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Il Design per una innovazione sociale equa e sostenibile
Francesco Armato

Riassunto

Il lavoro che propongo descrive lo scopo dell’'innovazione sociale nei processi
di promozione e attuazione di nuove idee, nuovi metodi, modelli di business, servizi
e prodotti per affrontare problemi complessi, in primis la poverta, |'esclusione e la
disuguaglianza sociale per raggiungere un benessere diffuso, una innovazione rivolta
ad assumersi la responsabilita sociale, economia e ambientale di un territorio.
Promuovere sempre di piu un ambiente di lavoro paritario, sostenibile e duraturo
che aiuti a raggiungere gli obiettivi dell’agenda 2030 delle Nazioni Unite, creare un
mondo piu inclusivo, equo e sostenibile. Una partecipazione attiva delle singole per-
sone, delle comunita, delle imprese, delle associazioni, delle istituzioni e dell’intero
territorio per progettare e fare; un design partecipativo che integri le questioni eco-
sociali che spesso possono apparire differenti rispetto al design, ma sono integrate
nello sviluppo di sistemi di efficienza sociale, del welfare e della tutela dell’ambiente
e della valorizzare dei contesti territoriali attuando una rivitalizzazione urbana e so-
ciale con competenze locali, esperienze strutturate e promosse dal basso, con di-
scussioni aperte a tutti per incentivare l'inclusione sociale e la sostenibilita del fare,
essere propositivi nelle aree depresse e nei territori minori per ridurre lo spopola-
mento e rafforzare il rapporto di appartenenza con i propri luoghi. Educare i cittadini
a diffondere il proprio patrimonio culturale rafforza la consapevolezza di identita di
ogni individuo e dell’intera societa.

Parole chiave: design, identita, innovazione, inclusione, complessita, transdisciplina-
rieta
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Design for fair and sustainable social innovation

Abstract

The work | propose describes the purpose of social innovation in the pro-
cesses of promoting and implementing new ideas, new methods, business models,
services, and products to address complex problems, mainstream poverty, exclusion
and social inequality, to achieve widespread well-being. An innovation aimed at as-
suming social, economic, and environmental responsibility for a territory. Promoting
increasingly a fair, sustainable, and long-lasting work environment that contributes
to achieving the goals of the United Nations 2030 Agenda and the creation of a more
inclusive, fair, and sustainable world. An active participation of individuals, commu-
nities, businesses, associations, institutions and the entire territory in the design and
implementation; A participatory design that integrates eco-social instances that may
often appear different from Design, but that are integrated in the development of
systems of social efficiency, welfare and environmental protection and in the valor-
isation of territorial contexts, implementing an urban and social revitalization with
local skills, structured and bottom-up experiences, with debates open to all to pro-
mote social inclusion and the sustainability of doing, being proactive in depressed
areas and minor territories to reduce depopulation and strengthen the relationship
of belonging to places. Educating citizens about the diffusion of their cultural herit-
age strengthens the identity awareness of each individual and the entire society.

Keywords: design, identity, innovation, inclusion, complexity, transdisciplinarity

1. Introduzione

L'innovazione non sempre & sostenibile e le nuove attivita spesso ven-
gono definite innovative solo perché diverse dalle precedenti, il nuovo non e
detto sia migliore del vecchio; per essere considerata equa e sostenibile I'in-
novazione deve valutare diversi aspetti della vita sociale nel territorio e ri-
spettare 'ambiente. Promuovere sempre di pit un ambiente di lavoro pari-
tario e sostenibile aiuta a raggiungere gli obiettivi dell’agenda 2030 delle Na-
zioni Unite per ottenere un mondo pil inclusivo, equo e sostenibile.
Lo sviluppo sostenibile si basa su 5 concetti chiave, i cinque pilastri che defi-
niscono e sintetizzano I’Agenda 2030:
e P1 - Persone (eliminare la poverta, la fame e garantire dignita e ugua-
glianza per tutti);
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e P2 -Prosperita (benessere economico duraturo, economia inclusiva e so-
stenibile per favorire I'innovazione, accesso a risorse e servizi);
e P3 - Pace (creare societa pacifiche, inclusive e giuste, rispetto dei diritti
umani e giustizia sociale, promuovere istituzioni forti e responsabili);
e P4 - Partnership (collaborazione tra i governi, organizzazioni internazio-
nali, societa civile, per raggiungere lo sviluppo sostenibile);
e P5 - Pianeta (protezione del nostro pianeta, favorire la sostenibilita am-
bientale, gestione delle risorse naturali, conservazione della biodiversita
e lotta contro il cambiamento climatico).
Gro Harlem Brundland, presidente del WCED nel 1987 nel suo rapporto inti-
tolato, ‘Il nostro futuro comune’, afferma che, “lo sviluppo sostenibile é uno
sviluppo che soddisfi i bisogni del presente senza compromettere la possibilita
delle generazioni future di soddisfare i propri” (Brundland, 1987: [1]).
Brundland nella sua definizione non esprime soltanto un pensiero etico verso
I’'ambiente, ma per l'intera umanita, in quanto condividono ‘lo stesso luogo’,
uno ha bisogno dell’altro, concentrarsi sul benessere delle persone e di con-
seguenza anche della qualita dell’ambiente. Responsabilita diventa la parola
chiave per Brundland, e la proietta verso le generazioni di oggi nei confronti
delle generazioni future.
Il tema dell’equita e della sostenibilita socio-ambientale € molto complesso,
spesso diventa un percorso molto arduo e tortuoso perché le sfide che la so-
cieta deve affrontare richiedono sforzi e approcci scientifici creativi fuori dagli
schemi classici di cui 'uomo é stato abituato. L'umano nella sua ricerca
dell'innovazione cerca di soddisfare i desideri e di risolvere i problemi che
affliggono "'umanita, ma in questa continua ricerca spesso dimentica una
componente molto importante, il fattore ambiente. Occorre ricordare che gli
uomini e I'ambiente condividono lo stesso pianeta.
Siraggiunge I'innovazione sociale e ambientale attraverso il continuo forgiare
idee, servizi, modelli e approcci che mirano a risolvere problemi sociali diffusi
su grande scala e di grande entita: inclusione, poverta, disuguaglianza, servizi
essenziali.
Michael Young, sociologo e politico britannico, nel 1968, nel libro ‘The Rise of
the Meritocracy’, si chiede come € possibile affrontare il fenomeno della di-
suguaglianza e come promuovere una societa equa.
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Young sostiene che la sola meritocrazia puo causare disuguaglianze nette e
profonde, perché l'intelligenza e la capacita di ogni individuo non puo essere
misurata con precisione. || merito potrebbe diventare uno strumento di op-
pressione e non di uguaglianza sociale se togliamo il termine opportunita.
Un altro pioniere nell’ambito della innovazione sociale e stato Muhammad
Yunus, fondatore della Grameen Bank, che negli anni settanta ha sviluppato
la filosofia di microcredito in Bangladesh, con finanziamenti dedicati alle pic-
cole imprese e agli individui con redditi molto bassi, riducendo la poverta at-
traverso piccole ‘iniezioni economiche’, distribuite sull'intero territorio so-
ciale, a partire dal basso per diffondere benessere a tutti, una goccia econo-
mica, piccoli finanziamenti che si diffondono e si dilatano sull’intera area geo-
grafica. Sollevare I'economia in modo parallelo e uniforme senza creare si-
tuazioni frastagliate e puntiformi, produrre un benessere economico distri-
buito ed equo.

L'innovazione sociale cosi puo essere declinata in relazioni partecipative, per
migliorare le condizioni della collettivita attraverso il progresso tecnologico,
per sviluppare una maggiore efficienza economica, una crescita uniforme e
una innovazione che rispetti le risorse naturali e le materie prime, un uso ra-
zionale e ponderato che rafforzi una parola chiave importante: economia cir-
colare.

L’economia circolare € una grande opportunita in un contesto di sostenibilita,
uno strumento idoneo per la salute del pianeta e di tutti gli esseri viventi e
della crescita economica. L'utilizzo di materie prime naturali e di processi pro-
duttivi a chilometro zero frenano il fenomeno distruttivo e negativo del
‘prendi, produci e smaltisci’.

Nonostante le difficolta affrontate durante il periodo del Covid -19, si & po-
tuto notare una rigenerazione dell’intero pianeta, le emissioni di gas serra
erano diminuite notevolmente preservando molte risorse. Da questo pos-
siamo dedurre che le relazioni tra ambiente e uomo sono legami imprescin-
dibili molto importanti per la vita. Durante la pandemia, si & potuto osservare
che il virus si € moltiplicato in modo esponenziale in ambienti molto inquinati,
smog e polveri sottili, un ambiente ostile per la vita.

L’economia circolare e sicuramente I'unico modello virtuoso di produzione e
di consumo che include condivisione, riparazione, riutilizzo, prestito, lo Sha-
ring e il riciclo dei materiali, & completamente opposto al fallimentare
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modello lineare: estrarre, produrre, utilizzare e gettare. Per Staid, un design
non deve dare solamente forma ai prodotti, ma essere responsabile verso il
pianeta nella fase di progettazione, un design ricostituente, capace di strut-
turare legami tra umani e non umani: piante, corpi, luoghi e persone (Staid,
2025).

Nel 2016 il parlamento Europeo [2016/227/INI] incentiva la riparabilita e la
longevita dei prodotti. “Prodotti senza tempo: una direzione che puo apparire
‘fuori tempo’ e per certi versi anacronistica, ma che potrebbe contribuire po-
sitivamente su una scala di produzione globale. Realizzare oggetti con un’alta
qualita tecnologia, belli esteticamente e con la possibilita di poterli riparare.
E dimostrato, da un’inchiesta delle Nazioni Unite, che molti prodotti trovati in
discarica sono ancora funzionanti e utilizzabili. Gli oggetti non sono affatto
rotti, é il nostro modo di pensare che e ‘rotto’, le persone non riescono piti a
creare un rapporto di continuita con le cose” (Armato, 2021).

Osservare il mondo nei dettagli e nella sua essenza per comprendere la pro-
fondita della realta da altri punti di vista e con piu consapevolezza (Calvino,
1983), per raggiungere una maggiore coscienza del mondo che ci circonda.

2. Prodotti, societa e ambiente

Gli oggetti e le forme, duraturi, funzionali, espressivi e belli, raccontava
Gillo Dorfles in una intervista rilasciata a Sergio Zavoli negli anni novanta, in-
vecchiano piu rapidamente rispetto al passato, bisogna affezionarsi agli og-
getti che animano i nostri spazi, tenere caro |'oggetto ereditato.
Mettere in atto un modello di economia circolare significa rimettere in gioco
i meccanismi della creazione del prodotto: idea - progetto - produzione - con-
sumo - fine del ciclo vitale, con la prospettiva di risparmiare energia e risorse,
far si che gli scarti di produzione siano ridotti al minimo o assenti. Gli scarti di
lavorazione rappresentano un grande ostacolo nel processo dell’economia
circolare, dopo trent'anni, nel diritto comunitario dell'UE, non & ancora molto
chiara la legislazione a tal proposito (Albertazzi, 2021).
La tecnologia potrebbe avere un ruolo fondamentale per risolvere problemi
legati agli scarti durante il processo produttivo circolare, basti pensare alle
tecnologie avanzate come le lavorazioni a controllo numerico o a Software
MES (Manufacturing Execution System). La tecnologia spesso € stata vista
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come il capro espiatorio di tutti i mali legati all'inquinamento, ma nella realta
non e cosi, dipende dal suo utilizzo, basti pensare al gruppo 9999 [1] che negli
anni Settanta parlava di tecnologia benefica per controllare I'eccesso di con-
sumo delle risorse naturali.

Stefano Marzano, Art director della Philips design, rivendicava il grande con-
tributo della tecnologia per risolvere soluzioni che riguardavano I'innovazione
sociale e ambientale del mondo (Marzano, Areante, 2009).

Il Parlamento Europeo per risolvere il problema rifiuto/scarto propone la ri-
parabilita e longevita dei prodotti [2016/2272 INI], in altre parole produrre
meno e ridurre notevolmente i polimeri dal processo industriale come mate-
ria per la produzione di artefatti, obiettivo: allungare notevolmente la vita dei
prodotti, eliminare totalmente produzioni con scadenze indotte.

Utilizzare materiali che possano rendere accessibile la riparabilita di un og-
getto e la sostituzione dei suoi componenti, oggi questo pensiero potrebbe
apparire rivoluzionario, ma nel 1971 Victor Papanek diceva: “Se il design e
responsabile dal punto di vista ecologico, esso e anche rivoluzionario” (Papa-
nek, 1971: 269).

Dalla rivoluzione industriale ad oggi molte societa hanno basato lo sviluppo
socio-economico in modo errato e fuorviante: acquistare di piu, consumare
di piu, sprecare di piu, usare e gettare, il pianeta e stato visto come luogo
dove era possibile consumare tutto quello che occorreva senza porsi il pro-
blema se le risorse potessero finire e non essere infinite. Enzo Mari concepiva
I’'oggetto necessario e utile per funzioni quotidiane, egli affermava, “/ prodotti
non dovrebbero essere disegnati solo per svolgere dei compiti, ma anche per
essere riparati ogni volta che ce n’é bisogno [...]” (Mari, 2021: Domus-Web).
Bisogna cambiare rotta prima che sia troppo tardi, I'obiettivo principale e che
i prodotti siano concepiti, soprattutto, per la loro utilita e la loro durabilita,
puntare ad una produzione che recuperera le materie di scarto salvaguar-
dando i materiali naturali e che usi sempre fonti rinnovabili per non avere un
impatto negativo sull’ambiente e valorizzare il piu possibile le risorse locali
(Catania, 2011).

Immaginare che ogni territorio e virtuoso attraverso le proprie risorse, per
sfruttare al massimo quello che si ha, creare sinergie tra le piccole e le grandi
imprese e che facciano parte della stessa ‘squadra di sostenibilita’, mettendo,
in primo piano, le tradizioni e il sapere degli artigiani, di conseguenza si riesce
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a sviluppare I'impresa locale e ad ottenere una economia diffusa distribuita
su tutto il territorio di appartenenza. Fondamentale € intervenire a livello lo-
cale sui comparti produttivi sostenibili e sul benessere delle persone che vi
abitano per favorire connessioni tra societa, imprese, attori pubblici e privati
al fine di promuovere un benessere sociale, culturale e ambientale. “Nella
dimensione locale il progetto di design e finalizzato a rendere visibili e a valo-
rizzare le caratteristiche della cultura del luogo e a guidarli verso una sosteni-
bilita ambientale, mettendo in relazione I'economia, la produzione e il tessuto
sociale e culturale” (Catania, 2011: 28 - 29).

Fondamentali sono i valori identitari, patrimoniali e territoriali come suggeri-
mento per una costruzione sociale, attraverso la partecipazione attiva dei cit-
tadini per una pianificazione comunitaria-economica dei luoghi dove si vive
(Licari, 2006).

Sostenibilita e inclusione sociale sono due fattori fondamentali per interagire
con I'ambiente e le imprese per soddisfare le necessita della gente e dell’am-
biente che li ospita.

La programmazione europea sulla circolarita non riguarda un cambio di para-
digma rivolto esclusivamente allo spreco di risorse, alla produzione di pro-
dotti o allo smaltimento degli scarti, ma anche quello che riguarda la mobilita,
rendere le citta piu sostenibili e meno inquinanti, spazi dell’abitare piu flessi-
bili concepiti anche come luogo di lavoro, di socialita e di svago. Spazi creati
per vivere e condividere momenti di vita, crescere attraverso lo scambio di
opinioni, “I'esperienza dell’edificazione autonoma in cui il mutuo aiuto raf-
forza l'idea di costruzione di un luogo proprio come gli spazi «altri», abbat-
tendo la barriera tra regno privato e regno pubblico” (Prandi, 2010: 43).

Una citta pensata per raggiungere il piu possibile il concetto di prossimita
(Manzini, 2021), una citta misurabile con servizi distribuiti e non concentrati
in un solo luogo, dove il rapporto di scala tra uomo e spazio sia in perfetto
equilibrio, spazi urbani eterogenei e densi di funzioni e di servizi diversificati,
residenze, aree commerciali e spazi pubblici, mescolati fra di loro, raggiun-
gere quello che si desidera in pochi minuti, possibilmente a piedi e senza I'au-
silio dell’automobile.

L'innovazione socio-economica circolare da vita a un sistema collaborativo e
di benessere che non mette al centro la proprieta del prodotto o dello spazio,
ma la sua funzione e il suo utilizzo, sviluppando modelli di consumo che si
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basano sullo Sharing e sul Coworking. Un bellissimo esempio &€ COSO, Comu-
nita Organizzata per Scambio Oggetti, consumo responsabile, il motto: riuso,
riciclo, antispreco, condivisione, una associazione nata negli ultimi anni a To-
rino con principi etici importanti, la rigenerazione dei legami comunitari per
contrastare l'individualismo e I'emarginazione, I'esclusione e la discrimina-
zione.

[l territorio come insieme di fattori che si relazionano tra loro per creare una
partecipazione attiva di impresa (agricoltura, artigianato, industria, turismo),
dove il fare, materiale e immateriale, diventa fattore di coesione, il collante
tra cultura, territorio e cittadini; contribuire allo Slow Design dove la comunita
nel suo territorio partecipa in modo dinamico alla crescita della sostenibilita,
nel luogo dove vive e abita (Maffei, Bianchini, Parini, Zotti, 2017); far emer-
gere la coesione sociale, connessione tra le parti, attraverso una innovazione
che abbia radici nella tradizione (Bonomi, in Bonomi, Revelli, Magnaghi,
2015).

Una partecipazione che vede insieme le singole persone, le comunita, le im-
prese, le associazioni, le istituzioni per pianificare e migliorare I'aspetto socio-
economico della propria vita. Un benessere partecipativo e diffuso, equo e
non-profit, possiamo notarlo nelle piccole aziende agricole che operano nel
settore biologico agri-food a carattere familiare, definiti innovatori sociali,
come i G.A.S., (Gruppi di Acquisto Solidale), questi piccoli imprenditori hanno
acquisito, negli ultimi decenni, una forma progressiva di consumo alternativo
con soluzioni economiche che partono dal basso raggiungendo direttamente
il consumatore/utente finale, sviluppando una buona economia locale. “A
questo proposito, I'ambito degli Alternative Food Networks é particolarmente
fertile: pratiche come gruppi di acquisto solidale evidenziano nuovi comporta-
menti dei consumatori, guidati da quello che in letteratura e stato definito
come consumerismo politico, potenzialmente fiorire della capacita di rinno-
vare le catene alimentari locali attraverso un movimento che nasce dall’atti-
vazione dei cittadini” (Maestripieri, 2017: 199).

Molte sono le organizzazioni internazionali che operano nel campo dell’inno-
vazione sociale e ognuna con una precisa missione, promuovere benessere
sociale declinato in settori diversi. Global Innovation Fund finanzia e da sup-
porto tecnico per migliorare i redditi medio bassi nei paesi dove la poverta
supera notevolmente la ricchezza media, Social Innovation Exchange,
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conosciuta con I"acronimo (SIX), mira a diffondere lo scambio di conoscenze,
buone pratiche e il Know-how, creando rapporti e connessioni tra governi,
organizzazioni non-profit, imprese e strutture accademiche a livello globale,
una delle piu attive & I'UNICEF Innovation che ha uno scopo molto nobile,
aiutare e migliorare le condizioni di salute dei bambini e delle comunita in
tutto il mondo.

Le organizzazioni sono dei grandi laboratori di idee e di soluzioni per creare
una innovazione sociale inclusiva, per programmare una visione futura
dell’Habitat comunitario attraverso la fusione del design esperto (praticato
da chi ha una formazione da designer) e design diffuso (praticato da tutti),
dove tutti progettano, generando idee che confluiscono in soluzioni spesso
inedite, sviluppando una importante innovazione sociale (Manzini, 2015).

Le questioni climatiche ed eco-sociali possono apparire lontane dal Design
partecipativo, il coinvolgimento dei cittadini nelle sfide climatiche & sempre
pil determinante, le comunita si sentono parte del problema e vogliono par-
tecipare nelle scelte e nelle decisioni per trovare soluzioni ai cambiamenti
climatici, questo li fa sentire parte del problema e li rende pit responsabili e
pil consapevoli.

Le riflessioni sul Welfare, sulla crisi ecologica e sui processi di decarbonizza-
zione, negli ultimi anni, vengono promosse dal basso, con discussioni aperte
e partecipative (Cucca, Kazepov, Villa, 2023), incontri che hanno delineato
nuovi campi di ricerca definiti ‘Sustainable Welfare’ e ‘Eco-Social Policy’.

Gli attori coinvolti, per la decarbonizzazione nei territori, sono le politiche lo-
cali, i gruppi di cittadini, le imprese e i movimenti ambientalisti che vedono la
transizione verde come |'unica strada da percorrere, societa e istituzioni de-
vono creare processi di partecipazione attiva, dove tutti siano coinvolti. (Ma-
gnani, Vittori, De Vita, 2023).

| cambiamenti climatici interessano il globo intero, ma I'impatto & differente
all'interno dei territori e delle societa, obiettivo € raggiungere una condizione
equa (Agenzia Europea dell’Ambiente, 2021); ridurre drasticamente le emis-
sioni di carbonio potrebbe causare al pianeta disparita nella giustizia sociale
e nella politica sociale (lan Gough, James Meadowcroft, 2011).

Rafforzare la giustizia sociale e la sostenibilita del fare nelle aree depresse,
riduce il fenomeno dell’allontanamento degli abitanti dai propri territori, oc-
corre rafforzare il rapporto di appartenenza con i propri luoghi, attraverso la
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diffusione di una economia capillare e favorendo la conoscenza del patrimo-
nio artigianale e culturale in modo che ogni abitante abbia la consapevolezza
della propria identita.

Il progetto di ricerca ReSTIMI, Rinascita e Sfide dei Sistemi Territoriali d’Im-
presa, (il Made in Italy, finanziamenti a cascata PNRR, capofila Nexus, Part-
ners, Politecnico di Milano, Universita degli Studi Mediterranea di Reggio Ca-
labria, Universita di Palermo, Universita degli Studi della Basilicata, CSM,
Escooh, Nerosicilia, Conpietra, Karpeta., LADD, Superforma, Marioni, CSM,
Nexus TLC s.r.l), ha il compito di stimolare e rafforzare ecosistemi d’innova-
zione per la sostenibilita, far crescere le strutture e le competenze, soprat-
tutto nelle aree meno espressive a livello economico e spesso anche sociale,
creando modelli nazionali di ricerca e di sviluppo. Coniugare saperi locali e
nuove tecnologie e restituire agli attori interessati le risorse di innovazione,
una realta che mette in rete diverse aziende per migliorare il loro processo di
produzione esistente inserendo materie naturali per innescare nuovi ap-
procci produttivi, passando dalla produzione lineare a quella circolare.
“Creare un Network territoriale di appartenenza che assieme alle imprese co-
stituiscono altrettanti attori orientati a «tirare e tessere i fili» di uno sviluppo
sostenibile” (Matacena, Del Baldo, 2008: 21).

Il progetto di ricerca ReSTIMI cerca di coinvolgere un numero importante di
interlocutori per stimolare la crescita economica locale in modo puntiforme
sull'intero territorio per diffondere un benessere diffuso. In questo modo
possiamo incentivare lo sviluppo locale autosostenibile per ricostruire quella
identita che si & persa nel tempo (Magnaghi, 2004),

“Comunita, territorio e reti relazionali, come fili dell’ordito, sembrano consen-
tire la tessitura della trama dei processi di azione collettiva, nella costruzione
del welfare locale” (Gui, Salvati, 2024: 13), progettare il futuro con la consa-
pevolezza di mettere insieme diversi sistemi come la tecnica e la politica,
creare un sistema che mette al centro il processo eco-evolutivo e di benes-
sere dell’'uomo e del territorio.
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3. Design Antropo-Sociologico per I'innovazione

Il design per la cultura dell'innovazione ha una funzione importante,
confronto e dialogo con il territorio e con i saperi locali per spingere le cono-
scenze acquisite che vivono una situazione di stallo e per superare quel gap
che si & creato nel tempo tra tradizione e innovazione per instaurare nuove
connessioni di equita sociale.

Analizzare e descrivere i popoli e i loro costumi, usi e culture, dove |'osserva-
zione antropo-sociologica diventa punto cardine insieme al design per defi-
nire nuove strategie progettuali: prodotti, servizi, sistemi prendendo in
esame i comportamenti degli utenti in relazione ai vari contesti socio-cultu-
rali.

Inserire le esperienze conoscitive umanistiche con le pratiche del fare per
raggiungere un pensiero progettuale trans-disciplinare, integrare i diversi am-
biti disciplinari per creare nuovi sistemi di indagine del design: Product, Co-
munication, Spatial, Service, Strategy, Experience, Critical..., tutte orientate a
migliorare la vita quotidiana delle societa, in quanto il design ha la capacita di
assorbire, percepire I'evoluzione della societa e del contesto dove abita.
L'operato di Victor Papanek, negli anni settanta, ha dimostrato quanto impor-
tante siano i contesti sociali, ambientali e politici nella fase progettuale, il pro-
dotto ha a che fare con il mondo reale dove viene concepito (Papanek, 1971).
L'istituito European Design Leadership Board (EDLB), istituito dalla commis-
sione Europea nel 2021, attraverso varie iniziative, propone di divulgare il le-
game tra innovazione sociale e design, mettendo insieme studiosi e ricerca-
tori di varie discipline per dare risposte concrete ai cambiamenti economici e
sociali in atto in Europa. Uno studio per migliorare la qualita della vita di tutti
i cittadini Europei e per consentire al design di essere parte attiva e integrante
dell'innovazione nel territorio europeo.

“[...] prodotti e servizi che meglio potrebbero adattarsi alle nuove esigenze.
Per esempio: Software di gestione per diverse e originali funzionalita; luoghi
capaci di accogliere meglio le nuove attivita; apparecchiature specificata-
mente pensate per i diversi impieghi che le soluzioni innovative propongono
(elettrodomestici per Cohousing, attrezzi per I'uso condiviso, auto per car sha-
ring, packaging per le nuove reti alimentari, [...]” (Vezzoli, Veneziano, 2009:
22 -23).
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Considerato in un contesto interattivo e di dialogo il design ha la caratteristica
di «mescolarsi» e diinteragire con gli altri saperi per creare nuove sinergie, in
quanto si puo notare che la parola design accompagnata da un sostantivo
assume un significato specifico preciso e inequivocabile: Product Design, In-
terior Design, Communication Design, Industrial Design, Enviromental Design,
Urban Design, Interaction Design Graphic Design, Web design, Light Design,
Fashion design, Food Design, Experince Design, Service Design, Strategic De-
sign, System design.

Il design ha sempre partecipato con le altre discipline e oggi molto di piu, in
modo attivo e trasversale per individuare nuovi percorsi che possano contri-
buire a innovare e migliorare gli aspetti individuali, collettivi, sociali, econo-
mici, ambientali e culturali.

Un design sempre piu dinamico e cross-disciplinarieta/co-disciplinarieta
(Wenger, 2006), I'incontro di ricercatori di differenti discipline per dare con-
sistenza al progetto scientifico, porre il dialogo sul piano della pratica per svi-
scerare la complessita delle cose (Morin, 2011). Intrecci di conoscenze con-
tribuiscono alla realizzazione di nuovi prodotti, materiali e immateriali, utili
per svolgere nuove funzioni dell’abitare e creare nuove prospettive e nuove
visioni del mondo.

Un design che sviluppa un approccio formativo e operativo che rompe la ver-
ticalita e l'unidirezionalita della conoscenza, saperi diversi che si incrociano
per definire nuovi sistemi piu fluidi e che si espandono e si contaminano, per
entrare in contatto con altre formazioni e per raggiungere nuovi ambiti di in-
dagine. Pensare per competenze aggregate e con esperienze immersive
(Branzi, 1984), conoscenze fluide, che spostano le idee e danno la possibilita
di interrogarsi su nuove esigenze e bisogni sociali che possono variare,
dall’'uguaglianza economica ai fabbisogni di prima necessita, servizi, spazi
pubblici collettivi. Incubatori di idee e di Know-How per favorire I'avvio di
nuove iniziative e nuove strategie, una condivisione di spazi, condivisi, Open
Source System, dove confrontare le esperienze di ricerca. Le comunita, i ri-
cercatori, le aziende, le organizzazioni culturali, possono cosi collaborare e
fare in modo che il design diffuso incontri il design esperto (Manzini, 2015).
In questa direzione, si possono generare pensieri comuni e diffondere la cul-
tura del design attraverso la co-disciplinarieta (Armato, 2023).
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Il design ha un ruolo fondamentale nel processo di innovazione, ‘To Design’,
e un verbo di origine anglosassone, il cui significato generico & progettare,
fare, disegnare e individuare nuovi sistemi e nuovi piani strategici, nuovi pro-
cessi e nuovi prodotti.

Design come sistema cerniera e interconnesso con le altre discipline (Armato,
2023), una ricerca flessibile e partecipativa per studiare gli individui e I'am-
biente come un'unica entita, in quanto I'una ha bisogno dell’altra e condivi-
dono lo stesso pianeta, non possiamo soddisfare le esigenze delle societa
escludendo le necessita dell’lambiente (Norman, 2008), ed & per questo che
il design diventa la parte operativa e si «insinua» negli altri saperi come |'arte,
I'economia, le scienze ambientali, le discipline scientifiche e umanistiche per
affrontare problemi complessi.

In passato I'innovazione era concentrata soprattutto sulla tecnologia e si con-
siderava benessere il superamento di lavori faticosi e usuranti con l'ausilio di
mezzi e macchine che potessero migliorare il benessere fisico e possibilmente
guello economico.

Negli ultimi decenni, il design per I'innovazione sociale ha ampliato il raggio
di azione andando a coprire tutti gli ambiti del vivere e dell’abitare.

“F interessante sottolineare che, per raggiungere un elevato livello di presta-
zioni, ogni paese ha bisogno di un sistema di innovazione equilibrato che ga-
rantisca un buon rendimento in tutte le dimensioni individuate: dal capitale
umano ai centri di ricerca ai finanziamenti” (Rinaldi, 2020: 20).
Fondamentale e I'osservazione di Emanuele Arielli, il design si muove con at-
tivita di progettazione e con prospettive che appartengono alle scienze co-
gnitive, analizzare e ampliare la conoscenza ai fini progettuali per sviluppare
nuove combinazioni innovative del sapere che si ha a disposizione. “L’analisi
delle forme di ragionamento, in particolare di quello abduttivo, cerca di fare
luce nel processo creativo, sulla formulazione di ipotesi e sulla ricerca innova-
tiva di soluzioni ai problemi, processi spesso considerati impenetrabili e im-
possibili da descrivere in modo scientifico” (Arielli, 2003: 18).

Considerando I'analisi sopra citata, nei decenni il senso del benessere ha su-
bito molte sfumature, in quanto le necessita e i bisogni o la risoluzione dei
problemi della gente cambia con il passare degli anni e con il contesto che la
societa si trova a vivere. Come piu volte ricordato, I'innovazione si evolve, ma
allo stesso tempo si adatta ai territori e ai contesti sociali e, negli ultimi
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decenni, al contesto globale, tralasciando le necessita evolutive dei singoli
popoli, ‘sparsi sulla superficie terrestre’, con culture e approcci completa-
mente diversi tra loro. Condizioni e disponibilita dei luoghi, fisici o virtuali in
cui i soggetti interagiscono e sperimentano nuove forme di innovazione per
nuovi modelli di socializzazione (Carta, Contato, Orlando, 2017).

L’obiettivo & di realizzare soluzioni che possano far accrescere il Welfare per
un numero maggiore di persone nel mondo, soprattutto quelle particolar-
mente piu deboli.

Questo anche perché notiamo una grande discrepanza tra sud e nord del
mondo, picchi economici sempre piu alti al nord e piu poverta diffusa nelle
societa del sud. Progettare uno sviluppo equo e sostenibile rispettando I'am-
biente significa operare in modo puntiforme (Lerner, 2010), una Social
Acupuncture che si connette tra le varie micro-regioni del mondo (Armato,
2022).

Dobbiamo sviluppare una innovazione creativa che affronta la complessita
del mondo e degli esseri umani che lo abitano, una creativita che immagina
nuove strade da percorrere, ma che, allo stesso tempo, si adatta alle condi-
zioni territoriali, che scruta con occhi pieni di curiosita, contesti complessi e
la realta attraverso diverse prospettive (Morin, 2011).

Le strategie e gli studi per raggiungere livelli importanti di Welfare sono tanti
e alcuni di loro molto efficaci, gli studi e le intuizioni di Fabrizio Barca, Philip
McCann e Andrés Rodriguez-Pose, hanno dimostrato con i loro studi la ne-
cessita di oltrepassare lo sviluppo One-Size-Fits-All per giungere a un approc-
cio che mette il territorio in primo piano, Policy Place-based, creare un rap-
porto equo-sostenibile tra ambiente e comunita. Un sistema che mette in
primo piano la valorizzazione delle risorse locali, strategie di interazioni tra
saperi locali e saperi esogeni, connessioni multiple, per favorire il confronto
fra Players locali e Players globali.

Da molti decenni, il design € sempre piu coinvolto in progetti che mirano a
rispondere in modo significativo alle esigenze e alle sfide globali sociali, am-
bientali, economiche ed ecologiche come gli interventi del designer-artista
Arturo Vittori che con il progetto Warka Water ha installato in Etiopia, nel
2015, una torre che recupera l'acqua attraverso I'umidita. Progetti con una
dimensione socio-etica con particolare attenzione ai diritti umani, della li-
berta, della pace e dell’equita globale nella disponibilita e nel rispetto delle
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risorse naturali, diversita culturali, biodiversita e identita regionali (Vezzoli,
2005).

L'ambito di riferimento, non & solamente il prodotto, ma si spinge oltre ap-
prodando alla progettazione dei servizi di Welfare declinati in diverse aree:
umanistiche, creative e scientifiche, progetti per I'innovazione del cambia-
mento sociale.

4. Conclusioni

“La missione storica del design, di migliorare la qualita della vita delle
gente, non é pit limitata come in passato ad una funzione strettamente so-
ciale e ergonomica” (Bassani & Sbalchiero, 2002: 74).

In passato strumenti multidisciplinari hanno creato atteggiamenti di inte-
resse, stimolare I'interazione, far nascere I'empatia nella gente, coinvolgerla
nelle scelte del pensiero progettuale per far emergere bisogni e desideri, es-
sendo loro stessi a usufruirne, pensare e fare insieme (9999 Group, 1971) [2].
Il design, oggi, contribuisce a far percepire nuovi scenari utili all’abitare il pia-
neta, da risposte a problemi complessi con approcci interdisciplinari che si
‘impattano’ positivamente sull’individuo e sulla societa: aspetti culturali, etici,
identitari e politici. “Le ultime frontiere della progettazione di design nei con-
fronti delle sfide ambientali, sociali e culturalinon pud che auspicare una sem-
pre maggiore collaborazione con le altre discipline relative alle scienze sociali
e in particolare con I'antropologia” (Mazzarino, Scandurra, 2025: 51).

Un design partecipativo uomo e ambiente (Casagrande, 2015) che fa emer-
gere la volonta di influenzare i processi e proiettarli nel prossimo futuro, una
connessione di saperi che possa mettere in primo piano i contesti culturali
del luogo dove si sviluppa l'idea e che, a sua volta, generi un prodotto sia
materiale che immateriale.

Il processo del design per I'innovazione antropo-sociologico ha una missione
che approda nella transdisciplinarieta, essenze diverse che viaggiano su linee
parallele, ma che spesso, negli ultimi decenni si incontrano per amalgamarsi
e integrarsi per dare risposte a future soluzioni.
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Note

[1] - 1987, Gro Harlem Brundtland, presidente della Commissione mondiale per
I'ambiente e lo sviluppo (WCED), istituita nel 1983, presenta il rapporto «ll
nostro futuro comune».

[2] - Gruppo 9999 (Architettura Radicale) e stato un gruppo di giovani studenti della
Facolta di Architettura di Firenze, gruppo fondato nel 1968 da Giorgio Birelli,
Carlo Caldini, Fabrizio Fiumi, Paolo Galli.
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