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A partire da questo numero, per desiderio del prof. Alfonso Acocella -
in quiescenza da ottobre 2024 - la direzione scientifica di MD Journal
rimane affidata a Veronica Dal Buono e Dario Scodeller.

Anche a nome del Comitato scientifico, del Comitato editoriale

e della Redazione, vogliamo ringraziare il prof. Acocella per il suo ruolo
di ideatore, fondatore e guida della rivista e per il suo prezioso e costante
contributo intellettuale e operativo in questi dieci anni di attivita,

certi che non fara mancare, in futuro, la sua visione e il suo sostegno.

Il presente numero di MD Journal, dedicato al design degli interni,
prende l'avvio da una sua proposta.

Contestualmente alla gestazione del numero Alfonso Acocella ha
pubblicato il volume La casa e le cose (Media MD, 2024) che raccoglie

le sue riflessioni teoriche e le sue memorie sul rapporto tra spazio, interni,
materie e oggetti.

Per la natura organica del trattato non ci ¢ parso opportuno estrapolarne
una parte da pubblicare nel presente numero e rimandiamo percio

il lettore interessato all’esame del volume, che consideriamo coerente
con le premesse del presente numero anche dal punto di vista
dell'impostazione metodologica al tema.
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In questo saggio sono presentati i risultati empirici di una
ricerca volta a dare delle indicazioni per la progettazione
dell’esperienza nellambiente domestico in risposta alle
trasformazioni culturali e sociali causate dalla pandemia
Covid-19. La ricerca ha adottato un approccio di “Research-
through-Design” per definire i bisogni emergenti negli spazi
abitativi domestici, attraverso la raccolta di dati qualitativi e
quantitativi e 'applicazione di un metodo di design strategico
per presentare visivamente i risultati della ricerca nella forma
di sette scenari di progetto. Gli scenari mirano a coinvolgere
diversi attori — progettisti, esperti, aziende e gli utenti finali —
per stimolare opinioni € azioni concrete e sviluppare idee e
soluzioni di prodotto, servizio, e sistema.

Scenari di design, Visioni domestiche, Sviluppo Prodotto e
Servizio, Research-through-Design

This research aims to present empirical research on how
to design domestic experiences to better respond to the
cultural and social transformations that impacted interna-
tionally, the pandemic of Covid-19. The research adopted
a Research-through-Design approach to define the emerg-
ing needs in domestic living spaces, to build understand-
ing and knowledge through collecting qualitative and
quantitative research data, and to apply a strategic design
method to visually present seven visionary scenarios as the
research outputs, which could involve different actors, de-
signers, experts, companies and also the public, in diving
their opinions and collaborating on the development of new
ideas and solutions of product, services, and systems.

Design Scenario, Home Visions, Product and Service De-
velopment, Research-through-Design
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Introduzione

La pandemia Covid-19 ci ha costretti a confrontarci con
lincertezza, modificando stili di vita ed abitudini. Per
contenere la diffusione del virus, tutti sono stati improv-
visamente costretti a rimanere in casa, conducendo la
propria vita quotidiana all'interno delle mura domestiche.
Questo evento ¢ stato considerato uno degli esperimen-
ti sociali pitt complessi nella storia dell'umanita (Bonini,
2020; Saladino et al., 2020).

E evidente che la vita non & potuta tornare completamen-

A

te alla “normalitd” precedente, e una nuova definizione
di normalita & emersa. La “creativitd” & stata una parola
chiave imprescindibile per la ripartenza e la definizione di
nuove soluzioni sostenibili per il mondo post-pandemico.
I designer grazie a unattitudine progettuale (dal latino
pro-jacere) adottano spesso una prospettiva orientata al
futuro (Celi e Rudkin, 2016), non si limitano a compren-
dere le sfide, ma si concentrano sull’identificazione di so-
luzioni possibili, cercando di superare le ansie legate alla
sopravvivenza e alladattamento (Schein e Schein, 2019;
O’Hara e Leicester, 2019).

Questo articolo presenta i risultati di un lavoro di ricerca
nato durante I'epidemia Covid-19 che, grazie ad un ap-
proccio progettuale, ha portato alla definizione di scenari
di progetto che potessero rispondere meglio ai bisogni
emergenti legati al confinamento in casa.

Cambiamento dello spazio abitativo e il ruolo del design
Negli ultimi decenni, la casa ha subito una trasformazio-
ne profonda, divenendo molto pilt di un semplice luogo
in cui vivere: ¢ diventata uno spazio fluido, dinamico e
riflessivo dei cambiamenti culturali, tecnologici e sociali
(Maspoli, 2022). Questo processo di evoluzione, accelera-
to dalla pandemia Covid-19, ha portato a riconsiderare
non solo la funzione degli spazi abitativi, ma anche il ruo-
lo dell'arredo come elemento cardine nella costruzione di
nuovi modelli di vita.

La pandemia ha reso evidente quello che viene definito
“disagio abitativo” (Savino, 2023) che si riflette non solo
nella necessita di un alloggio, ma anche «nell'inadegua-
tezza della dimora davanti ad insorgenti e inesplorati
requisiti dell'abitare contemporaneo: per la bassa qualita
della condizione abitativa, per la vetusta del patrimonio
edilizio, per T'obsoleta organizzazione degli spazi, per T'i-
nerzia dei principi costruttivi delle residenze e degli stan-
dard del mercato immobiliare incapace di nuove proposte
e nuove sperimentazioni» (Savino, 2023). «La casa & mobi-
le, non si presenta pit1 come un semplice contenitore in cui
sistemare gli oggetti, ma diviene uno spazio in cui gli stessi
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oggetti diventano generatori di eventi, relazioni e flussi»
(Spennato, 2023). Arredi modulari e componibili assumo-
no un ruolo sempre pit centrale: permettono di trasforma-
re rapidamente gli ambienti, rispondendo a un bisogno di
versatilita e stimolando la creativita di chi li utilizza.
Labitare contemporaneo ¢ una narrazione in continua
evoluzione, dove I'arredo non ¢ solo complemento esteti-
co, ma elemento trasformativo che definisce nuovi modi
di vivere e concepire la quotidianita (Saied et al., 2024).
Risulta quindi di primaria importanza per i designer di
prodotto, spazio e servizio analizzare i cambiamenti an-
tropologici e sociali che vengono imposti dalla trasforma-
zione digitale e virtuale e dalla pandemia, per immagina-
re gli scenari abitativi del prossimo futuro.

Scenario di Design: un modo per proporre nuovi rap-
porti tra persone, spazio e prodotto nel’ambiente do-
mestico

11 concetto di “designerly way of knowing” (Cross, 2001)
illustra come i designer generino conoscenza attraverso
lazione progettuale e la riflessione sulle pratiche svolte,
utilizzando una logica abduttiva per cercare risposte e
soluzioni potenziali (Kolko, 2010; Dorst, 2015). Concen-
trandosi sulla prima meta del modello Double Diamond
del processo di design (Design Coucil, 2003), le attivita di
design si concentrano principalmente sulla domanda “E
se...?” (What if?, Schon, 1983), cercando di affrontare il
problem-setting (Fallman, 2008; Kolko, 2010) ed esploran-
do possibilita al di fuori dei paradigmi correnti. Questo
processo puo essere inteso come un modo per dare forma
anuove potenzialita e favorire la generazione di soluzioni
innovative (Boland e Collopy, 2004). Per definire rispo-
ste possibili alla domanda “E se...?” e immaginare futuri
possibili e alternativi, & necessario costruire un ponte che
colleghi bisogni ed aspirazioni esistenti o emergenti con
concetti futuri possibili (Auger, 2013).

Uno dei modi per presentare queste traiettorie del futuro
& creare scenari. Uno scenario ¢ «una descrizione di una
situazione futura e del corso degli eventi che consente di
passare dalla situazione originale a quella futura» (Godet
e Roubelat, 1996). Manzini e Jégou (1999) propongono
I'uso dello scenario come strumento per presentare im-
maginazioni e potenzialita di un futuro desiderato. Gli
scenari sono storie sul futuro che non puo essere chia-
ramente previsto; tuttavia, il loro scopo & consentire de-
cisioni nel presente. Non si basano sulla probabilita ma
su dati e analisi qualitative e costruiscono diversi percorsi
verso il futuro prossimo attraverso lo storytelling.

Il progetto di ricerca ha seguito un approccio progettuale

X. Pei, D. Maurer
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“Research-through-Design” (Stappers, 2007) per generare 01

nuovi scenari sul rapporto emergente tra persona e spazio gell’lr:ff::fca
domestico e identificare opportunita promettenti per lo

sviluppo di nuovi prodotti (arredi) e servizi rilevanti.

Raccolta e analisi dei dati

Sono stati adottati metodi di ricerca sia quantitativi sia
qualitativi per raccogliere e analizzare i dati: comportamen-
ti degli utenti: mediante un sondaggio online, finalizzato
a comprendere le difficolta e le problematiche affrontate
dalle persone; direzioni e tendenze di mercato: attraverso
lanalisi delle tendenze e ricerche di mercato, per identifica-
re dinamiche emergenti e orientamenti settoriali; prodotti
e/o servizi emergenti: tramite casi studio, con lobiettivo di
esaminare le modalita con cui individui e aziende hanno
risposto spontaneamente alle condizioni contingenti.
Lindagine online mirava a raccogliere il maggior numero
possibile di dati da una popolazione variegata in termini
di eta e professione. Il sondaggio ¢ stato progettato con 42
domande, suddivise in sei sezioni.

Informazioni di base: per comprendere eta, genere, occu-
pazione, nazione di origine e se le persone stavano viven-
do il lockdown da sole o con qualcun altro.

Vita durante la quarantena: per capire come le persone han-
no affrontato le restrizioni domestiche durante il lockdown.
Tipologia di spazi domestici: per conoscere in quali spazi
della casa le persone conducevano le loro attivitd quoti-
diane. Situazione lavorativa e scolastica: per raccogliere

X. Pei, D. Maurer MD Journal [18] 2024
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informazioni sullesperienza di lavoro/studio a distanza di
lavoratori e studenti.

Attivitd essenziali: per capire come le persone gestivano
le attivita legate alla manutenzione/pulizia della casa, alla
sanificazione e all'acquisto di cibo.

Tempo libero: per sapere come le persone gestivano le
attivita ricreative, sia da sole che con altri, e come mante-
nessero le relazioni sociali, identificando nuove attivita di
intrattenimento domestico.

Lanalisi delle risposte ha permesso di identificare i biso-
gni emergenti ed ottenere spunti dai comportamenti degli
utenti che sono stati sintetizzati in problematiche princi-
pali, avvalorate da dati di seconda mano su casi studio e
tendenze raccolti attraverso ricerca desk, consultando re-
port di agenzie che si occupano di analisi delle tendenze,
seguendo webinar organizzati da universita e organizza-
zioni, e leggendo articoli su siti web economici e di design.

Costruzione di scenari di design per definire 'oppor-
tunita progettuale

Lanalisi dei dati & stata poi categorizzata in diversi temi
e argomenti, che hanno guidato la definizione di scenari
progettuali utili a “visualizzare” i nuovi modi di abitare
in risposta ai bisogni emergenti. Gli scenari, definiti at-
traverso i seguenti fattori, integrando elementi dalla lite-
rature review e dai dati raccolti dagli utenti, sono: biso-
gni e desideri degli utenti; domanda HMW (How Might
We...2): con la domanda HMW viene definita una dire-
zione esplorativa piti chiara legata ad un problema pro-
gettuale specifico; caratteristiche chiave: definizione delle
caratteristiche essenziali e uniche che lo scenario deve
avere; tendenze sociali rilevanti: presentazione di tenden-
ze socio-tecnologiche che confermano o hanno corri-
spondenza con lo scenario; iniziative ispiratrici: concept,
soluzioni proposte dal basso e dalle aziende che possono
contribuire a costruire una possibile soluzione nello sce-
nario; opportunita di design: identificazione delle possibili
direzioni per proporre nuove proposte progettuali, di de-
sign e di business (prodotto/arredo e sistema di servizio);
tecnologia: evidenziazione del ruolo della digitalizzazione
come abilitatore di nuovi comportamenti e facilitatore
nellapplicazione delle soluzioni.

Utilizzo degli scenari di design per la creazione di nuo-
ve proposte (arredi e servizi)

1l passaggio successivo ¢ stato utilizzare gli scenari come
brief progettuale e guidare la progettazione degli arredi e
servizi con studenti di programmi accademici di design
provenienti da diverse parti del mondo e frequentanti

X. Pei, D. Maurer
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47,2% are19- 35 years old

68,5% are female

32,8% are working in the sector that relevant to creativity.

% TYPES OF HOUSE

85,4% lived
in a house (flat,
detached house,
single house)
withoutdoor
space
(balcony, terrace,
garden, rooftop)

% WHERE TO SPENT
TIME AT HOME
During the lockdown,
around half of the
people, 45.3%,
spent most of their
time in outdoor
spaces (valcony,
terrace, garden, space
near window).

02
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corsi diversi (master specialistici, corsi di laurea trienna-
le e magistrale). In totale sono stati coinvolti circa cento
studenti in tre attivita principali, in collaborazione con
aziende di design italiane. La prima attivita ¢ stata con-
dotta con studenti di un master specialistico in Furniture
Design in collaborazione con un’azienda di arredamento.
Lobiettivo era definire un brief di design dettagliato per
una collezione di mobili post-Covid. La seconda attivita ha
coinvolto gli studenti di un corso della laurea triennale del-
la Scuola di Design del Politecnico di Milano, in collabora-
zione con unazienda italiana di accessori per larredamen-
to. Lobiettivo era approfondire gli scenari selezionati per
sviluppare concept di progetto che considerassero il target
e il mercato dellazienda. La terza attivita ha coinvolto gli
studenti di un corso della laurea magistrale della Scuola
di Design del Politecnico di Milano, in collaborazione con
unazienda italiana di mobili. Lobiettivo era sviluppare pro-
dotti di arredamento da prototipare e produrre. Al termine,
sono stati elaborati 6 brief di design e sviluppati 46 concept
di prodotto, comprendenti soluzioni per 'ambito domesti-
co tra cui complementi, arredi e servizi.

Risultati del sondaggio

I dati sono stati raccolti tra il 23 aprile e il 4 maggio 2020,
su un campione di 337 persone: 290 residenti in Italia e
47 in diverse parti del mondo. Dal sondaggio sono emersi
i bisogni degli utenti, che hanno costituito la base per la
progettazione degli scenari.

% ACTIVITIES PERFORMED AT HOME

54,3%
started physical
exercises

36,2%
spent time on
their hobbies

33,8%
focused on
cooking

02

Una parte
dei risultati
dal sondaggio

% LIVE WITH WHOM
85,8% lived with

family, relatives,
roommates or friends
during the lockdown
ey sy eriod, while
- went
through it alone.

X. Pei, D. Maurer

NEW PURCHASES

%DIFFICULTIES

Regarding domestic space, people found

it most difficult to make the same space/
furniture meet the requirements of different
needs/activities(2 4,9 %); to organize and to
share the space with other people they lived
With(16,5%) and to guarantee privacy(7,5%).
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around 25% of the people

who answered the survey
bought new furniture, devices
or accessories to adjust/change
the home environment to better
meet the new needs.

The most common purchases
Include: outdoor furniture; office
furniture; plants, vases and other
materials for garden; shelf and
bookcase.
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Scenari della casa e opportunita progettuale

Sono stati creati sette scenari che rispondono ai bisogni

emersi durante la pandemia Covid-19.

Scenario 1. Working from home as normal: uno scenario

che ha portato le persone ad adattare spazi, arredi, luci, per

poter affrontare con dignita il lavoro o lo studio da casa.

Scenario 2. back to hands: una simmetria tra la disponi-

bilita di tempo ed il lavoro pratico, fatto con le mani, che

porta con sé una sorta di compiacimento di quello che

non si aveva coscienza di saper fare.

Scenario 3. Collective entertainment at home: il ripensa-

mento dello spazio domestico per accogliere routine e

piaceri della socializzazione: una sfida che non trascura

corporeita e ruolo dei sensi e che puo attivare risposte ,
inedite in termini di attrezzature e dispositivi. Scenario 4.  Unesempio
Personal wellbeing at home: 1a casa come dispositivo per il g:f‘:la;lz"i
wellbeing; fitness e meditazione, spesso online, entrano a  back to hands
far parte della vita domestica.

BACK TO HANDS

NEEDS AND USER HINTS (data from survey) ISSUES THEMATIC VISION
+ purchase of plants and materials for cultivating and gardening

+ online course for gardening —————————————————————— CULTIVATING AND GARDENING

«+ search for recipes online to cook new dishes [

« cooking class proposed on social COOKING BACK TO HANDS

+ purchase of a set of tools for preparing dishes. l

+ purchase of containers and storage for house tidying
MAINTANING THE HOUSE

+ online courses to learn how to do house maintenance

The house

is used to
make things,
experiments
and to learn
with hands

82 X. Pei, D. Maurer MD Journal [18] 2024
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MAPPATURA DELLE RELAZIONI TRA | 7 SCENARI

LARIVINGITA
DEL FARE

OUTDOOR:

UNACASA A
PROVA DI VIRUS

A CASA COME
IN UFFICIO

MAI PIU' SENZA

CASA-BENESSERE

uNA
PIATTAFORMA
DI RELAZIONE

DIVERTIRS),
INSIEME, A CASA

Scenario 5. Keep virus outside home: la casa come luogo
di protezione; la soglia ¢ il nuovo spazio di riflessione per
il progetto, il gate di accesso alla domesticita che filtra cio
che & dentro da ci6 che deve rimanere fuori.

Scenario 6. Outdoor space is a must-to-have: la necessita
di continuare ad avere un rapporto con lesterno attra-
verso i giardini, i balconi, le finestre che sono diventati
luoghi dove sperimentare e progettare nuove modalita di
relazione con l'esterno.

Scenario 7. Cooperativism from home: la casa come facili-
tatore ed abilitatore di una relazione.

Nutrire visioni attraverso la co-definizione di problemi
e opportunita

I designer lavorano su come le cose potrebbero essere,
anticipando criticamente possibili situazioni, cercando le
ragioni dietro le evidenze e dando senso ai nuovi signifi-
cati. Il processo progettuale co-evolve simultaneamente
lo spazio del problema e quello della soluzione (Dorst e
Cross, 2001).

11 processo di design inizia sempre con la comprensione
dei bisogni degli utenti. Quando le situazioni e i problemi
diventano sempre pilt complessi, e non si tratta di speci-
fici utenti ma di considerare l'intera societa, ¢ essenziale
che designer e ricercatori sviluppino metodi e strumenti
efficaci per raccogliere, interpretare, comprendere e sin-
tetizzare informazioni e risorse. Queste attivitd mirano
ad aiutare il pubblico a “vedere” come sta cambiando la
societa e come si puo agire di conseguenza.
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La differenza tra i designer e molti altri professionisti nel-
la gestione del dataset & la loro capacita di trasformarlo.
Visioni visibili e comprensibili con esempi concreti e ca-
ratteristiche ben definite rappresentano un modo efficace
per presentare come potrebbe essere il futuro. Un desi-
gner mette in gioco la propria soggettivita e agisce come
antenna di segnali deboli emergenti da societa e cultura.

Scenari di design come piattaforme aperte per utenti,
industrie e societa

I sette scenari hanno contribuito a determinare un diver-
so approccio alla progettazione rispetto alla tradiziona-
le concezione del design inteso come prodotti, spazi ed
esperienze in ambito domestico. Possono essere utilizzati
dai ricercatori e designer per presentare visioni su come
gli ambienti domestici potrebbero cambiare per rispon-
dere meglio ai bisogni e ai desideri emergenti. Inoltre,
fungono da piattaforme visive per stimolare conversa-
zioni con altri attori e avviare la co-creazione di possibili
soluzioni con aziende, settori pubblici e cittadini. Poiché
questi scenari sono stati intenzionalmente progettati per
rimanere a un livello strategico (non finalizzati a defini-
re progetti specifici), le esperienze e i feedback ricevuti
hanno dimostrato I'importanza e il ruolo strategico nel
coinvolgere diversi stakeholder per discutere, collaborare
e contribuire a visioni comuni e alla loro implementazio-
ne. Lo scenario di design ¢, da un lato, piuttosto aperto,
poiché non rappresenta una proposta di progetto o una
soluzione specifica; dall’altro lato, ¢ anche molto solido
come base di lavoro, consentendo ai diversi attori di per-
cepire opportunita e quindi apportare contributi e trarne
benefici.
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