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SWAPHYPE2

Servizio compensatore di pratiche di riuso

Contesto

La seconda missione del PNRR- Rivoluzione Verde e transizione ecologica- prevede 
riforme per la gestione dei rifiuti e l’ammodernamento degli impianti con l’obiettivo 
di migliorare l’uso di materie prime seconde, ma non approfondisce le altre tematiche 
dell’economia circolare, come ad esempio il riuso e il riparo. Il mercato del riuso è 
in costante aumento nonostante manchino incentivi e non sia del tutto regolato, 
rappresentando di fatto un mercato nascosto che coinvolge all’incirca 23 milioni di italiani 
nella vendita, acquisto e scambio di merci per un totale di 1,4% del PIL (Secondhand 
Economy 2020 Observatory1).
Estendere la vita dei prodotti tramite il riuso è un efficace mezzo per contribuire 
all’obiettivo della conservazione delle risorse, coniugando le enormi potenzialità del 
settore sostenibilità ambientale con quello delle tutele sociali. Nella prospettiva di rilancio, 
attraverso le misure del PNRR, valorizzare il riuso e il riutilizzo (definito e stabilito dalla 
Direttiva Quadro, Framework Directive, 2008/98/CE) “la preparazione al riutilizzo”, sarà 
privilegiata la riparazione di un prodotto e non più la sua sostituzione con un nuovo. Le 
attività volte a promuovere la riparabilità avranno una doppia direttrice: top down-bottom 

Swaphype è un’idea di ricerca con l’obiettivo di 
sperimentare, attraverso il service design, strategie 
di misurazione e catalizzazione delle azioni 
messe in atto nel campo dell’economia circolare. 
L’obiettivo è quello di  convertire un’abitudine, una 
prassi consolidata in un buon comportamento: 
siamo infatti soliti misurare prevalentemente 
i nostri consumi e i nostri impatti, ma non 
prestiamo altrettanta attenzione nel bilanciare e 
compensare la nostra impronta. È possibile quindi 
generare consapevolezza trasferendo modalità 
di tracciamento e premialità che sono già in atto 
in altri settori, nei modelli di economia circolare? 
In questa ricerca l’agire del singolo diviene un 
contributo messo a sistema per la comunità, agendo 
sul concetto di cittadinanza attiva, per contaminare 
e diffondere le buone pratiche relative alle recenti 
modalità di condivisione di energia. Per questo 
nella metodologia è prevista la strutturazione 
di un servizio come strumento di mappatura e 
misurazione del valore di pratiche di riuso, scambio 
e riparazione, come spazio di riconoscimento di 
nuove comunità, come modalità interattiva di 
compensazione. L’idea è quella di co-progettare 
questo sistema ottimizzando la possibilità di 
visualizzare il processo sistemico di circolarità. 
L’oggetto rappresentativo del progetto di ricerca 
è la bilancia come strumento di misurazione 
in primis, ma anche emblema di equilibrio in 
cui far convergere sia il tracciamento che la 
compensazione dei nostri comportamenti in merito 
all’economia circolare. 

Swaphype is a research idea with the aim of 
experimenting, through service design, strategies for 
measuring and catalysing actions implemented in the 
field of the circular economy. The goal is to convert 
habits and practices into good behaviours: we mostly 
measure our consumption and our impacts, but 
we do not pay as much attention to balancing and 
compensating our footprint. Is it therefore possible 
to generate awareness by transferring tracking and 
rewarding methods, which are already applied in other 
sectors, into circular economy models? In this research, 
the action of the individual becomes a systemised 
contribution to the community. The aim is to stress 
the concept of active citizenship, to contaminate and 
disseminate good practices such as the recent energy-
sharing community. This is why the methodology 
includes the structuring of a service as a tool for 
mapping and measuring the value of reuse, exchange 
and repair practices. The service will be a space for the 
recognition of new communities and an interactive 
mode of compensation. The idea is to co-design this 
system by optimising the possibility of visualising the 
systemic process of circularity. The representative 
object of the research is the scale as a measuring 
instrument in the first place, but also an emblem of 
balance. It will thus be possible to converge the tracking 
and balancing of our behaviour with regard to the 
circular economy.
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up. Lo Stato, attraverso queste attuative, definisce il delineamento di un Framework 
che coinvolga le aziende e comporti un’influenza positiva nella vita del singolo cittadino, 
anche tramite nuove opportunità lavorative. La pandemia ha accelerato un processo 
che in realtà era inevitabile, cioè la necessità di cambiare paradigma. In questo senso 
il PNRR è una grandissima opportunità. L’Italia ha previsto 7 miliardi per l’economia 
circolare, ed è chiaro che la riparabilità dovrà avere un ruolo importante. Il riuso come 
scambio di oggetti tra privati essendo considerata una donazione ha, ovviamente, criticità 
minori a livello normativo rispetto al management di quantitativi maggiori di prodotti. 
È doveroso ricordare che parlare di valorizzare dei beni che altrimenti diventerebbero 
rifiuti non può limitarsi alla gratuità, stanno infatti nascendo esempi profit e no profit 
proprio per esplorare diverse modalità di valorizzazione dei beni. Nel campo del riparo 
uno dei più famosi è il “Rapair Cafè2” che nasce in Olanda nel 2009 come spazio dove 
poter riparare oggetti con strumenti e competenze che vengono messe a disposizione in 
maniera gratuita da volontari. Un altro esempio specifico per il riparo dei vestiti è “Sojo3”, 
un’applicazione che mette in connessione gli utenti con cucitori e riparatori, rende visibili 
le location e i prezzi. Fino ad arrivare a veri e propri centri commerciali del riuso e del 
riciclo come “Retuna4” in Svezia o gli “Smart reuse-park” sviluppati da diversi partner 
europei attraverso il progetto interreg “Surface5” . Quelli più utilizzati in Italia per ora 
rimangono le piattaforme web di scambio e vendita di beni usati come “Subito”, “Facebook 
marketplace”, “Vinted”, “Wallapop” per vestiti e arredi, oppure “Too Good To Go” per il 
cibo. Sempre più sviluppati sono anche gli eventi come quelli dello Swap party, dove le 
persone si incontrano per scambiarsi vestiti, come il festival “Vinokilo6”, che si muove 
in diverse città dove è possibile acquistare vestiti di seconda mano, vintage, a peso. In 
questo contesto le scelte e le azioni delle persone diventano fondamentali. Per esempio, il 
passaggio da consumatore a prosumer, crasi tra consumatore e produttore (Toffler, 1980), 
stabilisce una nuova modalità più proattiva dell’utente, una figura che nelle sue diverse 
accezioni si inserisce bene nelle dinamiche di risposta ai problemi legati all’ambiente. Le 
diverse caratterizzazioni si distinguono in: maker, coloro che puntano sul fare; i fixer che 
prediligono il riparare; gli sharer per l’approccio alla condivisione e i tester, che sono coloro 
che provano e valutano (Degli Esposti, 2015). Recentemente questo ruolo è stato assunto 
nello specifico delle comunità energetiche, persone che producendo energia ottenuta 
da fonti rinnovabili, che possono condividere quella che risulta in eccesso. Si parla di 
persone e di modalità con le quali esse possono agire, ma anche di modelli di misurazione 
per valutare l’impatto sull’ambiente e modelli di sharing o rimessa in circolo dell’eccesso 
di produzione. Oggi la quantità di CO2 procapite che mediamente produce un cittadino 
italiano si aggira intorno ai 5.5 tonnellate di anidride carbonica all’anno. Di questi, 2 
tonnellate (37%) vengono dai trasporti, 1.8 (33%) da alimentazione e rifiuti, 1.4 (25%) dal 
riscaldamento e 0,3 (5%) da illuminazione ed elettrodomestici (ANSA7). Attraverso alcune 
piattaforme, come “Carbonfootprint8”, è possibile calcolare quanto CO2 viene prodotto e 
anche compensare attraverso donazioni per la riforestazione o altre azioni simili.  D’altra 
parte, è possibile calcolare quanta CO2 viene risparmiata facendo determinate scelte, 
per esempio comprando usato, come ha fatto l’Istituto Svedese di Ricerca Ambientale 
(IVL) per la piattaforma Subito.it9. Oppure ancora verificare la propria impronta ecologica, 
“the footprint10”, per misurare di quanta natura l’essere umano necessita per soddisfare 
i propri bisogni. L’attuale dibattito si concentra sulla ridefinizione di cosa sta al centro 
del progetto, l’uomo o il pianeta (Besplemennova 2019, 2022). La consapevolezza verso 
la propria impronta ecologica è nata negli ultimi tempi per compensare il progressivo 
aumento di richieste che l’uomo sta avendo nei confronti del pianeta e per individuare 
le aree di riduzione e risparmio dell’impronta ambientale. Tuttavia, si apre una nuova 
riflessione che vede l’esigenza di non posizionare qualcosa o qualcuno al centro ma di 
osservare l’ambiente come un sistema al quale l’essere umano partecipa attivamente 
(Besplemennova, 2022). Nell’ottica della città dei 15 minuti (Manzini, 2022), dove tutto è 
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a disposizione in poco spazio, promuovere e incentivare le buone pratiche di “reciprocità”, 
condividere un bene, scegliere qualcosa dismesso da altri e mettere in azione le relazioni 
di cura per l’ambiente e di conseguenza per i beni che riversiamo sui nostri ecosistemi, 
divengono delle necessità alle quali non possiamo sottrarci se vogliamo riequilibrare il 
nostro rapporto con il pianeta. In questo contesto il design e il design dei servizi assume 
il ruolo di infrastruttura abilitante, che permette collegamenti, velocizza e traccia gli 
scambi, crea rete, mettendo in relazione, persone, cose, spazi che altrimenti difficilmente 
riuscirebbero a sistematizzarsi con altrettanta efficacia. 

Obiettivi

Con Swaphype (Fig. 1) si intende avviare una ricerca per lo sviluppo di un servizio che possa 
ribaltare il punto di vista e bilanciare i consumi con azioni compensative che contribuiscano 
a incidere positivamente in ottica di economia circolare. Nel dare una misura/un peso 
allo scambio si stabilisce un valore ed è quello che si vuole ponderare e catalizzare con la 
ricerca e poter quindi anche tracciare e compensare. Una sorta di catalizzatore di tutte 
quelle pratiche di riuso, di scambio, di condivisione, del quotidiano che possono essere 
contabilizzate come un potere/una moneta virtuale di scambio della cittadinanza, delle 
aziende e delle istituzioni, quindi che possano rappresentare l’impronta positiva delle 
società sull’ambiente in cui viviamo.
Se la conoscenza è l’ingrediente del cambiamento, è difficile che ci si attivi senza 
consapevolezza, quindi per innescare il cambiamento è necessario creare strumenti che 
possano in un primo momento aiutare a diffondere il sapere e successivamente generarne 
di nuovo. Infatti, non sempre si possiedono o esistono gli strumenti per poter accedere a 

Fig. 1 - Visualizzazione
dell’idea di ricerca.

determinate modalità di azione. Per questo il design entra in campo come interprete delle 
necessità delle persone e fornitore di soluzioni che aiutano a migliorare la nostra vita. Come 
sottolinea Don Norman: “We don’t tell them what to do because they understand their 
problem well. They just don’t have the design research skills to understand exactly what 
the contributing factors are” (Norman, 2022, p. 147). La complessità del sistema ambiente 
necessita di analizzare tutti i diversi fattori in maniera attenta perché è tutto estremamente 
connesso. L’obiettivo principale è di trovare una modalità di misurazione di un’impronta 
positiva, sistematizzando l’azione del singolo in relazione a quella di altri. Il contributo 
del singolo ha senso solo se condiviso e messo a sistema. Bisogna trasferire il messaggio 
che è possibile far funzionare il sistema se si viene coinvolti in una rete, in questo modo il 
gesto assume significato. Il singolo viene avvalorato dall’idea di appartenere a qualcosa di 
più grande; infatti, è grazie alla comunità che si possono misurare e avere contezza delle 
differenze. Questo è possibile perché c’è stato un passaggio dalla “reciprocità diretta” alla 
“la reciprocità indiretta” (Botsman & Rogers, 2010), quella su cui si basano i social network, 
dove le persone che condividono beni o servizi ottengono in cambio un compenso, di 
diversa natura, non sempre immediato e non sempre reciprocamente diretto. C’è una 
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questione individuale di scelte e azioni del singolo e una serie di attività che sono possibili 
perché parte di scelte che vengono dalla relazione con altri, vedi per esempio gli scambi 
o il noleggio o anche lo sharing di beni. La questione dell’individualità ha sempre toccato 
questi temi in quanto la scusa del “se lo faccio solo io non cambia nulla” è da sempre stata 
una giustificazione per non agire. Tuttavia, oggi diventa ancora più importante valutare 
e misurarsi in relazione agli altri. Un dato visto singolarmente ha poco significato, messo 
a sistema con una serie di parametri diventa un’informazione importante su cui costruire 
un cambiamento e un senso di corresponsabilità. Infatti, La Cecla sostiene che: “Nulla 
è superfluo, perché tutto è all’interno della relazione che vincola gli uomini al mondo 
materiale. La significazione di questo non poggia sull’economia, sul “valore” degli oggetti 
rapportati ad altri oggetti di valore, ma sul valore relazionale del mondo delle cose, sul fatto 
che le cose diventano umane relazionandosi con noi” (La Cecla, p. 94). Una cosa assume 
valore in quanto interviene sul nostro valore umano, sulla nostra capacità di interagire 
sul mondo e di costruirlo, per soddisfare determinati bisogni. In termini relazionali siamo 
dipendenti da alcuni prodotti, perché abbiamo costruito un mondo che si basa su di essi. 
Per questo l’obiettivo e il bisogno è comune. Come nell’utilizzo di una bilancia è necessario 
capire come misurare e compensare. In queste economie c’è sempre qualcuno che possiede 
in eccesso, che vuole dismettere, che può condividere e qualcuno che ne ha bisogno. Per 
esempio, nella sfera del riuso se altri non mettessero a disposizione i loro oggetti come 
sarebbe possibile ad altri usufruirne? Se qualcuno non fosse disposto a rinunciare al 
possesso del proprio bene come potrebbe esistere la condivisione? Dobbiamo guardare 
e prendere ad esempio gli ecosistemi naturali, in cui non esistono scarti e gli eccessi 
di un ciclo, ma vengono utilizzati da altri o immessi in un’altra circolarità (Pauli, 2020). 
Attraverso questa ricerca si vuole capire come è possibile misurare il valore di queste 
scelte, attraverso un coinvolgimento e una sana competizione che può diventare una 
modalità di gioco, anche premiabile se necessario, per incentivare la messa in pratica. Sarà 
quindi necessario dare una misura concreta, confrontabile a un valore che al momento è 
difficilmente quantificabile. La questione della premialità in questi contesti è molto delicata 
e deve quindi essere progettata in maniera attenta. Diventa fondamentale comprendere 
se vale più la pena incentivare e premiare l’azione singola o quella della comunità/squadra 
alla quale si appartiene. Per esempio, ha più valore cedere un bene o richiederlo? Dall’altra 
parte è interessante riflettere sulla effettiva tipologia di premialità che può ricadere sul 
piano economico, attraverso sconti o bonus su tasse oppure agire su piani più valoriali 
che alzino l’asticella affidando ai cittadini ruoli sempre più ambiziosi come, per esempio, 
referenti o propositori per organizzazione di eventi favorendo relazioni di prossimità 
(Manzini, 2021). Infine, trovare un modo significativo per visualizzare questo processo 
complesso che crea circolarità e potrebbe diventare un volano di nuove economie.

Metodologia

Per lo sviluppo della ricerca si propone di mettere a confronto e far co-progettare due 
città: Genova e Palermo. Due città di mare che si trovano agli antipodi dell’Italia ma 
che hanno tanti aspetti in comune. Entrambe attive sui temi dell’economia circolare, 
Genova con la rete del riuso e del riparo Surpluse e Palermo con Zero, la prima biblioteca 
delle cose, e quindi in grado di scambiarsi pratiche e punti di vista per progettare nuovi 
strumenti e facilitare la valutazione e l’adozione di azioni sostenibili, lavorando sul 
reciproco supporto tra persone. Ellen MacArthur foundation e IDEO hanno sviluppato 
la Circular Design Guide11 che unisce il Design Thinking all’economia circolare. In questa 
guida, come nel modello tradizionale di IDEO e del design thinking, vengono proposti 
metodi e strumenti divisi in queste quattro fasi, definite: understand, define, make e 
release. È stato, quindi, deciso di seguire queste fasi per sviluppare l’idea di ricerca.  
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- understand
La prima è una fase di analisi del contesto che prevede non solo di osservare in parallelo le 
due città scelte, Genova e Palermo, ma di condurre una vera e propria ricerca sul campo 
mirata a mappare quanto si sta sviluppando in questo ambito. Approfondire e partecipare 
ad incontri o eventi stringendo rapporti con le realtà che già agiscono sul territorio 
è indispensabile per creare una prima rete di attori da coinvolgere e comprendere al 
contempo i bisogni reali del territorio.  I temi dell’economia circolare sono molteplici e, 
in questa fase, è necessario definirli, studiarli e verificare se sia necessario disegnare un 
perimetro d’azione. Il primo passo è quello di raccogliere, organizzare e condividere lo 
stato dell’arte per poi generare dei nuovi casi studio durante tutte le fasi del processo.

- define
In questo senso il coinvolgimento dei cittadini sarà fondamentale, come la costruzione di 
sinergie con istituzioni ed enti del terzo settore. In questa fase è auspicabile che inizino 
a formarsi le prime comunità attraverso la realizzazione di tavoli di co-progettazione. 
Inoltre, sarà necessario approfondire e analizzare modelli di misurazione e valutazione 
di valori non facilmente quantificabili. Per questo sarà necessario prendere a esempio 
modelli come quelli di misurazione di servizi, dove è necessario sempre più spesso 
comprendere come valutare qualcosa di immateriale come l’esperienza (Grimes, 2022). 
Un’altra modalità per mettere a fuoco gli utenti tipo interessati è quella di definire un set 
di personas per caratterizzare i diversi tipi di prosumer (maker, fixer, sherer, tester) che 
possono essere interessati a entrare a far parte del sistema. Per questo tipo di azioni si 
prestano bene le strategie di basate sui giochi, dove il valore creato può trasformarsi 
in punteggio e l’attivazione di sfide può stimolare, attraverso reward progettati 
adeguatamente, la mobilitazione all’azione. L’approccio basato sulla gamification consiste 
appunto nell’inserire elementi di gioco all’interno di contesti non ludici con l’obiettivo 
di coinvolgere gli utenti, così che possano immedesimarsi giocando e portare a termine 
determinati obiettivi (Thibault, 2016). Un caso studio interessante sul tema che mette 
insieme la modalità gioco con la consapevolezza della quantità di CO2 emessa legata 
a determinate azioni è “Effetto terra”, un progetto di Studiolabo in collaborazione con 
Banca Etica e Demoela edizioni. Un gioco da tavola caratterizzato da carte che descrivono 
comportamenti e oggetti di uso quotidiano con la rispettiva quantità di CO2 emessa. 

- make
Questa fase è incentrata sulla co-progettazione, che viene realizzata utilizzando strumenti 
di service design e immaginando possibili scenari dove possono essere quantificate e 
valutate le azioni dei personas/prosumer e di quello che producono/consumano. Per 
studiare come le persone interagiscono con diversi modelli di scambio sarà necessario 
usare strumenti per la gestione e la simulazione dell’esperienza utente come scenario, 
service blueprint, user journey. Fondamentale in questi contesti è anche l’utilizzo 
della system map, strumento usato per definire i tipi di flussi, solitamente di materie, 
informazioni o denaro, e individuare quali sono gli attori che attuano lo scambio e in 
quale direzione (in entrata o in uscita). In questo caso sarà necessario definire il tipo di 
flusso, ma soprattutto la “moneta” di scambio, quindi il valore che si è scelto di dare ad una 
determinata azione o al risultato dell’azione stessa.

- release
L’ultima fase prevede di mettere in atto, attraverso test e prototipazione, gli strumenti 
ideati per attuare processi di misurazione e valutazione. La città sarà lo spazio di azione 
e i cittadini gli utenti chiamati a sperimentare servizi di compensazione e a esercitarsi 
come nuovi prosumer. Per tutto il processo le due città di Genova e Palermo saranno 
messe a confronto grazie a continui scambi, momenti di condivisione e lavoro in sinergia. 
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Nell’ultima fase lo scenario urbano diventerà un laboratorio a cielo aperto dove mettere 
alla prova e diffondere le risposte progettuali sviluppate durante l’intero percorso.

Risultati attesi 

La proposta mira alla promozione di un modello di sviluppo sostenibile, sia dal punto 
di vista economico che ambientale, che risponda in modo coerente alle sollecitazioni 
della contemporaneità attraverso un processo che richiede lo sviluppo di conoscenze, 
flessibilità, differenziazione, integrazione e inclusività, nonché il risparmio di risorse 
secondo una visione olistica che mette insieme benefici sociali, economici e fisici. 
L’approccio collaborativo della proposta creerà ecosistemi favorevoli per lo sviluppo 
innovativo della socialità e dell’inclusione a partire da casi studio/progetti pilota virtuosi. 
La sintesi di queste attività sarà un servizio che permetta alle persone di agire non solo 
in maniera sostenibile ma anche comunitaria (basata cioè sullo scambio di capacità e 
competenze), e che offra la possibilità di compensare quelle azioni negative che sono 
difficilmente rinunciabili. 
I risultati attesi saranno una rete di spazi fisici e digitali dove poter scambiare, riparare 
e riusare beni tracciando i flussi attraverso una sorta di moneta virtuale che determina 
automaticamente delle compensazioni o dei livelli di impatto sulle nostre identità digitali 
personali o di aziende.
Le funzioni dell’applicazione di supporto al servizio saranno ideate e sviluppate in 
relazione ai bisogni e alle necessità emerse a seguito delle attività di co-progettazione 
con i diversi cluster di utenti. L’applicazione dovrà mettere in luce il tipo di scambio in atto 
con un modello di visualizzazione coerente e le possibili dinamiche di compensazione. 
Sarà sviluppato inoltre uno strumento di misurazione dello scambio basato su indicatori 
del valore come esito di un’analisi dei diversi criteri di classificazione dei beni oggetto 
di scambio e condivisione. Oggetto di studio sarà anche la modalità di premiazione per 
incentivare buone pratiche, sia in termini di sensibilizzazione culturale che in termini 
economici per accedere a dei bonus che sviluppino competizione leale. La comunità così 
costruita potrà avanzare ed evolvere sfidando, collaborando e creando filiere virtuose.  
Lo sviluppo dei risultati della ricerca consentirà di definire nuovi tipi di personas/prosumer 
come fixer, tester o sherer, per immaginare nuove comunità a impatto zero. Un altro 
risultato atteso è la realizzazione di una mappatura, come una ‘geografia degli scambi’ 
dell’economia sommersa che permetterà di mettere in relazione tipologie di mercato 
profit e no-profit, scambi digitali o analogici, categorie di merci, volumi di business 
generato e CO2 risparmiato, come nella visione di Faulkner and Badurdeen (2014). Questi 
sforzi progettuali sono finalizzati a promuovere un nuovo paradigma di compensazione 
che è una necessità per la nostra società e può diventare di supporto per favorire politiche 
incentrate su pratiche di riuso creando programmi di eventi e opportunità come quelle 
di Swapush12, un’applicazione per gli scambi ma anche un sistema analogico di eventi. I 
risultati attesi avranno ricadute sul piano analogico, attraverso progetti pilota avanzati 
parallelamente su entrambe le città, per determinare requisiti e tipologie di spazi/eventi 
con la relativa gestione da parte di soggetti del terzo settore che ne possano fare una 
mission dal punto di vista sociale, di inserimento lavorativo, ma anche di servizio per 
il quartiere e per lo sviluppo di comunità virtuose nelle quali potersi riconoscere. Nel 
frattempo, sul piano digitale sarà sviluppato e testato continuamento una app di guida 
di buoni comportamenti, localizzazione di spazi del sistema analogico e una sorta di 
conteggio e valorizzatore dei vari passaggi virtuosi che possano essere autocertificati in 
maniera automatica tra privati oppure inseriti da terzi se effettuati attraverso soggetti 
riconosciuti dal sistema. L’ obiettivo trasversale è quello di co-progettare un servizio tanto 
efficace quanto semplice, ottimizzando le tecnologie che utilizzano le identità digitali, ma 
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traslate su obiettivi sostenibili, per ottenere non solo l’impronta digitale ma anche quella 
ambientale generata nella quotidianità con le nostre scelte e per contrastare il concetto di 
Bauman “satisfaction fatigue” (2010). 
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Il confronto con il nostro “intorno” e il dialogo non nostalgico 
con i saperi, i materiali e le lavorazioni tradizionali; il 
riconoscimento dell’intelligenza che sta già nelle cose, negli 
attrezzi da lavoro, negli oggetti d’uso; la riscoperta della 
ricchezza insita nelle dinamiche e nelle interazioni sociali. 
Questi tratti definiscono un insieme articolato, sullo 
sfondo dell’accresciuta accessibilità alla conoscenza e delle 
potenzialità dischiuse dalla rivoluzione digitale, verso nuove 
sintesi tra i saperi stratificati nei tempi e nei luoghi.

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




