici e fare direttamente riferimento al concept (ad esem-
pio un modello tridimensionale o un rendering); nelle ul-
time fasi come nel Product Service System possono essere
definitivi e usati nella fase di comunicazione del progetto
(come ad esempio lo storyboard, il video o la mappa defi-
nitiva di sistema).

Come evidenzia Morelli (2006), con riferimento alla pro-
gettazione di un servizio, la mappatura di una rete di atto-
ri da un quadro complessivo dei vari componenti del siste-
ma, I'attenzione si concentra sui ruoli, sul raggruppamen-
to e sulle relazioni.

In questo caso diventa fondamentale in fase progettuale
disporre di metodi e strumenti che permettano al grup-
po di visualizzare attraverso mappature le possibili interre-
lazioni tra gli attori. Una mappa di sistema, per esempio,
puo essere utilizzata in varie fasi di un processo progettua-
le, dal concept al dettaglio finale di tutte le relazioni degli
attori; a differenza di un moodboard, che si distingue per
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caratteristiche compositive piti libere — si fa riferimento
ad immagini di ispirazione, a parole chiave e concetti —,
la mappa di sistema, essendo comunque uno strumento
visuale ma tecnico, diventa uno strumento di valutazio-
ne di tipo pitt analitico. Pud comunque essere usata nei
processi di condivisione con gli stakeholders in una fase di
progetto avanzata e anche preliminare, ma in un’ottica di
convergenza del pensiero sul sistema stesso.

Uno strumento tipicamente utilizzato per ‘far vedere’, sia
nelle fasi intermedie che in quelle finali, & per esempio il
modello, o prototipo, del prodotto o servizio, che pud es-
sere utilizzato sia internamente al gruppo di progetto co-
me nei metodi di coinvolgimento degli utenti.

Nel caso di visualizzazione di un prodotto si puo far riferi-
mento alla modellazione tridimensionale (come nel caso
di Solidworks Sustainabilitys, che fornisce anche un fee-
dback immediato circa la valutazione ambientale del pro-
dotto) 0 a un modello fisico reale, mentre per un servizio
ci si puo riferire, per esempio, allo storyboard definitivo di
sistema.

A vari stadi della progettazione si inseriscono anche me-
todi per la valutazione del progetto che si servono di stru-
menti di raccolta dei feedback da parte degli utenti, facen-
do ‘vedere’, quindi testare e valutare, le idee o il concept a

un ampio ventaglio di utenza.

> Solidworks Sustainability & un software di modellazione tridimensiona-
le che permette di eseguire LCA semplificate durante le fasi di progetta-
zione. Per approfondimenti: http: //www. solidworks. it/sustainability/ (ul-
tima consultazione: 20/11/2015)



1O(

7.7.d

MARCO MARSEGLIA
chiare

lelli/intuizioni

MO

306
mncertezzal

|

IEN
ERX
ARE
3

NN
METOD
ENTI P
VALUT

N
STRUM

N
N
AN

N
QUALITATIVAMENTE

N
N

ISIYO2YD) uBisa(] poos) e
(0arn eyuejod ip LIRE o
(uSiso(quuig) IIPPYD .ﬁ___n_n:_ﬁm:w .
(uS1saquujg) Jo[1J007] e
(oamepy) I[RLID}RUL IP ISEQRIE(]
(neoL, SO Ods o
(1y[o0y, mU: ISIPPAYD o
) [29YA\ AS2)enS o )
S — /17 (SSd [P Osed [2U BUI)SIS IP) SSIISA[RUY YSE], @
=77 XIEJ\ (uonenead [eo1py) o
—_—— I\\\\yn«lumsu\\\‘“ M_\ .x._:_..x :uo_._::_ov_ m_u:mm__ m::otﬁ_uﬁ_ JO uonen[eAd [EdYY) @
e ouruonsonb o
e " >
Z (OUAD 23s1A1)U] o

P ——

DI (wh;

ept

"

N

Y
g \\&\\\NN\N\“"A.‘(\ ‘o__u_._.awo_:u DI @ \
::::::: SEZoN iz sl Ut G

» .

Fig. 3. I metodi e gli strumenti per “valutare qualitativamente” inseriti
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Metodi e strumenti per misurare quantitativamente

In questa categoria si collocano gli strumenti per esegui-
re Life Cycle Assessment (LCA), che tuttavia necessita
comunque di una base definita distinta; quindi o il con-
cept ¢ gia definito nelle sue parti (materiali, peso, tecni-
che produttive, ecc.) o 'azione progettuale che si sta de-
finendo deve considerare come prima fase la valutazione
di un prodotto esistente (da comparare in un secondo mo-
mento con il concept).

In quest'ultimo caso la LCA puo essere eseguita nella pri-
missima fase al fine di valutare le fasi del ciclo di vita che
causano gli impatti pit significativi.

Tuttavia, essendo una pratica basata sull’aspetto del-
la funzione che il prodotto fornisce, pud rendere diffici-
le la comparazione fra due prodotti che hanno funzio-
ni differenti, anche se questa differenza consiste solo in
una o due specifiche del prodotto (Millet et al., 2005).
Questo comporta, per esempio nell'ideazione di un nuo-
vo concept, un vincolo funzionale, ovvero, partendo da
una LCA per un nuovo prodotto si rischia che vengano
omesse delle alternative, come una maggiore efficienza di
comportamento dell'utente nella fase di uso o la fornitu-
ra di servizi aggiuntivi che 'azienda produttrice potrebbe
fornire oltre il concetto di prodotto (Vezzoli et al., 2007).
E per questo che nel flusso progettuale questa tipologia di
strumenti si colloca in fasi determinate e circoscritte (Mil-
letetal., 2005), poiché irisultati derivati dal loro utilizzo ri-
spondono a questioni specifiche e non sono quindi di sup-
porto all'ideazione o all'ispirazione e si caratterizzano per
essere convergenti verso un unico pensiero progettuale di-

venendo di conseguenza dei fattori limitanti piuttosto che
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parte del processo di progettazione (Deutz et al., 2013).
Altre tipologie di strumenti per valutare quantitavi-
mente un progetto sono quelle che fanno riferimen-
to alla definizione delle risorse economiche disponibi-
li e future dove divengono importanti come la ricerca
di finanziamenti, di incubatori di impresa, di investitori.
Questo dimostra I'estrema eterogeneita dei metodi e degli
strumenti analizzati dalla ricerca.

Anche se non approfonditamente analizzato, ¢ da inseri-
re in questa tipologia di strumenti il Life Cycle Costing
(LCQ), che si occupa della stima monetaria di tutte le fa-
si della vita di un bene o servizio (Sala, Castellani, 2011).

Ipotetico processo progettuale

La ricerca, al fine di visulizzare i risultati, ha adottato la
rappresentazione del processo progettuale ideata da New-
man (2008) denominata design process squiggle (fig. 1).
La design process squiggle & stata concepita dall’autore per
far comprendere il processo di progettazione a un proprio
cliente.

Lo ‘scarabocchio’ viene accompagnato dalla descrizione
delle diverse parti che lo compongono e si susseguono: ri-
cerca, concept e prototipazione, progetto finale. Sostan-
zialmente questa suddivisione pud essere associata al con-
cetto di ‘macro-struttura’ teorizzato da Bonsiepe (1975),
associando alla fase iniziale la strutturazione del pro-
blema (ricerca), alla fase intermedia, quella progettuale
(concept e prototipazione) e, alla fase finale, quella della
realizzazione del progetto (progetto finale).

Nella parte superiore dell’illustrazione vengono associa-
ti degli attributi alle due macro-fasi del processo: la prima
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fase, descritta come fuzziness (fase nebulosa), & caratteriz-
zata da incertezza, schemi, idee; la seconda, dove il pro-
cesso si avvia verso la definizione del progetto, si distingue
per chiarezza e definizione dei concetti.

Questa tipologia di processo, caratterizzata da una prima
fase nebulosa, vaga e non ben definibile, e dal passaggio
convergente verso la soluzione finale, viene descritta an-
che da altri autori come Sanders (2008).

L autrice evidenzia la crescente enfasi che viene attribui-
ta alla prima parte del processo di progetto, oggi definito
front-end, precedentemente pre-design.

In questa fase esplorativa, si svolgono numerose attivita fi-
nalizzate a informare e ispirare il progetto attraverso do-
mande di tipo aperto: “come possiamo migliorare la qua-
lita della vita delle persone affette da malattie croniche?”
o “qual ¢ il prossimo grande passo da effettuare per mi-
gliorare la qualita del tempo libero nella famiglia?” (San-
ders et al., 2008). Secondo Sanders, nella natura caotica
della fase front-end spesso non ¢ noto se il risultato fina-
le del processo di progettazione sara un prodotto, un ser-
vizio, un’interfaccia, un edificio. Come accennato prece-
dentemente si caratterizza quindi per essere una fase di ti-
po divergente, contraddistinta dal fattore dell'incertezza
e della complessita. Il processo del progetto & sempre in-
definito e oscilla tra scelte giuste e sbagliate, dove spesso il
sapere a cui si attinge esiste e nello stesso tempo si gene-
ra attraverso I'azione. Si tratta di un percorso ridondan-
te in quanto il problema di design & spesso mal definito
(Buchanan, 1992; Zurlo, 2014). Nel modello proposto da
Senders successivamente alla fase di fuzziness segue la fa-

se convergente, dove vengono individuate le prime idee e
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il concept fino ad arrivare alla prototipazione e al proget-
to definitivo.

Una rappresentazione similare relativa al processo pro-
gettuale & quella definita a doppio diamante dal Desi-
gn Council (2005). Il modello a doppio diamante si di-

stingue in quattro fasi: scoperta, definizione, sviluppo e
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esecuzione. Secondo questo modello la prima fase di sco-
perta caratterizza I'inizio del progetto ed comincia con
un’idea o un’ispirazione data da una fase di scoperta
e connotata dallidentificazione dei bisogni (include
la ricerca di mercato, la ricerca sugli utenti, la gestione
dell'informazione e i gruppi di ricerca in design).

La seconda fase rappresenta uno stadio in cui si raggiunge
I'allineamento tra bisogni e mercato (sviluppo, gestione e
definizione del progetto). La terza fase definisce lo svilup-
po delle soluzioni (lavoro multidisciplinare, metodi di svi-
luppo e test). L'ultima fase, quella esecutiva, si caratteriz-
za per test finali, approvazioni e lancio del prodotto o ser-
vizio oltre alla raccolta dei successivi feedback per com-
prendere quanto il nuovo design venga apprezzato dagli

utenti finali.

Metodi e strumenti nel flusso progettuale

Gli strumenti analizzati, inseriti in un flusso progettuale,
rappresentano, in un certo senso, ’estrema complessita
che un gruppo di progetto si trova a affrontare (higg. 2-5).
Si vuole sottolineare che nel flusso sono stati inseriti la
maggior parte degli strumenti analizzati e che questi, per
alcuni degli approcci considerati, sono i medesimi.

Il brainstorming, per esempio, & una fase che avviene nel-
la maggior parte delle attivita di design; gia nel testo di Jo-
nes (1970) vengono riportati esempi di brainstorming per
la risoluzione dei problemi progettuali attraverso analo-
gie. Allo stesso modo lo storyboard & una tecnica che sulla
base degli approcci analizzati viene utilizzata sia nel Pro-
duct Service System (PSS), che in alcuni processi di inno-

vazione sociale.
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Gli strumenti presi in analisi sono stati posizionati in del-
le macro-aree colorate che rappresentano le categorie so-
pra descritte e delimitano i loro ipotetici confini e i relativi
punti di connessione con le altre macro-categorie.

Metodi e strumenti applicati nei progetti di ricerca HI-
GH-CHEST e TRIACA

Alcuni degli strumenti analizzato sono stati applicati in
due progetti di ricerca promossi dal Dipartimento di Ar-
chitettura — DIDA® dell’Universita degli Studi di Firen-
ze. Per entrambi i progetti il gruppo ha lavorato su tre li-
velli: a) sostenibilita: valutazione esperta secondo i prin-
cipi del Life Cycle Design, Life Cycle Assessment (sem-
plificata) dell’esistente e del concept di prodotto inno-
vativo (analisi comparativa); b) ergonomia: valutazio-
ne esperta e prove con utenti muovendo dalle basi teori-
che e metodologiche dell’User-Centered Design; c) desi-
gn di prodotto e dell'interfaccia, con particolare attenzio-
ne all'innovazione formale e all'usabilita in termini di ri-
sparmio dei consumi e di riduzione degli sprechi legati al
cibo. Per entrambi i progetti di ricerca sono stati svolti wor-
kshop con studenti coordinati dai ricercatori e dai docen-
ti applicando alcuni strumenti propri del Design Thin-
king (IDEO 2015) come il brainstorming e il moodboard.

¢ Prof. Giuseppe Lotti (responsabile scientifico per High Chest), prof.
Vincenzo Alessandro Legnante, prof.ssa Francesca Tosi (responsabile
scientifico per TRIACA), dott.ssa Alessia Brischetto, dott.ssa Irene Bruni,
dott. Daniele Busciantella Ricci (solo per High Chest), dott.ssa Daniela
Ciampoli, dott. Marco Mancini e dott. Marco Marseglia.



Fig. 6. Concept HIGH CHEST Whirlpool Europe.
Congelatore orizzontale ad elevate prestazioni ambientali.

HIGH CHEST" (Whirlpool Europe srl)

Lo scopo del progetto POR CreO-FP7 HIGH-CHEST
sviluppato con Whirlpool Europe era di sviluppare una
nuova famiglia di congelatori orizzontali innovativi in ter-
mini di sostenibilita ambientale, efficienza energetica e
sviluppo di comportamenti eco-efficienti.

Sono stati apportati miglioramenti nella fase d’uso sia at-
traverso un miglioramento dell’accessibilita al prodotto,
sia attraverso la progettazione di un’interfaccia che aiutaa

gestire lo stoccaggio e il prelievo del cibo, oltre a stimolare

7 Soggetto capofila: Whirlpool Europe S. 1. 1. Partners: KW Apparecchi
Scientifici S. r. I, Cassioli S. r. 1., Zapet S. r. 1. — Organismi di ricerca
coinvolti: Consorzio Interuniversitario Nazionale per la Scienza e Tec-
nologia dei Materiali (INSTM), Consorzio Polo Tecnologico Magona,
Dipartimento di Architettura (DIDA) — Universita di Firenze, Dipar-
timento di Energetica “Sergio Stecco” (DIEF) — Universita di Firenze,
Istituto di BioRobotica — Scuola Superiore Sant’Anna.
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comportamenti ecoefficienti. Inoltre, ¢ stato riprogettato
il ciclo termidinamico al fine di permettere attraverso dei
sensori |'autoregolazione dei compressori e quindi una ri-
duzione dei consumi energetici.

Per quanto riguarda i materiali e le fasi di approvigiona-
mento e produzione, attraverso 'applicazione di una
LCA semplificata ¢ stato possibile andare a valutare e se-
lezionare materiali meno impattanti come il materiale
isolante (PUR da fonti rinnovabili) e tutte le materie pla-
stiche (PET dariciclo). L’analisi comparativa condotta tra
il vecchio modello prodotto dall’azienda ed il concept HI-
GH-CHEST ha permesso una riduzione degli impatti del
12% in termini di emissioni di KgCO2 eq e di consumi di
Kwh.

TRIACA’ (Trigano Spa)

Lo scopo del progetto POR CreO-FP7 TRIACA condotto
con Trigano Spa era di sviluppare un nuovo camper con
ridotti consumi ambientali nella fase di utilizzo e rispetto
ai materiali impiegati. La tipologia di prodotto su cui si &
focalizzata la ricerca ha riguardato un camper super com-
patto lungo meno di sei metri. Sono stati apportati dei mi-
glioramenti: nella fase d’uso (attraverso la progettazione
di un’interfaccia per monitorare i consumi e la gestione
domotica delle funzionalita), nel peso del veicolo (alleg-

gerendo la scocca grazie all'impiego della fibra di basalto,

¥ Soggetto capofila Trigano Spa — Partners: Espansi Tecnici Srtl, Die-
lectrick Srl — Organismi di ricerca coinvolti: Dipartimento di Architet-
tura (DIDA), Universita di Firenze, Consorzio Polo Tecnologico Mago-
na, Dipartimento di Scienze Sociali Politiche e Cognitive — DISPOC
dell’Universita di Siena, CUBIT — Consortium Ubiquitos Technolo-
gies.



Fig. 7. Concept TRIACA Trigano Spa. Camper compatto a ridotti
consumi ambientali.

in sostituzione alla fibra di vetro, e alla parziale elimina-
zione del legno nella scocca e nel pavimento), per i mate-
riali impiegati (nello specifico resina naturale per la pavi-
mentazione, imbottiti in schiuma a base di polioli da fonti
rinnovabili e strutture in polimerci da riciclo in sostituzio-
ne del legno di abete).

La progettazione dell'interfaccia permette all’utente un
costante controllo dei consumi del veicolo inducendolo
ad adottare comportamenti piti sostenibili e quindi ridu-
cendo gli sprechi.

Il concetto dell’open space permette una facile fruizione
degli spazi anche in dimensioni contenute. Generalmen-
te nei camper tradizionali la disposizione della dinette &
situata come elemento di rottura tra I'area anteriore e I'a-
rea posteriore, occupando anche visivamente lo spazio.
Inoltre sono state introdotte importanti innovazioni
nell’area cucina inserendo piastre a induzione removibili
per permettere, oltre a un migliore impiego degli spazi in-
terni, anche la possibilita di cucinare all’aperto.
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Sulla base dei metodi e degli strumenti utilizzati duran-
te 1 progetti di ricerca si riporta il flusso progettuale (hg.
8) sviluppato.

Il flusso fa riferimento a entrambi i progetti, visto che i
metodi e gli strumenti impiegati sono stati gli stessi.

[ risultati scaturiti dai progetti di ricerca derivano dal con-
tributo e dalla necessaria interazione delle diverse disci-
pline e dei relativi attori all'interno del flusso di progetto.
Questa condizione di continuo scambio di saperi, infor-
mazioni, considerazioni, dati e risultati viene evidenziata
nello schema dal sovrapporsi delle macroaree.

Con la sola osservazione di queste, posizionate nelle re-
lative fasi del progetto, si evince quindi quanto sia impre-
scindibile e allo stesso tempo auspicabile la relazione e la
connessione tra i partecipanti al progetto.

Le sovrapposizioni, in particolare, mostrano i metodi
e gli strumenti per cui @ risultato opportuno lo scambio
di conoscenze e competenze tra gli attori che, a seconda
dell’ambito disciplinare di appartenenza o, in generale, in
base alla tipologia di apporto richiesto dal progetto, hanno
fornito suggerimenti, informazioni, dati e risultati.

I punti favoriscono I'individuazione dei metodi e degli
strumenti in funzione del loro posizionamento all'inter-
no della macro-area di appartenenza.

La prima parte della squiggle si divide in due fasi, quella di
ricerca e quella di ‘concept/prototipi’, entrambe caratte-
rizzate da ‘incertezza/modelli/intuizioni’. E qui che & pos-
sibile osservare I'apporto pitt numeroso di contributi pro-
venienti dai diversi attori e la notevole quantita di sovrap-
posizioni tra le macro-aree.

La seconda parte della squiggle & descritta come fase di
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‘chiarezza/focus’, qui si definisce il progetto finale. Anche
in questo caso le macro-aree si sovrappongono andando
perd a convergere verso il risultato ultimo (‘design’).
Lelenco dei metodi e degli strumenti utilizzati in entram-
bi i progetti di ricerca viene riportato a seguire; attraver-
so le connessioni tra le varie voci e i punti dello schema &
possibile vedere come i metodi e gli strumenti sono stati
condivisi dagli attori del progetto.

Di seguito si riporta una lettura dettagliata dello schema
che fa riferimento nello specifico alle azioni compiute dal
gruppo di ricerca del Dipartimento di Architettura — DI-
DA.

Fase Ricerca (Prima parte)

Nella fase di ricerca ¢ stata effettuata la visita presso le
aziende e gli stabilimenti produttivi; le osservazioni sca-
turite sono state elaborate e riportate durante una succes-
siva riunione tra gli organismi di ricerca (dove sono state
presentate inoltre le singole competenze); per supportare
I'esposizione delle osservazioni dei partecipanti sono stati
utilizzati strumenti di presentazione digitale (area punti-
nata-grigia). Sono state eseguite delle valutazioni esperte
muovendo dalle basi dello UCD e analisi di benchmark,
i cui risultati hanno fornito informazioni necessarie alla
fase di ricerca cosi come la valutazione ambientale preli-
minare alla LCA dei prodotti esistenti eseguita attraverso
una distinta base del prodotto (area tratteggiata).

Nelle prime fasi ¢ avvenuto internamente un primo
brainstorming tra il gruppo di ricerca (docenti e ricercato-
ri), dove sono state generalizzate alcune idee anche attra-

verso |'utilizzo di schizzi, sulla base delle considerazioni
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scaturite dalle analisi svolte precedentemente (area pun-
tinata-grigia).

In questa prima fase sono avvenuti pitt incontri tra gli or-
ganismi di ricerca e le aziende, dove ognuno ha apporta-

to il proprio contribuito sulla base degli obiettivi stabiliti.

Fase concept/prototipi (Prima parte)

Al termine della prima fase di analisi delimitata nel-
lo squiggle dalla sovrapposizione delle aree tratteggia-
te, puntinate e grigie si & proceduto con l'organizzazio-
ne di un workshop con studenti (incrocio e passaggio tra
le due aree puntinate e I'area tratteggiata) e parallelamen-
te & stata condotta I'analisi LCA semplificata sul prodot-
to esistente (area quadrettata) e le prove con utenti (osser-
vazione nel contesto d’uso del prodotto e interviste, area
tratteggiata). Con gli studenti partecipanti al workshop
sono stati utilizzati pitt metodi e strumenti come brain-
storming, moodboard, schizzi, bozze e disegni, sistemi e
software di visualizzazione 2D (Cad) e 3D (Rhinoceros
e 3DS max), database di materiali (Matrec), con i quali si
¢ lavorato dalla generazione di idee fino ai modelli tridi-
mensionali finali.

Al termine del workshop ¢ stata fatta una presentazione
all'azienda per valutare i concept pitl interessanti.
Successivamente, il gruppo composto dai docenti e dai ri-
cercatori, oltre che dagli studenti selezionati, ha eseguito
una seconda fase di brainstorming, in questo caso di sinte-
si e convergenza, al fine di delineare e definire il concept
finale (area puntinata). Sisono tenuti una serie di incontri
con gli altri istituiti di ricerca per far convergere il concept

definitivo con tutti gli altri contributi.
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Fase concept/prototipi (Seconda parte)

Nella fase finale di ideazione e definizione del concept si
¢ proceduto lavorando in sinergia con gli altri enti di ricer-
ca e le aziende per definire la parte grafica e di funziona-
mento delle interfacce (nello specifico con Dielectrik per
il camper e con I'Istituto di Robotica Sant’Anna per il con-
gelatore) e la forma dei prodotti e dei materiali.

In questa fase, il gruppo di lavoro si & dotato di software
per la rappresentazione vettoriale, per il montaggio vi-
deo (relativo all'interfaccia), per la rappresentazione tridi-
mensionale (Rhinoceros e 3DS max). Parallelamente alla
definizione del concept finale sono state fatte delle valu-

tazioni antropometriche.

Fase di design

Definito il concept e i relativi materiali si & proceduto alla
realizzazione del modello 3D e del rendering definitivo,
che sono stati uccessivamente passati all’azienda la quale
ha provveduto alla fase di ingegnerizzazione (nel caso del
progetto TRIACA, lo studente selezionato dal workshop,
Andrea Martelli, ha lavorato, attraverso una forma di sta-
ge retribuito, direttamente in azienda al fine di portare a
termine il prototipo. Area puntinata-grigia — vedi grafico.
Sulla base del LCA condotto sul modello precedente &
stato eseguito un LCA al fine di comparare gli impatti tra
il modello vecchio e quello nuovo (area quadrettata).
Nella fase successiva alla realizzazione dei modelli, le
aziende, in collaborazione con tutti gli enti di ricerca han-
noorganizzatoevential finedidiffondereirisultati ottenuti.
Nello specifico sono stati organizzati due convegni pres-
so il Design Campus nell’ambito di Design Stories, e
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Trigano ha inoltre partecipato a fiere di settore (Parma e

Diisseldorf, area grigia).

Discussione

Il posizionamento dei singoli strumenti lungo la squiggle
non rappresenta una distinzione univoca; la possibilita di
movimento e interazione tra metodi e strumenti ¢ determi-
nata dall’area campita e anche dalla tipologia di progetto
che ci troviamo ad affrontare (prodotto/servizio/sistema).
Se si considera il progetto come un artefatto cognitivo,
complesso (Maffei, 2010) non prevedibile in modo razio-
nale, sempre in costante mutazione e in scambio di infor-
mazione tra gli attori, lo stesso processo qui rappresentato
e i relativi metodi e strumenti su esso situati potranno as-
sumere una serie pressoché infinita di forme e modifica-
zioni derivate dalla comunicazione tra gli elementi inter-
ni al processo (gruppo di progetto) e quelli esterni (coin-
volgimento di altri attori).

Una mappa di sistema (area grigia) pud andare a stabilire
interazioni con uno strumento di valutazione qualitativa
per esempio lo SDO ICS Toolkit (area tratteggiata) e a sua
volta con uno strumento di LCA (area quadrettata). Allo
stesso modo una mappa di sistema pud andare a interagire
con i metodi e gli strumenti per pensare (area puntinata)
come in un workshop in cui possono essere utilizzati altri
metodi e strumenti come, fra gli altri, i principi del Crad-
le to Cradle o della Biomimicry. La stessa mappa di siste-
ma pud essere utilizzata come base per la strutturazione
di una task analysis o per favorire un processo di brainstor-
ming internamente o esternamente al gruppo di progetto.

Quindi si puo ritenere che ogni macro-area di azione
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influenza l'altra in un continuo scambio di interazioni e
conoscenza e il processo del progetto assume quindi for-
me altamente complesse dove i confini delle singole aree
non dividono i metodi e gli strumenti ma piuttosto li met-
tono in relazione gli uni agli altri generando una forma di

organizzazione.

Ogni frontiera, oltre che barriera [...] & il luogo dello
scambio e della comunicazione. E il luogo della dissocia-
zione e dell’associazione, della separazione e dell’artico-
lazione. E il filtro che insieme respinge e lascia passare.
E cid attraverso cui si stabiliscono le correnti osmotiche e
che impedisce 'omogeneizzazione. (Morin, 1977)

In questo senso si possono definire le varie aree che si so-
vrappongono come dei punti di edge effect, ovvero quella
tendenza riscontrata dai biologi in grandi varieta e densita
di organismi che si ammassano lungo i confini tra comu-
nita diverse (Thackara, 2005).

Il concetto di edge effect ¢ strettamente correlato al con-
cetto di complessita e pit nello specifico alla teoria degli

edge of chaos’, che risiedono tra ordine e disordine.

Siamo abituati a pensare all’ordine e siamo abituati a pen-
sare al disordine. Ma non siamo abituati a pensare all’or-
dine e al disordine insieme. Siamo abituati ad associare
all'ordine significati positivi e al disordine significati nega-
tivi. Siamo abituati a pensare al limite come a una zona ri-
schiosa, possibilmente da evitare. Il limite & una zona ri-
schiosa, ma inevitabilmente da ricercare. I sistemi naturali
si trovano in una situazione di ordine dinamico, che non &
né 'ordine immutabile e statico, né il disordine incontrol-
labile e potenzialmente pericoloso del caos.

(De Toni, 2013)

? 11 concetto degli edge of chaos & stato concepito da Chris Langton,
fisico dell’Istituto di Santa Fe; per approfondimenti: De Toni, 2013.
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I sistemi naturali generano se stessi in un continuo scam-
bio di relazioni tra i vari componenti del sistema mante-
nendolo in equilibrio (Capra in Pisani, 2007).

Per analogia le aree rappresentate sui flussi progettuali
permettono ai singoli strumenti di muoversi nei limiti dei
confini, andando quindi a stabilire contatti con altri me-
todi e strumenti, generando e ri-generando, quindi, il flus-

so stesso del progetto.

L'idea di caos [...] si accompagna al ribollire, al iammeg-
giare, alla turbolenza. Il caos & un’idea preesistente alla di-
stinzione, alla separazione, all’'opposizione, un’idea dun-
que di indistinzione, di confusione fra potenza distruttri-
ce e potenza creatrice, fra ordine e disordine, fra disinte-
grazione e organizzazione, fra Hybris e Dike. Diventa al-
lora manifesto che la cosmogenesi si effettua nel e tramite
il caos. Caos ¢ esattamente cio che & inseparabile nel fe-
nomeno bifronte tramite il quale I'Universo, contempora-
neamente, si disintegra e si organizza, si disperde e si costi-
tuisce attorno a molti nuclei. [...] Il caos & la disintegrazio-
ne organizzatrice. (Morin in De Toni, 2013)

Il progetto nella complessita dei sistemi e delle questio-
ni che si trova ad affrontare (ambientali, sociali, culturali,
economiche) ¢ una dinamica che prospera ai margini del
caos, nelle connessioni tra i vari ambiti disciplinari, nel
dialogo tra i vari strumenti e gli stessi attori che partecipa-
no al progetto.

Conclusioni

In un mondo dalle risorse limitate, diviene necessa-
rio concepire ed approcciarsi ad una tipologia di cresci-
ta diversa (non solo economica e quantitativa); I'obietti-

vo & quello di intendere le qualita del sistema complesso
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Fig. 9. Aree di relazione tra metodi e strumenti di diversa natura.

in cui viviamo non come semplice somma delle sue parti
ma come un sistema di interrelazioni complesse, dove le
qualita derivano dalle relazioni e interrelazioni tra i com-
ponenti del sistema stesso (Capra 2013).

Si puod ritenere quindi che la necessita ¢ quella di andare
a compiere un atto progettuale che vada a incidere in mo-
do significativo sui modelli di consumo e sugli stili di vita.
La complessita dei sistemi in cui viviamo e le relative pro-
blematiche dovute agli attuali modelli di consumo por-
tano a una ridefinizione dell’atto progettuale stesso che
necessita di una visione di tipo sistemico e quindi strate-
gico, andando a interconnettere le varie aree disciplina-
1i per poter progettare non solo prodotti ambientalmente
preferibili, ma anche prodotti e sistemi socialmente e cul-
turalmente sostenibili.

La sfida della sostenibilita, e al contempo quella della
complessita dei sistemi in cui ci troviamo a dover proget-
tare, comporta la necessita di mantenere, soprattutto nel-
le fasi iniziali di progetto, una tipologia di pensiero diver-
gente e abduttivo, al fine di andare a comprendere prima
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e interrelare poi, tutte le possibili connessioni tra le parti e
gli attori della realta che ci troviamo ad affrontare.

Dalla ricerca emerge come non sia pit possibile approc-
ciarsi alla progettazione orientata alla sostenibilita attra-
verso la sola applicazione di strumenti per la riduzione
del danno, come ad esempio il Life Cycle Design o il Life
Cycle Assessment; a limite questi vanno interrelati con al-
tre tipologie di strumenti.

Con questo non si intende dire che nella progettazione
orientata alla sostenibilita non vi debbano essere strumen-
ti di valutazione analitica, bensi che questi non debbano
andare ad assumere una posizione dominante e prevalere
quindi sul pensiero di tipo abduttivo. La loro applicazio-
ne, di tipo analitico, & contraddittoria al concetto stesso di
progetto che, soprattutto nelle fasi iniziali, deve dotarsi di
un pensiero divergente volto all'individuazione e alla riso-
luzione dei cosiddetti wicked problem (Buchanan, 1992).
Gia dalle prime teorie relative al design, che tentavano di
definire una base metodologica per la disciplina, veniva-
no considerati metodi e tecniche non solo di tipo analiti-
co, ma anche di tipo divergente e creativo come ad esem-
pio il brainstorming (Jones, 1970).

Anche Simon (1969), con il suo concetto di razionalita li-
mitata, riteneva il progetto non come una semplice som-
ma delle componenti, ma come un’aggregazione appro-
priata delle stesse.

Con il piti recente contributo di Schon (1993), relativo al-
la pratica ‘riflessiva’, il design assume un’ottica fenomeno-
logica (Bertola, 2004), dove la teoria e la prassi si nutrono
in modo reciproco.

Il processo di design diviene quindi un artefatto cognitivo
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complesso (Maffei, 2010), dove il sapere a cui ci si rife-
risce in parte esiste e in parte si genera, in un continuo
scambio di interrelazioni tra gli attori che partecipano al
progetto e ai relativi strumenti usati e dallo stesso generati.
1] progetto non & piti un atto distintivo e univoco (Pizzoca-
ro in Bertola et al., 2004), ma & appunto I'insieme di pitt
attori che partecipano a un’attivita orientata a uno scopo.
Riprendendo la teoria di Simon, che paragonava il percor-
so del progettista a quello delle formiche, le quali per tor-
nare a casa adattano il proprio percorso in base agli osta-
coli che incontrano, nello scenario contemporaneo del
progetto si pud ritenere che queste formiche siano diven-
tate molte e che quindi non solo si adattano agli ostaco-
li, ma, nell’adattarsi, si scambiano le informazioni andan-
do a fecondare in modo continuo il flusso del progetto.
In questo senso risulta particolarmente interessante anda-
re a indagare I'integrazione e la relazione di metodi e stru-
menti di tipo quantitativo con metodi e strumenti di tipo
qualitativo.

Bisogna quindi riferirirsi pitt che ad un singolo strumen-
to, che rischia di accecare le capacita visive e intuitive ti-
piche dei progettisti, a una serie di metodi e strumenti da
usare in modo simultaneo per raggiungere lo stesso effet-
to, e, in particolare, a tutto il flusso progettuale in modo
da poter mappare la realtd complessa in cui si cala I'atto di
design. L'eclissi dell'oggetto (Findeli, 2005), come centro
del progetto, sposta I'attenzione dalla materia ai processi,
agli attori del sistema e alle loro interazioni e, conseguen-
temente, il progetto assume forme complesse dove i fatto-
1i da tenere in considerazione si moltiplicano.

Nello specifico la ricerca individua una serie di metodi e
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strumenti da applicare nell'ambito della sostenibilita nel-
la sua accezione pitt ampia e definisce un ipotetico flusso
di progetto dove questi vanno ad integrarsi e a generare al
contempo delle possibili aree di relazione, che, nella teo-
ria della complessita, sono piti specificatamente definite
come edge of chaos (Langton in De Toni) o aree di confine.
Nella teoria della complessita queste interazioni rappre-
sentano 1 punti dove le diverse teorie e discipline non si re-
spingono, ma si attraggono mutando dall’ordine al disor-
dine, che, attraverso le interrelazioni, porta conseguente-
mente all’organizzazione (Morin, 1988).

Queste aree di interazione tra elementi di diversa natura,
secondo la teoria della complessita, sono le zone in cui
anche nei sistemi biologici si genera il maggior grado di
creativita (Capra in Pisani, 2007).

Per questo la ricerca ritiene che vi sia la necessita di inda-
gare pit1 a fondo sulle interrelazioni tra questi strumenti e,
con la speranza che la ricerca sia di utilita all’autore, ma
anche ad altri ricercatori, per comprendere come potreb-
bero interrelarsi tipologie di strumenti estremamente ete-
rogeneli, si & proposta nel capitolo finale la discussione cir-
ca un ipotetico scenario di come potrebbero essere inte-
grati strumenti di diversa natura (qualitativa/quantitativa)
al fine di agevolare le interrelazioni tra gli attori (e i relati-
vi strumenti) coinvolti nel flusso progettuale.

La ricerca inoltre presenta due applicazioni pratiche, im-
piegate in progetti di ricerca, dove & stato possibile valida-
re alcuni degli strumenti presi in esame e successivamen-
te, con le stesse modalita di indagine, ne ¢ stato ricreato il
flusso di progetto. Nello specifico, dai due progetti di ri-

cerca presentati emerge che, in termini di sostenibilita, il



SOSTENIBILITA E PROGETTO 329

contributo di tutto il flusso del progetto risulta maggiore
di ogni sua parte; dai risultati scaturiti si evince che I'in-
terconnessione scientifica ¢ di fondamentale importanza
per il raggiungimento dell'innovazione cosi come la pra-
tica riflessiva, che avviene durante |'atto di progetto.

Si pud ritenere il progetto stesso, composto dai suoi atto-
11, dalle diversita disciplinari e dai relativi metodi e stru-
menti, immerso nell’estrema complessita dei sistemi am-
bientali, sociali, culturali ed economici, come un sistema
a sua volta complesso che, attraverso I'interconnessione e
gli scambi, genera e ri-genera continuamente se stesso at-
traverso le interrelazioni di elementi estremamente etero-
genel. Il progetto & quindi una dinamica in continua ride-
finizione che al suo termine genera un nuovo inizio per-
ché il design nella sua pratica ‘riflessiva’ nutre la teoria e
viceversa, in un continuo scambio di conoscenza.
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Le tesi di dottorato presentate in questo libro ci parlano della
specificita della ricerca di design — al centro di pit domini di-
sciplinari; come mediazione e catalisi di conoscenze tacite e
codificate; in grado di rendere immediatamente applicabili e
spendibili le innovazioni tecnologiche; assolutamente non re-
ferenziale, ma in rapporto con i bisogni della societd; capace
di intervenire sulle shde della contemporaneiti; spesso di natu-
ra applicata/progettuale; strumentale, ossia rivolta a mettere a
punto metodi e strumenti di progetto, €, meno frequentemente,
teorica.

Ma le ricerche presentate in questo libro ci parlano anche dial-
cune peculiarita della Scuola Fiorentina di Design, da sempre
orientata alle tematiche sociali, da una parte, ¢, dall’altra, alla
ricerca per I'innovazione e alla sperimentazione condotta in
stretto rapporto con il sistema produttivo, sia a livello regionale
che nazionale.

Al centro dell'attenzione @ il progetto, inteso come capacita di
proporre e costruire I'innovazione.
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