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Questo volume raccoglie i risultati della quinta edizione di 
Frid (Fare ricerca in design), il forum nazionale dei dottorati in 
design, organizzato dalla Scuola di Dottorato dell’Università 
Iuav di Venezia. 

In un momento in cui la ricerca è chiamata a ripensarsi pro-
fondamente, Frid 2023 ha esplorato il potere delle parole 
chiave come strumenti concettuali e dispositivi critici. Oltre 
quaranta dottorandi e dottori di ricerca  hanno messo in dis-
cussione il lessico del design contemporaneo, interrogando le 
trasformazioni culturali, sociali e tecnologiche che attraversa-
no la disciplina. Il risultato è un repertorio dinamico di visioni 
e pratiche emergenti, dove ogni parola diventa occasione per 
ridefinire confini, metodi e responsabilità della ricerca.

Il volume è quindi un atlante vivo e articolato delle traiettorie 
contemporanee del design, dove le parole si fanno catalizzatori 
di riflessioni e proposte.
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8 RIPENSARE GLI 
STRUMENTI

ʆɿɻʊʈʅ ʄʋʄʐɿɷʄʊɻ ѻʋʄɿʌɻʈʉɿʊʑ ɺɻɽʂɿ ʉʊʋɺɿ ɺɿ ʄɷʆʅʂɿ  
ɼɻɺɻʈɿɹʅ ɿɿѼо ɼʈɷʄɹɻʉɹʅ ɸɻʈɽɷʃʅ ѻʋʄɿʌɻʈʉɿʊʑ ɿʋɷʌ ɺɿ ʌɻʄɻʐɿɷѼ



FRID 2023762

La discussione, il commento e 
le riշessioni ai contributi e alle 
presentazioni sul tema degli 
strumenti ha rappresentato un 
terreno di confronto e dibattito 
estremamente interessante e 
prolifico. 
Sono emerse una varietà di approcci di ricerca fertili, a 
partire dai contributi dei relatori/relatrici, potenziati dai 
commenti dei partecipanti al seminario, intervenuti nel 
merito con osservazioni di grande interesse e profonditŎ. La 
questione dell’uso e della realizzazione di nuovi strumen-
ti, per poter interpretare e comprendere i temi del design 
contemporaneo, è diventata parte essenziale di quell’uni-
verso che è descritto dalla espressione sintetica di �esign 
Research. Perchų Ų proprio nel punto di incontro tra gli 
attrezzi della ricerca e le cognizioni, tra le teorie e le prati-
che del design, che emergono gli strumenti, e in particolare 
nuovi strumenti utili alla ricerca del senso e dei significati 
attorno cui tutta la ricerca sul design contemporaneo verte.

I confini della nozione di ѐstrumentoё che hanno inte-
ressato la sessione seminariale sono vasti: i contributi e la 
discussione hanno esplorato un campo largo, dalle appli-
cazioni tecniche alle tecnologie specifiche, per giungere ai 
concetti e alle metafore che sono essi stessi strumenti teori-
co-critici, costrutti capaci di orientare il progetto, di deter-
minarne il valore e le qualitŎ. In questo contesto gli stru-
menti possono essere intesi quali intermediari tra gli utenti, 
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nella fattispecie i designer, e il progetto (o il singolo step 
progettuale). �uesta generalizzazione può essere discus-
sa per gli strumenti analogici e per quelli digitali – riguarda 
la dimensione hardware come quella soչware – ed Ų valida 
anche per nozioni utili a organizzare e a comunicare model-
li e informazioni; si pensi, per esempio, alle metafore del 
cloud e delle scatole nere, o alle locuzioni e parole impiega-
te per evocare approcci piǱ o meno specifici e le cui inter-
pretazioni possono variare a seconda dei contesti, come nel 
celebre caso del concetto di aխordance e delle sue variazioni 
ammissibili.

In tutti i casi, gli strumenti sono entitŎ che ѐincap-
sulanoё, incorporano elementi di conoscenza, general-
mente sedimentatasi nel tempo, e che sempre più spesso 
incorporano altri strumenti: un soչware Ų uno strumen-
to che contiene molti altri strumenti sotto forma di coman-
di, ciascuno dei quali a sua volta può comprendere diver-
se opzioni ed Ų stato progettato e costruito sulla base di 
conoscenza la cui genealogia può essere rintracciata lungo 
secoli, se non millenni. Se si guarda alla storia di singo-
le tipologie di strumenti, risulta evidente come generazio-
ni successive inglobino ed espandano le precedenti, in un 
progressivo crescendo di complessitŎ (�itt, ӵӳӵӵ). �uello 
della complessità è il tema ricorrente degli interventi delle 
relatrici, accomunate dal minimo comune denominatore 
identificato nell’innovazione per la pratica progettuale e per 
la ricerca all’interno della disciplina del design.

Complessità è la parola scelta da Elena Cavallin, che ne ha 
indagato diverse possibili accezioni, confrontandone l’im-
piego in ambito cibernetico (e piǱ in generale nelle scien-
ze) e nelle scienze cognitive. Tra i diversi esempi propo-
sti: la complessitŎ computazionale può essere definita dal 
tempo necessario a calcolare una certa configurazione; la 
complessitŎ di un sistema può dipendere dalle interazio-
ni tra le sue parti; ancora, la misura della complessità di un 
compito può essere relativa alle differenti capacitŎ di utenti 
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diversi. Nell’ambito del design, il tema Ų analizzato conside-
rando anche modalità e strumenti per la rappresentazione, 
dagli schizzi a sistemi di disegni e modelli digitali via via 
piǱ complessi.

Elena Cioffi, presentando una ricerca rivolta alla valoriz-
zazione sistemica e sostenibile degli scarti della produzione 
vitivinicola, si è confrontata con strumenti per la valutazio-
ne che devono prendere in considerazione diverse scale di 
grandezza, da quella del prodotto fino a quella degli impat-
ti territoriali, al fine di raccordare ѐpratiche interdiscipli-
nariё. In questa filiera, il ruolo design emerge ed Ų proposto 
come medium tra diverse discipline, con il fine di comunica-
re la ricerca scientifica in modo efficace e accessibile ad un 
pubblico vasto di utilizzatori.

Federica Rubino ha scelto per qualificare il proprio 
contributo la locuzione reնectiŉe Ńractice, una chiave per 
spiegare l’approccio dell’epistemologia della prassi nel 
contesto specifico del ŃerĹormance management per i musei, 
qui intesi come hotspot della trasformazione digitale della 
cultura e della societŎ. Poter valutare adeguatamente gli 
strumenti in uso nel settore, diviene strumento necessario 
per proporre un approccio di ricerca-azione proprio delle 
metodologie del design.

Strumento è proprio la parola scelta da Giovanna 
Tagliasco: la sua ricerca riշette sulla differenza, sulle aporie 
e sulle analogie che legano le nozioni di tools (tra i quali 
per esempio possono essere annoverati molti strumen-
ti ѐmanualiё di base) e di instruments (generalmente con 
funzioni piǱ specifiche, in quanto mezzi per raggiungere 
dei fini, come gli strumenti di precisione). Alcune pratiche e 
progetti – esemplificate per esempio dalle posate per Alessi 
di Virgil Abloh e dal martello di �lobal �ools (Borgonuovo 
Ք Franceschini, ӵӳӴӻ) – diventano simboli per propor-
re una mappatura possibile della nozione di strumento 
per il design: utile a portare a termine un compito preciso, 
ma contemporaneamente capace di trasformare il mondo 
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tramite il progetto. Gli strumenti possono essere dunque 
dotati di potenzialitŎ magiche, come avrebbe detto Andrea 
Branzi. In questo quadro, l’autrice propone di considerare lo 
stesso design nel suo complesso quale strumento, oltre che 
ѐrepertorio di strumentiё.

La definizione di design ha subito una progressiva modi-
ficazione del suo significato originale; il design, nella sua 
accezione di predicato, ha assunto un significato piǱ chia-
ro e al tempo stesso piǱ ampio. Per lungo tempo, in parti-
colare in alcune posizioni culturali, che oggi possiamo defi-
nire come ѐclassicheё, l’idea di design era esclusivamente 
associata alla costruzione dei contenitori, degli involucri, 
di costruzioni auto-consistenti, di forme organizzate essen-
zialmente per mascherare le funzioni che contenevano, di 
contenitori in parte indipendenti dal contenuto. Oggi, attra-
verso nuovi artefatti complessi e la proliferazione di arte-
fatti immateriali, è evidente il fatto che si accede in modo 
diretto ai contenuti. Nella rivoluzione digitale Ų come se 
la matita e il libro coincidessero, come se lo strumento e 
i suoi effetti diventassero simultaneamente vettori di una 
cosa nuova, con gli strumenti e i depositi della conoscen-
za che tendono a coincidere. Gli artefatti digitali comples-
si non hanno forma ma permettono di accedere direttamen-
te al contenuto, alle profonditŎ desiderate. �uesto carattere 
del modo in cui il digitale sta evolvendo esprime l’incon-
sistenza della nozione di separazione e confine tra i livel-
li cognitivi, quelli informativi e quelli gestuali, imponen-
do il superamento della divisione tra astratto e concreto, tra 
pensiero pratico e fare teorico, tra la dimensione analogica 
e quella digitale; ha messo in crisi l’idea mono-dimensionale 
che Ų alla base del razionalismo ingenuo. L’architettura delle 
informazioni, la tecnologia e i metodi del design concorrono 
a una inedita attualizzazione delle riշessioni fenomenologie 
dell’antropologia, dell’archeologia e della filosofia, renden-
do di nuovo attuale il parallelismo tra sviluppo della mani-
polazione del testo e sviluppo del linguaggio.
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Dunque, la domanda principale non è quale strumento 
risulti utile, bensƒ piuttosto: ѐquale designыё. �uale design 
necessita di strumenti raffinati e aggiornati, cosa restitui-
scano questi strumenti e come il design e i designer possa-
no operare attraverso di essi. Il design come֪Ńratica sociale, 
dunque. Come scriveva Victor Papanek, ѐla pianificazione 
e l’attuazione, secondo un modello prefissato, di qualunque 
atto tendente a un fine desiderato costituiscono il proces-
so di progettazione. �ualsiasi tentativo diretto a isolare il 
design per renderlo autosufficiente lavora in senso oppo-
sto al valore intrinseco del progetto, inteso come matri-
ce primaria della vitaё (Papanek, ӵӳӵӵ, ӸӴ). ѐ�uindi il design 
come strategia di sopravvivenza, come tattica di convivenza, 
come tecnica di metamorfosi: il design come֪tecnologia della 
speranzaё, avrebbe detto Maldonado (�uinz, ӵӳӵӵ). A partire 
da queste premesse, non ci può essere altro design che quel-
lo orientato all’uso intenzionale delle tecnologie disponibi-
li, non c’è design se non come intelligenza incorporata nel 
mondo artificiale, non esiste cioŲ alcuna intelligenza artifi-
ciale che possa dichiararsi tale senza un contributo di desi-
gn: il suo universo di senso artificiale progredisce, ma i suoi 
risultati restano legati alla capacità di generare valori, signi-
ficati e nuove pratiche umane.

In ultimo, qual è lo strumento per operare nel tempo 
dell’intelligenza artificialeы �uale atteggiamento progettua-
le sopravviverŎ all’affermarsi della produzione automatiz-
zataы Cosa dovrŎ fare il design in un panorama produttivo 
e riproduttivo infinitamente variato e possibile come quello 
delle capacitŎ computazionali distribuiteы Nel contesto del 
design, l’impatto dellєintelligenza artificiale (IA), strumen-
to cruciale per operare nel tempo presente, va commisura-
to con la֪capacitŎ di integrare creativitŎ e pensiero critico, 
di combinare quest’ultimo con lєautomazione e la computa-
zione. In un panorama in cui lєIA diventa sempre piǱ sofi-
sticata e autonoma, ciò che differenzierŎ gli esseri umani 
sarŎ lєabilitŎ di utilizzare la tecnologia come strumento per 



767

amplificare il proprio potenziale creativo, piuttosto che 
essere semplici esecutori o consumatori passivi (cfr. Bridle 
ӵӳӵӵ). Il futuro del design in un mondo di produzione auto-
matizzata e IA distribuita deve necessariamente fondar-
si sulla capacitŎ di֪umanizzare la tecnologia, rendendo-
la significativa e rilevante, e di orientarla verso fini etici e 
socialmente utili.

Il design non potrà più ignorare l'impatto etico delle 
sue scelte. DovrŎ tenere conto delle implicazioni socia-
li, ambientali e morali dellєadozione di intelligenze artifi-
ciali e automazione. In un mondo dove l’IA prende sempre 
piǱ decisioni, il design sarŎ il guardiano dell’umanitŎ֪nel 
processo tecnologico, ponendo l’etica al centro del processo 
progettuale.
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