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Cosa significa applicare le metodologie e gli strumenti del design 
al territorio? E quali sono gli ambiti e le finalità di intervento?
Il Network di Ricerca D4T-Design for Territories del Dipartimento di 
Design del Politecnico di Milano propone alcune risposte a queste 
domande, mettendo a sistema le esperienze di formazione e di 
ricerca applicata degli ultimi anni e ascoltando le voci di diversi 
esperti del settore, anche esterni alla disciplina, per un dialogo 
proficuo e costruttivo. 
Attraverso il confronto su tre dicotomie – teoria/pratica, 
tangibile/intangibile, competizione/collaborazione – verranno 
delineati i possibili ruoli del design come agente in grado di 
identificare, svelare e valorizzare sistemi territoriali, culturali 
e sociali complessi.
Il volume raccoglie i saggi e le esperienze di progetto di ricercatori 
e docenti universitari, professionisti nel campo della cultura e della 
comunicazione strategica, esperti nel campo dell’innovazione 
sociale e dello sviluppo sostenibile.

Marina Parente, architetto, PhD e coordinatore di D4T, è professore 
associato di disegno industriale presso il Dipartimento di Design 
del Politecnico di Milano.
Carla Sedini, sociologa, PhD e cofondatrice di D4T, è assegnista di 
ricerca presso il Dipartimento di Design del Politecnico di Milano.
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La Collana Design Experiences della Casa Editrice ListLAB si inserisce 
nel panorama attuale dell’editoria scientifica, con l’intenzione di dare 
spazio a quelle esplorazioni nel campo della Design Research che si 
articolano tra la componente generativa accademica e la loro capacità 
di diventare esperienze evolutive nell’attualità del loro prodursi. 
La consapevolezza che il Design è un processo conoscitivo disposto, 
per vocazione, a integrare tematiche che spingono l’esperienza 
progettuale in ambiti di ricerca inesplorati, è il focus della nuova 
Collana che vuole così esplorare principi nuovi che si diffondono 
attraverso la pratica attuativa e innescano dinamiche di diffusione 
informate alla cooperazione e alla partecipazione attiva.
Inoltre, la matrice Esperienziale del Design si presta alla narrazione 
simultanea di conoscenze, processi, azioni, che si riflettono sul piano 
teorico e si misurano nella prassi. 
La Collana accoglie lavori critici che in forma di saggio divulgativo 
raccontano un’esperienza di Design sviluppata nella ricerca, nella 
didattica, nella professione e che si caratterizza per la capacità di 
indagare scenari possibili e ‘freschi’ nella cultura del Progetto.
La collana non si chiude in un ambito applicativo specifico del 
Design, ma cerca di esplorarli tutti, anche e soprattutto quelli non 
ancora codificati.
Un Comitato Scientifico Internazionale, composto da Esperti nei 
diversi campi del Design, ha guidato la selezione dei lavori e stimolerà 
il dibattito intorno e sul Design.
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Territorio e narrazione
Il presente contributo vuole riflettere sulla dimensione tangibile e intangibile di 
narratività e territorio. Da una parte, infatti, l’approccio che attribuisce al territorio 
questa duplice anima è comunemente condiviso: i beni culturali sono profonda-
mente legati al territorio in cui risiedono o che li ha originati; viceversa, alle risorse 
intangibili del territorio vengono destinate azioni specifiche di tutela e valorizzazione 
(UNESCO, 2003). Che ruolo hanno in tutto questo le storie? In quanto tradizioni orali 
espresse attraverso il linguaggio o le arti performative, sono incluse nel patrimonio 
intangibile, ma in che senso possiamo attribuire alle stesse un carattere tangibile?
Narratività e territorio hanno un legame stretto. Un territorio è fatto di persone, 
oggetti della cultura materiale, luoghi e azioni, così come una storia. Un territorio 
è anche fatto di conflitti: fra persone e gruppi sociali, fra l’ambiente naturale e il 
paesaggio antropizzato, fra passato e presente o fra diverse tensioni verso proposte 
alternative per il futuro. Tutti i racconti, d’altra parte, utilizzano figure come eroi, 
miti, allegorie che rappresentano delle costanti, comuni a diverse culture (Campbell, 
2012) e - come i territori - i racconti sono composti di personaggi, oggetti, luoghi, 
azioni e almeno un conflitto che muova la storia e inneschi un arco di trasforma-
zione (Vogler, [1992] 2010). Le storie rispecchiano dunque il cambiamento culturale 
e sociale e nel raccontarlo lo rendono patrimonio condiviso. Esse costruiscono 
l’immaginario di riferimento, organizzano e disseminano un repertorio di saperi, 
rigenerandone continuamente i significati. Infatti, le storie raccontano l’esperienza 
del mondo, forniscono chiavi di interpretazione e modelli di comportamento per 
affrontare le relazioni, gli ostacoli e le opportunità. Esse definiscono un terreno 
comune di confronto a partire dal quale è possibile attivare un processo di compren-
sione, conoscenza e proiezione. Le storie hanno un potere trasformativo e sono 
veicoli di cambiamento.
D’altra parte, viviamo in un ambiente comunicativo popolato dai media digitali, che 
hanno introdotto modalità di fruizione dei contenuti e di relazione fra narratore e 
narratario istantanee, im-mediate, interattive e partecipative. I sistemi crossmediali 
e transmediali si fondano infatti sull’abbattimento della “quarta parete” (Ciancia, 
Piredda & Venditti, 2014), la barriera metaforica fra spettatore e azione drammatica, 
che mantiene una separazione con il palcoscenico o lo schermo. Tale convenzione 
istituisce un limite tra la realtà e il mondo finzionale garantendo la sospensione 
dell’incredulità, ovvero l’accettazione del verosimile, di logiche proprie del racconto. 

IL TERRITORIO COME MONDO (NARRATIVO). 
IL CONFINE FRA MONDO REALE E MONDO 
FINZIONALE COME LUOGO DEL PROGETTO

FRANCESCA PIREDDA

Note
(1) City Innovation Lab è una knowledge platform europea dedicata alla valorizzazione territoriale 
attraverso gli strumenti del Cultural Planning e del Place Branding. Il Cultural Planning è un 
approccio che ha per obiettivo l’utilizzo strategico e integrato delle risorse culturali per lo sviluppo 
urbano e della comunità ed è parte di una più ampia strategia di pianificazione e riqualificazione 
territoriale in grado di produrre crescita complessiva per il territorio. Il Place Branding agisce 
invece più specificatamente sull’immagine e la reputazione di un luogo, dialoga e interagisce 
con le politiche culturali, la progettazione urbana e le politiche sociali, contribuendo a creare 
nuovo valore nella percezione di investitori, consumatori e cittadini. Entrambi questi approcci 
garantiscono una strumentazione metodologica per intervenire nella definizione delle strategie 
di sviluppo e valorizzazione urbana e territoriale a base culturale e creativa. City Innovation 
Lab fa inoltre parte di un Network europeo di Università, Centri di ricerca, esperti che danno 
all’attività del LAB una prospettiva internazionale.
(2) Direzione del progetto: Federica Olivares, per City Innovation Lab/Altis Università e Valentina 
Auricchio per POLI.design, Società Consortile a responsabilità limitata fondata dal Politecnico 
di Milano. Responsabile scientifico della piattaforma: Umberto Tolino.
(3) www.brianzadesigndistrict.com
(4) I laboratori sono stati svolti in collaborazione con TheFablab realtà nata presso la Società 
d’Incoraggiamento d’Arti e Mestieri di Milano (SIAM).
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Dunque, i benefici delle narrazioni possono essere identificati nell’abilità di creare 
mondi immaginari che possono essere considerati come livelli riflessivi della e sulla 
realtà: i racconti si strutturano a partire dalla realtà stessa e vengono trasferiti al 
contesto di riferimento o di intervento del progetto generando azioni che possono 
considerarsi guidate da logiche narrative e che si sviluppano sulla base di conflitti 
personali o interni ad una comunità, diventando conflitti narrativi nelle forme coerenti 
con l’instaurarsi di un patto comunicativo fra narratori e narratari (Pinardi & De Angelis 
2008). Ogni storia (linea narrativa) è parte di un mondo narrativo e contribuisce alla 
costruzione di una complessa mitologia (Jenkins, 2009).
In questo contesto, il design svolge il ruolo di storytelling, ma anche di storylistening 
(Bertolotti, Daam, Piredda & Tassinari, 2016).
L’ascolto è un aspetto fondamentale dell’approccio sviluppato in anni di attività di 
ricerca e di progetto, così come viene descritto di seguito.

Pratiche di narrazione transmediale
Nell’ambito del design della comunicazione, l’attività di ricerca di Imagis Lab (www.
imagislab.it) applicata al territorio ha sviluppato negli anni un approccio e degli stru-
menti relativi alla narrazione e alle tecniche di storytelling, al linguaggio audiovisivo 
e alle strategie di branding. Questi tre ambiti sono particolarmente significativi nello 
svelare le capacità di un territorio: nel rendere tangibili le risorse intangibili, offrendo 
strumenti ulteriori a supporto della trasmissione dei saperi; nel valorizzarne il 
patrimonio in termini di amplificazione e promozione. A questo si aggiunge anche 
una dimensione particolarmente importante, che è quella dell’attivazione delle 
potenzialità progettuali degli attori del territorio, proprio attraverso la narra-
zione, il linguaggio audiovisivo e il video partecipativo, le strategie di engagement. 
Il processo sviluppato da Imagis Lab include strumenti collaborativi tipici del design 
thinking, ma introduce anche strumenti sviluppati ad hoc per l’ascolto delle storie di 
utenti e comunità; la costruzione collaborativa di storie; la scrittura, il progetto e la 
produzione secondo processi di video partecipativo. Tale processo si articola in tre 
fasi: 1) ascolto, attraverso la documentazione delle trasformazioni in atto e delle buone 
pratiche già attive; video-interviste e ricerca di repertori video e iconografici; 2) envi-
sioning, ovvero la visualizzazione e il video-racconto di scenari per attivare tavoli di 
negoziazione e conversazioni fra gli stakeholder; 3) promozione dei valori di riferimento 
rispetto al tema oggetto della ricerca, come opportunità di socializzazione e riappro-
priazione dello spazio urbano. Inoltre, l’adozione di una visione strategica, consente di 
definire target di comunicazione, audience di riferimento e obiettivi di conversione e 
di progettare forme e formati ad hoc per i differenti canali di distribuzione e per il coin-
volgimento di gruppi e comunità specifici. Mi soffermo qui sulla fase di ascolto (Sclavi, 
2003), in particolare. Nel corso degli anni, in riferimento alla valorizzazione del territorio 
e alla collaborazione con le comunità locali e con esperienze legate alla città di Milano, è 
stato sviluppato un approccio (Galbiati & Piredda, 2012) che viene condotto attraverso 
esplorazioni dell’ambiente urbano, vere e proprie derive (Debord, 1958; 1998a; Debord 
& Vaneigem, 1998b) in aree della città in cui il team di progetto si lascia ispirare dagli 
stimoli del paesaggio e dagli incontri casuali. Vengono condotte interviste e video-in-
terviste ad abitanti del quartiere, artigiani, commercianti, city user, etc. e, attraverso 

Nel caso dei sistemi transmediali, invece, lo spettatore/utente è portato ad entrare 
e uscire continuamente nel mondo finzionale per prendere parte attiva nella storia. 
Tali sistemi narrativi complessi disseminano i canali digitali e il territorio fisico 
di indizi, elementi concreti e tangibili (lettere, affissioni, annunci su quotidiani 
o riviste, arredo urbano, etc.), oggetti della quotidianità che diventano “magici” 
per chi riconosce i codici e sa interpretarli. Si chiamano “rabbit hole” e si rifanno 
metaforicamente alla tana del Bianconiglio attraverso la quale Alice entra nel Paese 
delle Meraviglie. Essi rappresentano infatti gli elementi di connessione (i touch point, 
diciamo noi designer quando progettiamo servizi) fra il mondo reale e il mondo 
finzionale. Chi li riconosce fa parte della community di riferimento, è il target che 
viene colpito quando la comunicazione è efficace e sa ingaggiare le audience, spin-
gendole ad avere esse stesse un ruolo nella storia come co-protagonista o co-autore.
In questo confine fra reale e finzionale, fra contatto e partecipazione, fra top-down 
e bottom-up, fra tangibile e intangibile, possiamo individuare un ulteriore luogo 
del progetto. La costruzione di mondi narrativi (Wolf, 2012) consente di mettere in 
relazione il mondo reale e il mondo immaginario, che diventano interdipendenti 
attraverso l’applicazione del progetto della transmedialità ad aree differenti da 
quella dell’intrattenimento (Ciancia, 2016). Il mondo narrativo è genericamente 
inteso come l’ambientazione in cui si svolgono le storie, mentre è molto di più: esso 
si configura come un universo di personaggi, luoghi, oggetti, tensioni e valori che ne 
definiscono le relazioni e governano i conflitti, secondo logiche proprie (Pinardi & 
De Angelis, 2008). Esiste una relazione stretta fra mondo finzionale e mondo reale: 
il design ha la possibilità di rendere esplicita tale relazione, si pone al confine tra i 
due mondi e progetta artefatti e sistemi narrativi che li mettono in scena sfruttando 
le potenzialità dei canali di comunicazione disponibili (online e offline).

Design e narrazione
Il design può utilizzare le storie e la narratività, più in generale, per supportare le diverse 
fasi del progetto e per innescare processi virtuosi di dialogo e di azione all’interno di 
comunità e sistemi di stakeholder.
Manzini (2015) identifica due dimensioni del ruolo del design, al contempo autonome 
e in relazione reciproca: da una parte, il design come problem solver (Simon, 1969) 
è capace di offrire soluzioni ai problemi degli utenti e delle comunità; dall’altra, il 
design è capace di “collaborate actively and proactively in the social construction 
of meaning” (Manzini, 2015, p. 35). La dimensione del sense-making è strettamente 
legata al racconto, sia in termini di processi creativi e di espressione (individuali o 
collettivi), sia in termini di gestione dei conflitti (reali e/o narrativi) che innescano un 
bisogno di cambiamento e determinano un percorso di trasformazione. La trasforma-
zione, elemento chiave della narrazione, contiene in sé risorse tangibili (pensiamo alle 
buone pratiche alle quali il designer guarda per sviluppare i progetti: i protagonisti, 
persone fisiche con i loro strumenti/attrezzi, i luoghi dove si svolgono le loro attività) 
ed intangibili (i saperi, le memorie, le esperienze, i desideri, le visioni che li spingono a 
sviluppare azioni e soluzioni). Il racconto rappresenta e mette in scena (enacting) tale 
trasformazione: attraverso personaggi, ambienti e conflitti fa emergere le capacità di 
un territorio, tra potenzialità e azioni concrete.
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Fig 1 screen shots mini.doc, video-scenari e shorts (x3)

la collezione di riprese video-fotografiche di documentazione, ricerca di materiali e 
repertori iconografici provenienti da archivi personali e/o digitali, si costruisce un imma-
ginario dell’area di riferimento e si indagano il sentimento e i valori condivisi rispetto ad 
alcuni focus tematici di interesse. Tale approccio consente di far emergere punti di vista 

“lontani dal coro”, aspetti che stanno ai margini di consuetudini e abiti, buone pratiche 
già attive rappresentative di una spinta al cambiamento e di trasformazioni in atto. 
Ciascuna delle tre fasi adotta formati brevi e un genere del racconto audiovisivo privi-
legiato: 1) brevi documentari, 2) video-scenari; 3) spot e promo. Ne è un esempio, il 
progetto Immagina Milano (2009-2011), che ha sviluppato processi di dialogo fra 
cittadini e associazioni con il Comune di Milano, indagando e raccontando alcuni 
temi della sostenibilità ambientale e sociale, in relazione a diverse aree della città.  
La relazione fra le storie ascoltate (degli utenti) e le storie (ri)raccontate (dei designer) 
rappresenta un aspetto interessante della ricerca. Il linguaggio audiovisivo, nello speci-
fico, consente di documentare il reale così come di utilizzare la finzione per reificare 
soluzioni possibili, visualizzare e mettere in scena il progetto, ciò che ancora non c’è. 
Il montaggio di immagini e suoni di repertorio con riprese girate ad hoc, l’utilizzo di 
strumenti e tecniche da noi sviluppati per costruire personaggi e mondi narrativi che 
traggono ispirazione dalle storie di persone e comunità reali, producono punti di vista 
diversificati rispetto ad un tema e favoriscono il confronto e il dialogo fra una molteplicità 
di prospettive. Persone reali diventano personaggi protagonisti di racconti in cui essi 
stessi si riconoscono, innescando circoli di feedback (White, 2003) orizzontali (interni alla 
comunità) o verticali (tra la comunità e altri stakeholder, per esempio attori decisionali).

Plug Social TV
Proprio adottando l’approccio di Immagina Milano, nel 2012 è nata Plug Social TV 
(www.facebook.com/plugsocialtv), una televisione di quartiere che utilizza i social 
media (Facebook, YouTube, Instagram e Twitter) per distribuire i contenuti progettati 
e prodotti nell’ambito di un processo di ascolto e partecipativo con i cittadini e le 
associazioni dei quartieri di Dergano e Bovisa, a Milano. Nel corso degli anni, Plug ha 
promosso e attivato processi socializzanti, identitari e culturali che hanno coinvolto gli 
utenti attraverso workshop di co-progettazione ed eventi nel territorio e attraverso la 
partecipazione attiva alla produzione di format transmediali basati su mondi narrativi 
di finzione, ispirati alle storie del quartiere. I cittadini stessi sono chiamati “eroi del 
quotidiano” (Tassinari, Piredda, Bertolotti, 2017) e, come tali, diventano i personaggi 
protagonisti dei mondi narrativi e dei vari spin off che immaginano e spostano avanti 
o indietro nel tempo le vicende della comunità locale.
La raccolta delle storie del quartiere è stata affrontata e sviluppata in particolare da 
uno dei primissimi progetti di Plug: Das de man (1) è una serie Web di taglio documen-
taristico dedicata alle storie e ai protagonisti dei quartieri Dergano e Bovisa. Attraverso 
workshop con i cittadini finalizzati alla generazione collaborativa delle storie, vengono 
raccolte e ideate le storie di quartiere ritenute rilevanti da coloro che partecipano 
perché promuovono le specificità e le buone pratiche attive, denunciano gli aspetti 
negativi della vita quotidiana e stimolano alla partecipazione. I workshop possono 
essere replicati e sviluppati sulla base di linee guida e di un vero e proprio toolkit, 
disponibile sul sito del progetto (www.dasdeman.polimi.it).
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Spin off del mondo narrativo è Le origini della forgiatura (3), urban game testato per 
la prima volta all’interno del campus Bovisa del Politecnico di Milano, è stato giocato 
dai cittadini di Zona 9 presso il parco di Villa Litta il 5 Ottobre 2016.
Un altro esempio è il mondo distopico di Eroi? (4) (www.d9news.polimi.it) ed i suoi spin 
off: la pagina Facebook I Guardiani della 9 (www.facebook.com/Guardianidella9); il 
fumetto Il Viaggio di Ivan (www.facebook.com/IlViaggiodiIvan); @Corto2115, un bell’e-
sempio di twitteratura; l’urban game Boxed (www.facebook.com/plugsocialtv); il gioco 
da tavolo Everyday Heroes (5). Questo progetto transmediale è particolarmente inte-
ressante come esempio della relazione fra mondo finzionale e mondo reale.
Viene utilizzato il genere della fantascienza per raccontare le avventure di cinque 
personaggi, che affrontano un viaggio nel tempo per tornare indietro di 100 anni, fino 
al 2015, salvare il mondo da una catastrofe ecologica e scongiurare la perdita quasi 
totale di aree verdi e risorse energetiche, che nel 2115 rimangono privilegio di un’élite 
ricchissima, ma inarrivabile. I Guardiani della 9 arrivano dunque nella Bovisa (Zona 
9 di Milano) a noi contemporanea e si ritrovano nella stazione delle Ferrovie Nord, 
a bordo di un vagone di un treno regionale, stanchi per aver affrontato un viaggio 

“interstellare”. Durante un primo giro di esplorazione del quartiere, incontrano gli 
ortisti di Coltivando, i membri dell’associazione La Goccia ed affrontano una serie 
di rocambolesche avventure che li porteranno a gestire conflitti quotidiani ispirati 
a quelli reali fra le associazioni e le istituzioni, ma anche interni alla missione stessa, 
fra i personaggi di finzione.

Fig 3 Le origini della forgiatura post sulla pagina Face-
book Plug Social TV

Uno dei progetti transmediali sviluppati è, per esempio, Hands Bovisa (2), che ha l’obiet-
tivo di valorizzare le realtà artigianali presenti nel quartiere creando momenti di incontro 
e trasmissione di competenze alle giovani generazioni, attraverso la pratica a fianco degli 
artigiani e l’utilizzo dei loro strumenti presso le botteghe e i laboratori. I ragazzi delle 
scuole medie (tra i 10 e i 14 anni) sono stati coinvolti in un’avventura su WhatsApp con 
altri coetanei, attraverso la quale hanno scoperto e sono entrati nel mondo narrativo 
di una Bovisa in cui aree industriali dismesse nascondono tracce di saperi nascosti, ma 
sedimentati e ancora vivi. Attraverso il gruppo WhatsApp, i ragazzi vengono guidati a 
risolvere un enigma con l’aiuto dei personaggi, essi stessi membri (finzionali) del gruppo.
Ricevono quindi tutte le istruzioni per visitare insieme ai propri genitori il sito del 
progetto e iscriversi a partecipare al workshop ArtiGianni, uno dei Plug Social Workshop 
(https://www.facebook.com/plugsocialtv/) che hanno attivato collaborazioni virtuose 
fra attori del territorio. In questo caso, il workshop ArtiGianni ha prototipato la colla-
borazione fra vecchi e nuovi artigiani di Dergano e Bovisa: Fablab Milano e i fabbri de 
La Fucina di Efesto. Il 23 Gennaio 2016, 3 ragazze hanno lavorato fianco a fianco con i 
fabbri e i maker, costruendo ciascuna il proprio timbro personalizzato, partendo dalla 
progettazione e arrivando alla realizzazione: impugnatura forgiata in ferro e timbro 
stampato in 3D. L’oggetto creato è rimasto alle ragazze come ricordo dell’evento.

Fig 2 screenshot gruppo WhatsApp
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Fig 6 @Corto2115

alla comunità di utenti di completare le lacune eventualmente presenti nella narrazione, 
e di usarli come varchi per entrare nel mondo narrativo. Esiste un dialogo ed una rela-
zione fra il mondo reale e il mondo immaginario, che conserva elementi di realtà: per 
esempio, sono riconoscibili elementi dell’attuale paesaggio urbano, landmark come 
i gasometri, la stazione, il campus universitario, la libreria di quartiere; i personaggi 
secondari parlano diverse lingue e dialetti, rispecchiando la varietà di culture presenti 
ad oggi. Il progetto transmediale ha costruito diverse occasioni di rottura e di incontro 
fra i due mondi, in cui i personaggi di finzione hanno attraversato in costume le strade 
del quartiere e partecipato a feste e iniziative locali.
Il viaggio nel tempo condotto da I Guardiani della 9, corrisponde ad un viaggio di trasfor-
mazione interiore dei personaggi stessi, ma anche l’ideale cambiamento e presa di 
consapevolezza della comunità locale, che diventa cittadinanza attiva. Il mondo narra-
tivo possiede dunque finalità e potenzialità di catalizzare un cambiamento sociale 
mostrando ulteriori punti di vista sul presente e altre realtà possibili.
Le diverse storie progettate e prodotte a partire dallo stesso mondo narrativo, sono 
distribuite e rese accessibili attraverso diverse piattaforme e contenuti. Il carattere 
immaginario e intangibile del mondo narrativo, si fa dunque tangibile mettendo in 
scena storie, eventi, azioni o elementi narrativi nel mondo reale. Gli elementi visibili 
del mondo rendono riconoscibili ciascuna delle storie come parte di un unico sistema 
transmediale che la comunità di utenti mette in connessione partecipando, insieme 
ad altri stakeholder, ad un processo condiviso di costruzione di significati.

Il mondo narrativo è stato creato a partire dalla ricerca che i giovani designer hanno 
condotto sul campo, intervistando gli abitanti di Zona 9 e le associazioni di cittadini. 
Dalle interviste il tema ambientale è emerso come uno dei più urgenti e per questo 
l’obiettivo principale del progetto transmediale è stato quello di amplificare e promuo-
vere le campagne e gli interventi di riqualificazione delle aree verdi che le associazioni 
attive stavano già conducendo, aumentare la consapevolezza dei cittadini sui temi 
ambientali e coinvolgerli in iniziative di quartiere. Inoltre, il processo di costruzione del 
mondo, si è avvalso dell’analisi di trend internazionali così da immaginare lo scenario 
futuro del sovra-mondo del 2115. Il progetto mette in scena un mondo coerente e vero-
simile ed utilizza una serie di cliché tipici del genere fantascientifico, così da consentire 

Fig 4 sito D9News

Fig 5 Il Viaggio di Ivan
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compito assolto da tali contenuti è quello di continuare a coinvolgere il pubblico di 
riferimento con un duplice risultato: da una parte renderlo partecipe di un processo di 
ri-generazione dell’immaginario condiviso; dall’altra continuare il processo di ascolto, 
di produzione e raccolta di dati relativi ai comportamenti e ai bisogni emergenti. La 
narrazione del territorio è al tempo stesso il racconto di un mondo che cambia e la 
registrazione del cambiamento stesso.

Note
(1) Il progetto originario del format Das de Man è di Rachele Amadori, Marianna Lani, Roberta Cacace, 
Cecilia Percivale ed è stato sviluppato nell’ambito del laboratorio di sintesi finale “Fuoricampo” (a.a. 
2013-14, docenti: Marisa Galbiati e Francesca Piredda - Imagis Lab, Politecnico di Milano, Katia Goldoni 
e Marco Ronchi - Twig Agency; tutor: Mariana Ciancia, Simona Venditti e Gabriele Carbone), Laurea 
Magistrale in Design della Comunicazione, Scuola del Design del Politecnico di Milano. Il toolkit e 
il format dei workshop è stato sviluppato da Rachele Amadori, La comunicazione come processo 
partecipativo. Il caso Das de Man, tesi di Laurea Magistrale in Design della Comunicazione, Scuola 
del Design, Politecnico di Milano, relatore: Francesca Piredda, correlatore: Simona Venditti, 2015.
(2) È stato progettato da Umberto Dolcini, Zhang Ge, Simone Pietro Romei e Riccardo Schito, nell’am-
bito del laboratorio di sintesi finale “Fuoricampo” (a.a. 2015-16, docenti: Marisa Galbiati e Francesca 
Piredda - Imagis Lab, Politecnico di Milano; Katia Goldoni e Marco Ronchi - Twig Agency; con Mariana 
Ciancia; tutor: Simona Venditti, Maria Laura Gionfriddo e Gabriele Carbone), Laurea Magistrale in 
Design della Comunicazione, Scuola del Design del Politecnico di Milano.
(3) Progettato per Plug Social TV da Belloni, Bucalossi, Mazzoleni e Menini, nell’ambito del corso 

“Augmented Reality and Me” (a.a. 2015-16, docenti: Davide Spallazzo con Ilaria Mariani), Scuola del 
Design, Politecnico di Milano.
(4) È stato progettato da Simone Carnevale, Andrea Fossaluzza, Gionata Marenghi, Pedrag Stajevski, 
Luca Tantimonaco, nell’ambito del laboratorio di sintesi finale “Fuoricampo” (a.a. 2014-15, docenti: 
Marisa Galbiati e Francesca Piredda - Imagis Lab, Politecnico di Milano, Katia Goldoni e Marco Ronchi 

- Twig Agency; tutor: Mariana Ciancia, Simona Venditti e Gabriele Carbone), Laurea Magistrale in 
Design della Comunicazione, Scuola del Design del Politecnico di Milano. Cfr.: Simone Carnevale, Eroi 
? Dare forma ai mondi immaginari all’interno di un’esperienza transmediale, tesi di Laurea Magistrale 
in Design della Comunicazione, Scuola del Design, Politecnico di Milano, relatore: Francesca Piredda, 
correlatore: Simona Venditti, 2016; Andrea Fossaluzza, Eroi ? Il social media storytelling come strumento 
di aggregazione di comunità locali, tesi di Laurea Magistrale in Design della Comunicazione, Scuola 
del Design, Politecnico di Milano, relatore: Francesca Piredda, correlatore: Simona Venditti, 2016.
(5) Luca Tantimonaco, Impronta del futuro. Gioco e narrazione per riflettere sui cambiamenti climatici, 
tesi di Laurea Magistrale in Design della Comunicazione, Scuola del Design, Politecnico di Milano, 
relatore: Maresa Bertolo, correlatore: Ilaria Mariani, 2016.
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Fig 7 I Guardiani della 9 alla festa di quartiere “Via Dolce Via”.

Una sintesi e un inizio
Tutti i contenuti audiovisivi di Plug Social TV sono stati realizzati utilizzando risorse 
locali in termini di partnership, product placement, sponsorship, fornitura di servizi 
e location da parte di attori locali, iniziative di crowdfunding, che hanno consentito di 
innescare un processo virtuoso di messa in circolazione dei valori sociali ed economici 
del territorio. Nel caso di Plug Social TV, si può parlare di pratiche transmediali che 
generano racconti brevi e di prossimità (Piredda, 2013), traducono e rivitalizzano il 
genius loci offrendo alla comunità di riferimento ulteriori canali di comunicazione, ma 
soprattutto aggiungendo al paesaggio fisico abituale un livello ulteriore, “secondario” 
(Wolf, 2012) di matrice narrativa. 
La riflessione che conduciamo sulla narratività e le storie come strumenti di design 
deriva dalle pratiche e informa le azioni future. 
Plug Social TV rappresenta una sperimentazione sul campo, che ci ha consen-
tito di mettere in scena la profonda relazione fra l’immaginario e il reale. 
È stato dunque consolidato un programma di didattica e di ricerca per il design, dotato 
di un impianto teorico e strumentale, che ha generato vere e proprie pratiche di comu-
nicazione urbana: un approccio collaborativo capace di ascoltare il territorio con le 
sue criticità e pratiche virtuose, ma anche di coinvolgere e accompagnare gli attori del 
territorio in processi narrativi in cui essi stessi sono protagonisti della trasformazione 
che viene raccontata (envisioning). Siamo convinti dell’energia e del potere generativo 
delle storie e proponiamo le pratiche transmediali per mettere a sistema competenze 
e risorse del territorio, accompagnarne e promuoverne lo sviluppo. Per fare questo, è 
necessario operare condividendo obiettivi e azioni con istituzioni cittadine, ammini-
strazione locale, oltre ad associazioni e imprese; attivare opportunità per confrontarsi 
con altre discipline e competenze, come le scienze sociali, la filosofia, il marketing 
territoriale, trovando l’interesse e il sostegno e la collaborazione di ricercatori e profes-
sionisti. Molte altre dimensioni necessitano di ulteriori sviluppi, come per esempio 
la valutazione dell’impatto delle azioni attivate: nel caso di progetti iper-locali che 
coinvolgono direttamente piccoli gruppi di utenti beneficiari, dove i dati raccolti sono 
esigui, servono ulteriori competenze e l’invenzione di modalità e strumenti ad hoc, 
capaci di integrare la dimensione qualitativa con quella quantitativa. Le narrazioni 
generano dunque contenuti che la comunità fruisce attraverso molteplici canali. Il 
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Ci sono diversi modi attraverso cui è possibile indagare il territorio. La fotografia, 
spesso relegata al suo solo scopo rappresentativo o documentaristico, se messa a 
sistema con altri strumenti e competenze, ma soprattutto se parte di un processo 
progettuale più ampio, è in grado di amplificare lo sguardo ed essere di supporto ad 
una conoscenza più approfondita.
Cercando di rispondere alla critica mossa da Susan Sontag (1977, trad. ita 2004) ad una 
fotografia che, poiché molto diffusa già negli anni Settanta, diventa arbitraria, narrativa 
e non documentaristica, si cercherà - grazie al sostegno della letteratura e di diverse 
esperienze sul campo - a restituire il ruolo (anche) scientifico del mezzo fotografico. 
La fotografia è in grado di esplicitare la relazione tra la dimensione tangibile e intan-
gibile del territorio attraverso la variabile temporale che è suo stesso fondamento.
Innanzitutto perché il tempo è la materia di cui si compone (assieme alla luce) lo scatto. 
In secondo luogo, per la relazione che la fotografia – oggetto - innesca tra passato, 
presente e futuro. Come affermato da John Berger nel testo a cura di Maria Nadotti 
(2011) “Una fotografia arresta il flusso temporale in cui l’evento fotografato esisteva. 
Tutte le fotografie sono del passato, ma in esse un istante del passato viene fermato; 
cosicché, diversamente da un passato vissuto, questo non può mai portare al presente” 
(1). L’ambiguità della fotografia, così come la definisce Berger, e questo attrito fra 
tangibile e intangibile, fra presente e passato, fra esistente e finzione, emerge non 
tanto nella fase dello scatto, quanto nella fase dell’osservazione della fotografia, nel 
momento in cui si cerchi di decodificare il messaggio o quanto meno di comprendere 
quale realtà la fotografia voglia rappresentare. Ciò che viene mostrato e rappresen-
tato non ha di per sé un significato dato; mentre, il contesto sociale in cui vive (ed è 
vissuto) l’osservatore, così come il suo orizzonte psicologico e valoriale, determinano 
il significato e la lettura che viene data di una stessa fotografia: “Quando riteniamo che 
una fotografia sia significativa, è perché le prestiamo un passato e un futuro” (si veda 
nota 1). Un discorso a parte dovrebbe essere affrontato per le didascalie, ma non verrà 
esaminato in questa sede.
Questo testo non intende, quindi, essere un saggio sulla storia della fotografia di 
paesaggio; lo scopo è invece quello di indagare il ruolo della fotografia per il progetto 
di design, partendo da una prospettiva italiana.
Si è scelto di focalizzarsi su casi e approcci italiani, indagando innanzitutto i significati 
e la cifra della fotografia di paesaggio mettendo in relazione la definizione di paesaggio 
con quella di territorio. Si affronterà questo tema, dando particolare attenzione alla 
trasformazione della fotografia di paesaggio, che, in particolare a partire dagli anni ’80, si 
è interessa ai luoghi ordinari, della produzione industriale e al panorama post-industriale. 
Il ruolo della fotografia è ambivalente: oggetto di analisi per la ricerca, ma anche 
strumento di ricerca vero e proprio. La fotografia può quindi essere un dato in sé o un 
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comunità, per organizzazioni profit e no profit. E’ docente di design della comunicazione 
e per la sostenibilità presso istituti universitari e privati. Collabora con POLI.design per 
progetti di internazionalizzazione e di sviluppo legati al design per la sostenibilità e allo 
sviluppo del territorio.

Vincenzo Cristallo, architetto, PhD, professore associato di disegno industriale, Università 
degli Studi di Roma La Sapienza. Ha insegnato design in diverse università italiane. La sua 
attività di ricerca è orientata allo studio della contemporaneità della fenomenologia delle 
scienze del design e all’analisi del rapporto tra design e territorio nella relazione prodotto 
e sistema-prodotto. E’ stato membro del comitato editoriale della rivista “DIID Design 
Industriale/industrial Design” e redattore della rivista “GUD Genova Università Design”.

Marinella Ferrara, architetto, PhD, professore associato di disegno industriale, Politec-
nico di Milano. Coordinatore di MADEC, Material Design Culture, network di ricerca del 
Dipartimento di Design che si occupa di studio dei materiali nella dimensione tecnica 
e umanistica del design. Ulteriori interessi di ricerca includono il design nei paesi del 
Mediterraneo, la valorizzazione dei beni culturali e dei contesti urbani e territoriali, il 
design per il food, il rapporto tra design e artigianato, design e identità di genere. E’ 
cofondatore e direttore della rivista scientifica on-line “PAD. Pages on Art & Design” e 
caporedattore di “A/I/S/ Design. Storia e ricerche”.
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del Research Network D4T Design for Territories. E’ professore a contratto presso la 
Scuola del Design del Politecnico di Milano e presso lo IED di Milano. Insegna inoltre 
in diversi Master erogati da POLI.design.

Daniela Selloni, PhD, assegnista di ricerca, Dipartimento di Design, Politecnico di Milano. 
Si occupa principalmente di design dei servizi, innovazione sociale e sharing economy, 
con attività di ricerca e di didattica. Si interessa inoltre di metodi e strumenti di co-design, 
design for policy e design per lo sviluppo territoriale. È membro di POLIMI DESIS Lab, 
parte del network internazionale DESIS – Design for Social Innovation and Sustainability. 

Giuliano Simonelli, architetto, professore ordinario di disegno industriale, Politecnico 
di Milano. Ha ripetutamente lavorato su temi riguardanti il ruolo del design nei settori 
del “Made in Italy” e nei distretti industriali. Attualmente è Presidente di POLI.design e 
fa parte del Consiglio di Amministrazione della Fondazione ADI per il Design Italiano. Su 
incarico del Politecnico di Milano segue diversi progetti educativi per il trasferimento 
dell’innovazione di design nei contesti locali, nazionali ed internazionali e per l’interna-
zionalizzazione delle imprese, in particolare nell’area delle nazioni BRIC.

Paolo Tamborrini, professore associato di disegno industriale, Politecnico di Torino. L’atti-
vità di ricerca si incentra principalmente nell’area del design sistemico e del suo ruolo nel 
processo di sviluppo sostenibile della società contemporanea. In particolare si occupa 
della sostenibilità applicata al design e al suo ruolo di elemento imprescindibile per lo 
sviluppo e la produzione di qualsiasi oggetto, in tutte le sue fasi, dal processo produttivo 
e allo studio delle prestazioni e dei comportamenti degli utenti che è in grado di generare.

Raffaella Trocchianesi, architetto, professore associato di disegno industriale, Politecnico 
di Milano. È direttore del Master IDEA Exhibition Design (POLI.design in collaborazione 
con l’associazione IDEA). Svolge attività di ricerca, didattica e progettazione nell’am-
bito del Design for Cultural Heritage in termini di allestimento-museografia, identità e 
valorizzazione del territorio, narrazioni e linguaggi per la fruizione culturale. Si interessa 
della relazione tra design e humanities e tra arte e design.

Beatrice Villari, PhD, professore associato di disegno industriale, Politecnico di Milano. 
Co-direttore del Master in Service Design e project manager del corso di alta formazione 
Service Design for Business del Politecnico di Milano. La sua attività di ricerca si focalizza 
sulla progettazione di servizi, sul design strategico e la progettazione per lo sviluppo 
territoriale.

Carlo Vinti, Phd, ricercatore di disegno industriale presso L’Università degli Studi di 
Camerino. Associate editor della rivista “A/I/S/Design. Storia e Ricerche” dell’Asso-
ciazione italiana degli storici del design. Si occupa di storia e critica del design e della 
comunicazione visiva. Fra i suoi interessi di ricerca la storia dell’immagine di impresa e la 
costruzione storiografica del design in Italia. Nel 2012 è stato co-curatore del Triennale 
Design Museum.

Federico Oppedisano, architetto, ricercatore di disegno industriale, Università di Came-
rino. Responsabile del corso di laurea in Disegno Industriale e Ambientale dell’Università 
di Camerino. Svolge attività didattica e di ricerca nel campo del design per la comunica-
zione visiva e multimediale. Gli interessi di ricerca sono diretti a indagare le connessioni 
tra cultura delle espressioni visive e processi comunicativi.

Marina Parente, architetto, PhD, professore associato di disegno industriale, Politecnico 
di Milano. Coordinatore del Network di Ricerca dipartimentale D4T Design for Territories, 
svolge attività di ricerca, didattica e progettazione nel campo del design per lo sviluppo 
locale e per la valorizzazione dei territori e dei beni culturali. Direttore del Corso di Alta 
Formazione “Brand dei Sistemi Territoriali” di POLI.design e del Master “Progettare 
Cultura. Arte, design, imprese culturali”, congiunto con l’Università Cattolica di Milano. 

Lucia Pietroni, architetto, Phd, professore ordinario di disegno industriale, Università 
di Camerino. Coordinatore del CV in “Design per l’innovazione” del Dottorato di ricerca 
in Architettura, Design, Urbanistica. Membro del Consiglio Direttivo della SID; è stata 
Presidente di ADI Delegazione Marche Abruzzo e Molise (2015-17);  dal 2013 è Presidente di 
EcodesignLab Srl, spin off di UNICAM. Ambiti di ricerca: Design sostenibile e bio-ispirato; 
processi d’innovazione guidati dal design.

Francesca Piredda, PhD, ricercatrice di disegno industriale, Politecnico di Milano. Le sue 
attività di ricerca e insegnamento si occupano di design della comunicazione, linguaggio 
audiovisivo, video partecipativo, media digitali e narrativa. Conduce attività di ricerca 
e di formazione nel campo del progetto di format e content strategy, delle tecniche di 
storytelling per l’inclusione sociale e la comunicazione di brand.

Raimonda Riccini, PhD, professore ordinario di disegno industriale, Università Iuav di 
Venezia. Coordinatrice del Dottorato in Scienze del design e responsabile dell’unità di 
ricerca “Museologia del design”. Ha ideato “Frid. Fare ricerca in design”, il forum nazionale 
dei dottorati italiani di design, nel 2017 alla terza edizione. Attiva nella ricerca teorica e 
storica sul design, si occupa anche della divulgazione della disciplina. E’ direttrice della 
Rivista “A/I/S/Design. Storia e Ricerche” dell’Associazione italiana degli storici del design, 
di cui è attuale presidente. 

Maria Antonietta Sbordone, architetto, ricercatore di disegno industriale, Università degli 
Studi della Campania Luigi Vanvitelli. L’attività di ricerca è orientata alle tematiche inerenti 
lo sviluppo sostenibile, con particolare attenzione al progetto “ecorientato”, attraverso 
la partecipazione a team di ricerca internazionali e convegni con atenei ed enti stranieri. 
Insegna nel campo del Design del Prodotto e del Design dei Servizi nella Moda con parti-
colare interesse ai processi di distribuzione e consumo e al loro impatto sull’ambiente. 

Carla Sedini, sociologa, PhD, assegnista di ricerca, Dipartimento di Design, Politecnico 
di Milano. Il suo lavoro di ricerca in ambito nazionale e internazionale si focalizza 
sulle dinamiche che influenzano l’attrattività e lo sviluppo territoriale. Cofondatrice 
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D4T DESIGN PER I TERRITORI. APPROCCI, METODI, ESPERIENZE 

La Collana Design Experiences della Casa Editrice ListLAB si inserisce 
nel panorama attuale dell’editoria scientifica, con l’intenzione di dare 
spazio a quelle esplorazioni nel campo della Design Research che si 
articolano tra la componente generativa accademica e la loro capacità 
di diventare esperienze evolutive nell’attualità del loro prodursi. 
La consapevolezza che il Design è un processo conoscitivo disposto, 
per vocazione, a integrare tematiche che spingono l’esperienza 
progettuale in ambiti di ricerca inesplorati, è il focus della nuova 
Collana che vuole così esplorare principi nuovi che si diffondono 
attraverso la pratica attuativa e innescano dinamiche di diffusione 
informate alla cooperazione e alla partecipazione attiva.
Inoltre, la matrice Esperienziale del Design si presta alla narrazione 
simultanea di conoscenze, processi, azioni, che si riflettono sul piano 
teorico e si misurano nella prassi. 
La Collana accoglie lavori critici che in forma di saggio divulgativo 
raccontano un’esperienza di Design sviluppata nella ricerca, nella 
didattica, nella professione e che si caratterizza per la capacità di 
indagare scenari possibili e ‘freschi’ nella cultura del Progetto.
La collana non si chiude in un ambito applicativo specifico del 
Design, ma cerca di esplorarli tutti, anche e soprattutto quelli non 
ancora codificati.
Un Comitato Scientifico Internazionale, composto da Esperti nei 
diversi campi del Design, ha guidato la selezione dei lavori e stimolerà 
il dibattito intorno e sul Design.
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Cosa significa applicare le metodologie e gli strumenti del design 
al territorio? E quali sono gli ambiti e le finalità di intervento?
Il Network di Ricerca D4T-Design for Territories del Dipartimento di 
Design del Politecnico di Milano propone alcune risposte a queste 
domande, mettendo a sistema le esperienze di formazione e di 
ricerca applicata degli ultimi anni e ascoltando le voci di diversi 
esperti del settore, anche esterni alla disciplina, per un dialogo 
proficuo e costruttivo. 
Attraverso il confronto su tre dicotomie – teoria/pratica, 
tangibile/intangibile, competizione/collaborazione – verranno 
delineati i possibili ruoli del design come agente in grado di 
identificare, svelare e valorizzare sistemi territoriali, culturali 
e sociali complessi.
Il volume raccoglie i saggi e le esperienze di progetto di ricercatori 
e docenti universitari, professionisti nel campo della cultura e della 
comunicazione strategica, esperti nel campo dell’innovazione 
sociale e dello sviluppo sostenibile.

Marina Parente, architetto, PhD e coordinatore di D4T, è professore 
associato di disegno industriale presso il Dipartimento di Design 
del Politecnico di Milano.
Carla Sedini, sociologa, PhD e cofondatrice di D4T, è assegnista di 
ricerca presso il Dipartimento di Design del Politecnico di Milano.


