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Abstract

Secondo il Codice dei Beni Culturali e del Paesaggio, la diffusione e la conoscenza
del patrimonio culturale e la garanzia delle condizioni ottimali per la sua fruizione
sono attivita fondamentali per il rafforzamento dei siti culturali, tenuti garantire

un elevato livello di accessibilita fisica, cognitiva e percettivo-sensoriale,

in particolare agli individui con Disturbi dello Spettro Autistico. Questa condizione,
infatti, coinvolge un’ampia gamma di utenti, considerando che, in Italia, 1 bambino
su 77 ha una diagnosi di autismo e il fenomeno coinvolge circa 5.000 famiglie.
Questo contributo descrive il risultato di un progetto di ricerca interdisciplinare
finalizzato alla definizione di dispositivi inclusivi autism-friendly, progettati

da gruppi di giovani designer, per I'accessibilita, la fruizione e la percezione fisica,
cognitiva e sensoriale delle opere d’arte all'interno degli spazi museali.

Parole chiave
MUSEI
@ ACCESSIBILITA
@® INCLUSIONE
® AUTISMO
® PROGETTAZIONE AUTISM-FRIENDLY

11

1.2

Scenario di riferimento

Accessibilita e inclusione nei luoghi di interesse culturale

Gli spazi dedicati all’arte e alla cultura rappresentano uno
scenario unico di interazione sociale, apprendimento e cre-
scita personale, e pertanto & necessario individuare strategie
per promuoverli, proteggerli e renderli accessibili a tutti. La
Dichiarazione Universale dei Diritti dell’'Uomo sottolinea il di-
ritto di ciascun individuo a partecipare alla vita culturale della
comunita e di godere delle arti e dei suoi benefici (UN, 1948).
Nel 2000, ’'Unione Europea riconosce alle persone con disa-
bilita il diritto di beneficiare di misure atte a garantirne ’au-
tonomia e la partecipazione attiva alla vita di comunita (UN,
2000). In quest’ottica, la Convenzione dell’ONU sui diritti del-
le persone con disabilita consiglia di attivare sistemi di ‘cura’
che, superando il modello assistenzialistico, siano volti allo
sviluppo personale, alla partecipazione e alla piena inclusio-
ne (UN, 2008). In linea con i principi di uguaglianza e non di-
scriminazione delle norme internazionali, e in accordo con la
nuova accezione di disabilita emanata dall’'OMS, secondo cui
chiunque puo trovarsi, nel corso della sua vita, in una condi-
zione, anche temporanea, di non-abilita ciascun individuo de-
ve avere la possibilita di accedere e fruire degli spazi destinati
alla cultura (Attaianese; Minucci, 2019). Tutto cio alla luce
del recente report dell’OMS che mette in luce 'importanza
delle arti e della cultura nel prevenire e promuovere la salute
mentale e fisica di tutti (Fancourt, 2019). In Italia, molti enti
non hanno ancora intrapreso azioni atte a eliminare le barriere
che compromettono la liberta di accesso e fruizione a per-
sone con disabilita cognitiva e percettivo-sensoriale. L'ultima
indagine ISTAT sull’Accessibilita di Musei e Biblioteche in Ita-
lia attesta che gran parte dei musei italiani non sono ancora
attrezzati in merito all’eliminazione degli ostacoli sensoriali e
percettivi in quanto solo il 18,9% ha attivato progetti destinati
a persone con disturbi cognitivi (ISTAT, 2022).

| Disturbi dello Spettro Autistico (DSA) e le manifestazioni in

relazione all’ambiente costruito

Morena Barila, Roberto Bianchi, Marco Elia

L DSM-5 (APA, 2013) definisce i Disturbi dello Spettro Auti-
stico (DSA) come un insieme eterogeneo di disturbi del neu-
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1.3
o L’analisi della letteratura scien-
tifica internazionale sulla progettazione autism
friendly ha coinvolto i contributi proposti da: Ri-
cher, J., Nicoll, S. (1971), Humphreys, S., (2008),
Khare, R., Mullick, A., (2009), Beaver, C., (2006,
2010), Mostafa, M., (2008, 2015).
2.
2.1

rosviluppo che si manifestano con comportamenti, interessi
e attivita ristretti-ripetitivi e difficolta nella comunicazione
e nell’interazione sociale. L'estrema variabilita del fenome-
no rende ciascun individuo unico e gli interventi, che mirano
al contenimento delle sue manifestazioni, devono essere in-
dividualizzati e personalizzati. Le persone autistiche manife-
stano una marcata difficolta nell’interazione con I'ambiente
costruito e le sue caratteristiche, soprattutto in relazione alla
percezione degli stimoli sensoriali emessi. Questi possono di-
pendere da: condizioni ambientali, come eccessiva o scarsa
illuminazione e/o rumori eccessivi; condizioni spaziali/fun-
zionali, quali layout complessi, spazi ampi o ridotti, percorsi
lunghi con soste scarse; condizioni tecnologiche, come way-
finding e sistema informativo assente, colori brillanti, pattern
complessi. Le manifestazioni fisiche e comportamentali piu
comuni, conseguenti alla percezione sensoriale distorta di tali
fattori sono: stress, ansia, comportamenti aggressivi o ripeti-
tivi, disorientamento, disattenzione, reazioni di fuga e disper-
cezione delle distanze, dei colori e dei suoni (Tola et al., 2021).

La progettazione autism-friendly

La letteratura scientifica internazionale® ha evidenziato che
numerosi progettisti, nel corso degli anni, hanno elabora-
to strategie progettuali evidence-based per la realizzazione
di spazi di vita, soprattutto residenziali ed educativi, per in-
dividui autistici. La progettazione autism-friendly ha iniziato
ad assumere particolare rilievo a partire dagli anni 2000 in
rapporto alla crescente consapevolezza delle manifestazioni
del disturbo in relazione all’ambiente costruito e delle speci-
fiche esigenze dell’'utenza. Pertanto, essa mira alla riduzione
del sovraccarico cognitivo proveniente dagli stimoli emessi
dall’ambiente circostante mediante alcune strategie proget-
tuali come la predisposizione di contesti neutri, dal punto di
vista acustico, visivo e tattile, la definizione di un layout spa-
ziale chiaro e sequenziale che favorisca la prevedibilita e la
dotazione di spazi specifici per il ritiro o la stimolazione sen-
soriale (Mostafa, 2015).

Il caso studio: il progetto “AllIS”

Obiettivi e finalita della ricerca

In questo scenario si colloca la ricerca di Ateneo 2-FIN/RIC
Allls- Design for All Strategie di allestimento per l'inclusione socia-
le e per la riqualificazione degli spazi pubblici di interesse cultu-
rale. Il tema della fruizione e conoscenza del patrimonio cul-
turale pubblico, volto alla partecipazione attiva di un’ampia
ed eterogenea gamma di utenti, non dispone attualmente di
norme e linee guida per la progettazione di spazi e dispositi-
vi adeguati al coinvolgimento e all'integrazione delle persone
con disabilita cognitive. In linea con le ultime direttive ema-
nate dal Ministero dei Beni e Attivita Culturali (MiBAC) e in-
trodotte dall’Organizzazione Mondiale della Sanita (OMS), la
ricerca intende delineare nuovi artefatti design oriented e mo-
delli progettuali di organizzazione, allestimento e utilizzo de-
gli spazi pubblici di interesse culturale volti ad affermare una
cultura dell’accoglienza ampia e inclusiva. Nel rispetto del
valore testimoniale dei beni monumentali e delle opere d’ar-
te, nell’ambito dell’interdisciplinarita delle competenze spe-
cialistiche coinvolte nel progetto, la ricerca si pone 'obiettivo
di definire nuovi dispositivi di progettazione inclusiva — per
'accessibilita, la fruizione e la percezione fisica, cognitiva ed
emotiva dei siti culturali — orientati a garantire la conoscenza
e la piena partecipazione alla vita di comunita alle persone
con bisogni speciali. Pertanto, la ricerca AllIS ¢ finalizzata a:
verificare |'efficacia del design come strumento di inclusio-
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2] | gruppi, selezionati sull’intero
territorio nazionale, sono: FormeTentative (Milano),
Origami (Firenze), Zapoi (Napoli) e Imood (Bari). La
scelta é stata orientata nell’ambito dei collettivi ani-
mati da un forte interesse per le pratiche di azione
finalizzate a ‘prendersi cura’ del bene comune e del-
la societa civile. Giovani creativi sollecitati dal forte
senso reazionario di resistenza alle differenti forme
conservative e di immobilismo culturale, gruppi
interdisciplinari di progettisti che lavorano da al-
cuni anni sulle occasioni inclusive di allestimento e
re-design temporaneo dei luoghi della societa me-
diante nuove forme di partecipazione e condivisione
con i cittadini e associazioni di volontari. (Bianchi,
2023, p. 39).

(3] Il DSM-5, il manuale diagnosti-
co e statistico dei disturbi mentali, identifica tre
“livelli” di gravita dei disturbi in base all'intensita
dei bisogni di supporto: individui ad alto funziona-
mento, che possono richiedere un certo supporto
per affrontare le situazioni sociali o i cambiamen-
ti; individui a medio funzionamento che possono
avere difficolta di comunicazione sociale pit mar-
cate e un maggiore bisogno di supporto; ed infine
individui a basso funzionamento che in genere ri-
chiedono un supporto significativo in piu aree del-
la vita.
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ne sociale per gli spazi pubblici di interesse culturale quali
musei e gallerie d’arte; individuare best-practices volte alla
comprensione dell’opera d’arte e in grado di assicurare al-
le persone con bisogni speciali punti di riferimento stabili e
rassicuranti; delineare nuove modalita di micro-allestimento
temporaneo per le opere d’arte, funzionali a testare e monito-
rare in un breve-medio periodo |'efficienza prestazionale del
prototipo e l'efficacia dell’azione progettuale proposta.

| temi diricerca

Considerando I’ampia gamma di manifestazioni fisiche e
comportamentali delle persone con diversita cognitive, in
particolar modo gli individui autistici, la ricerca intende de-
lineare, mediante un approccio autism-friendly, nuove stra-
tegie progettuali volte a migliorare 'esperienza all’interno
degli spazi culturali, prendendo come primo caso studio gli
spazi espositivi della Galleria Nazionale di Arte Moderna e
Contemporanea di Roma (GNAM). Nell’ambito dell’interdi-
sciplinarita delle competenze di un gruppo composto da psi-
chiatri, sociologi, esperti d’arte, architetti, designer e grafici,
il progetto coinvolge quattro gruppi di giovani creativi®, in-
vitati a riflettere sulla capacita del design di fungere da stru-
mento inclusivo e flessibile in grado agevolare l'interazione
tra l'opera d’arte e ragazzi autistici ad alto funzionamento®.
In linea con tali obiettivi, ciascuna azione progettuale ¢ stata
condotta in relazione a tre temi di ricerca connessi alle at-
tivita che si svolgono durante l'esperienza di visita museale.
Il primo, Attraversare/To cross, immagina un percorso di visita
attrezzato, definito da nuovi sistemi di orientamento per 'at-
traversamento, la fruizione e la percezione dell’opera d’arte
nello spazio. Un itinerario esplorativo e conoscitivo, funziona-
le ad una visita di profonda introspezione psicologica e mul-
tisensoriale. Il secondo, Vedere/To see, propone un dispositivo
per l'osservazione dell’opera d’arte in grado di amplificare la
percezione fisica, cognitiva ed emotiva del visitatore. Un ar-
tefatto funzionale ad agevolare l'interpretabilita conoscitiva
e la decifrabilita emozionale dell'opera. Il terzo, Conoscere/To
Know, promuove la progettazione di un dispositivo che age-
vola la compartecipazione dell’esperienza di visita, con fi-
nalita didattiche per 'apprendimento creativo attraverso il
gioco. Le opere d’arte, individuate in funzione dei tre temi di
ricerca, sono state selezionate tra quelle presenti nella colle-
zione permanente del museo e non soggette nel breve-me-
dio periodo a possibili spostamenti di collocazione. La scelta,
valutata in relazione al basso impatto emotivo delle opere e
alla loro collocazione nel percorso espositivo in termini di vi-
cinanza all'ingresso, & ricaduta su: “Villa Borghese - Parco dei
Daini”, dipinto del 1910 di Giacomo Balla; “Nero Cretto”, ope-
ra del 1975 di Alberto Burri; “Figura distesa (forme esterne)”,
scultura del 1953-1954 di Henry Moore.

Risultati

Metodologia ed esiti della ricerca

La metodologia di ricerca ¢ articolata nelle seguenti fasi: (i)
analisi delle disabilita cognitive al fine di individuare i biso-
gni dei fruitori, raccolta dei pareri degli esperti, studio delle
caratteristiche spaziali e architettoniche rilevanti delle sale
espositive; (ii) elaborazione dei dati raccolti e attivita di me-
taprogetto al fine di delineare le caratteristiche dei dispositivi
e la scelta dei materiali; (iii) progettazione esecutiva; (iv) re-
alizzazione dei prototipi e test con i ragazzi autistici presso le
sale espositive della Galleria; (v) divulgazione degli esiti della
ricerca. Mediante incontri seminariali e workshop, svolti con
il supporto di esperti di neuropsichiatria infantile, sociologi,
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1.

della visita. Il suo scopo & quello di fare da filo conduttore durante I'intera esperienza esplorativa, antici-

esperti d’arte, funzionari della GNAM e referenti di coopera-
tive che lavorano con giovani con disabilita cognitiva, i grup-
pi di designer hanno, in primo luogo, analizzato — dal punto
di vista psicologico e sociale — le reali esigenze dei fruitori,
ponendo particolare attenzione alla relazione che si instaura
tra le persone, gli spazi del museo e 'opera d’arte, al fine di
creare armonia, ridurre le distanze semantiche tra l'opera e
la persona e innescare un processo percettivo finalizzato a
dare un senso di sicurezza e protezione. Le attivita di sopral-
luogo presso la Galleria, svolte con il supporto degli esperti
afferenti all’area della neuropsichiatria e delle figure profes-
sionali del museo, sono state condotte al fine di individuare le
caratteristiche architettoniche e spaziali che potenzialmente
possono costituire una barriera fisica e percettivo/sensoriale
alla visita.

Definite le variabili progettuali, ciascun gruppo
ha lavorato alla progettazione e alla realizzazio-
ne di un dispositivo analogico autism-friendly per
l'interazione tra il visitatore e l'opera d’arte, re-
lazionandosi con i tre temi legati all’esperienza
di visita museale: il percorso, 'osservazione e la
partecipazione attiva. Questi tool sono stati con-
cepiti all’interno di un percorso di visita museale
in cui il giovane fruitore € munito di una valigetta
avente lo scopo di orientare la visita e anticipa-

Dispositivo fornito all’ingresso della Galleria d’Arte Moderna e Contemporanea prima '€ il messaggio comunicativo dell’o pera da os-

pando ciod che si osservera durante il percorso. Design Imood

N\\“Q dove sein

¥ o

2.

zare come maschera indossabile per osservare e conoscere meglio I'opera di Henry Moore. Design Zapoi

3.

sedersi e ammirare l'opera dal basso assumendo posture singolari e personali. Design FormeTentative
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servare. La valigetta, dello studio imood, un “Kit
per esploratori museali”, ') rappresenta il primo
strumento fornito all’ingresso del museo e funge
dafil rouge dell’intera esperienza esplorativa, an-
ticipando cio che si osservera durante il percor-
so. Il suo esterno presenta, su un lato, la mappa
illustrata dell’itinerario di visita, che facilita l'o-
rientamento e distoglie l'attenzione del visitato-
re dagli elementi che, potenzialmente, possono
generare un disturbo emotivo; sull’altro lato so-
no riportate le immagini iconiche di tre mascot-
te associate rispettivamente all’opera di Moore,
Balla e Burri, denominate “Palla”, “Cubo” e “Pira”.
L'interno e suddiviso in due vani in cui sono pre-

Concept installazione per I'opera di Henry Moore. Dispositivo tronco/conico da utiliz- senti piCCOli gadget funzionali al racconto delle

Concept installazione per 'opera di Giacomo Balla. Design Installazione composta da X X X L
15 tappetini in moquette verde che evocano il campo in erbaiillustrato nel dipinto di Giacomo Balla su cui modo inedito e ammirare visivamente le forme

opere: una carta lucida, liscia e arrotolata che,
attraverso la tattilita, identifica 'opera di Moore;
una porzione di moquette verde che, con la sua
morbidezza, identifica 'opera di Balla; un foglio
ruvido che rimanda alle trame dell’opera di Burri
e un piccolo libro per giochi interattivi che antici-
pa la visita del quadro, consentendo di stimolare
'esperienza tattile e visiva. Il secondo disposi-
tivo, del collettivo Zapoi, prevede, per I'approc-
cio all’opera di Moore, un artefatto tronco-co-
nico da utilizzare come maschera da indossare
per osservare e conoscere l'opera da piu vicino,
senza distrazioni.(®2 Essa, grazie alla sua su-
perficie forata, consente di inquadrare 'opera in

morbide dei dettagli smussati della scultura. La
forma tronco-conica del dispositivo, assimilabi-
le all'immagine di un megafono, offre l'opportu-
nita di essere utilizzato anche come strumento
interattivo di richiamo dei propri compagni del
gruppo. La sua versatilita e la duplice usabilita
rendono il dispositivo uno strumento flessibile
utile ad evitare stati di costrizione nel ragazzo
che potrebbero gravare sulla sua emotivita. L'i-
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stallazione, inoltre, prevede la dotazione di una
scheda-gioco funzionale a fornire un riscontro
sull’esperienza vissuta e stimolare un’ulteriore
interazione con la visita. Il terzo tool, del grup-
po FormeTentative, € concepito per I'opera di Bal-
la come un’istallazione composta da un sistema
di 15 tappeti erbosi sintetici, pari al numero dei
riquadri raffigurati nel dipinto, sui quali sedersi e
ammirare l'opera dal basso assumendo singolari
e personali posture.®¢3 | morbidi tappeti di mo-
quette verde sono allestiti con confortevoli cu-
scini colorati e una trama di fasce elastiche cu-
cite superficialmente, funzionali a stimolare la
tattilita dei giovani visitatori. La finalita del pro-
getto e di occupare temporaneamente lo spazio
antistante 'opera d’arte — con diverse posizio-
ni e modi di abitare inaspettati — e sperimenta-
re nuove modalita di osservazione, interazione e
comprensione del dipinto. Il quarto dispositivo,
del gruppo Origami, prevede per 'opera di Burri
due tool complementari corrispondenti a due at-
tivita consecutive da compiere interagendo con
il dipinto. Il primo € un libro-gioco con il quale i
giovani visitatori, prima di porsi di fronte l'opera,
potranno interagire con le sue immagini median-
te due attivita ludiche volte alla scoperta della
matericita e dei colori del dipinto e alla stimola-
zione della creativita, della tattilita e della senso-
rialita. Il secondo € un totem, posizionato a fianco
all’opera, costituito da una serie di cubi girevoli i
cui lati presentano differenti texture. Attraverso il
tatto e la vista, i giovani fruitori avranno la possi-
bilita di riconoscere e associare le diverse trame
a quella del dipinto, sperimentandone concreta-
mente la sua consistenza materica.
| prototipi sono stati successivamente testati durante una
giornata studio, tenutasi presso la Galleria Nazionale, in cui
sono stati divulgati gli esiti della ricerca. La sperimentazione
e il monitoraggio dei tools & stata condotta su un gruppo di
ragazzi con disabilita cognitiva con differenti livelli di funzio-
nalita e mediante il supporto di un gruppo di neuropsichiatri
e di volontari. Questo evento ha consentito la raccolta dei fe-
edback sulle attivita svolte da parte dei fruitori, delle figure
professionali coinvolte e delle famiglie dei ragazzi presen-
ti durante il test. Gli esiti della ricerca scientifica sono sta-
ti divulgati presso altri enti ed istituzioni a livello nazionale.
In particolare, I'evento Weak — tenutosi preso la Triennale di
Milano durante la Milano Arch-Week — ha costituito un im-
portante scenario di dibattito sul tema dell’accessibilita del
patrimonio culturale per le persone con disabilita cognitive e
sensoriali, fornendo ipotesi concrete sulla replicabilita della
metodologia sperimentata in altre sedi museali.

Risultati e discussione

La ricerca AllIS ha inteso sperimentare la capacita del desi-
gn di comprendere, rielaborare e applicare i principi di pro-
gettazione autism-friendly ai luoghi destinati alla cultura tra
i quali, come nel caso specifico, i musei d’arte. Un processo
design oriented finalizzato alla progettazione di spazi, stru-
menti e dispositivi in grado di facilitare il superamento del-
le barriere architettoniche — anche di tipo cognitivo e sen-
soriale — assicurando a ciascun individuo il pieno diritto di
accedere e fruire degli spazi destinati all’arte e alla cultura
e partecipare attivamente alla vita comunitaria. L’analisi e
'osservazione delle azioni che si articolano e si susseguono
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o L'agenda visiva & frutto della
collaborazione tra il “Tulipano Art Friendly” (Mo-
dello di Welfare culturale ideato e realizzato dalla
cooperativa sociale Il Tulipano), il Parco Archeo-
logico di Pompei e I’Ateneo “Federico II” di Napo-
li nell’ambito della Convenzione di Faro del 2005
(Convenzione quadro del Consiglio d’Europa).

5] Il progetto Orizzonte Mediazio-
ne, realizzato in collaborazione con il Dipartimen-
to Salute Mentale Asl Roma 2 - UOSD Interventi
precoci in eta evolutiva - Centro Diurno terapeuti-
co per adolescenti “Navigando i confini”; il proget-
to Lartista sono io, realizzato in collaborazione con
il percorso semiresidenziale della U.O.C PIPSM
(prevenzione interventi precoci salute mentale)
della Asl Roma 1; il progetto In &Out. Dentro al
museo, fuori dagli schemi, realizzato in collabora-
zione con la Cooperativa Sociale Onlus “Mio fra-
tello é figlio unico”

negli spazi museali, condotta attraverso l'attivita di ricer-
ca scientifica coadiuvata dall’apporto disciplinare di figu-
re professionali afferenti all’area medica e pedagogica, ha
condotto alla definizione di linee metodologiche per la pro-
gettazione di dispositivi funzionali alla comprensione delle
opere d’arte e alla fruizione dei luoghi d’arte anche a persone
con DSA. L'apporto scientifico e metodologico proveniente
dall’area neuropsichiatrica e stato di primaria importanza.
Infatti, attraverso 'esperienza maturata in progetti analo-
ghi quali, a esempio, 'agenda visiva “Pompei in blu - Viaggio
nella casa del Menandro”, dedicata a ragazzi con autismo
e/o disabilita cognitiva per favorire la fruizione dell'incontro
dell’arte e dell’archeologia®, & stato possibile acquisire — da
parte del gruppo di ricerca — e trasferire ai quattro team di
designer coinvolti nel progetto, una serie di conoscenze e
competenze altamente specialistiche finalizzate alla defini-
zione di un ventaglio di variabili progettuali da trasformare in
vincoli. Altrettanto rilevante & stato il contributo dei socio-
logi e degli esperti d’arte, il cui apporto disciplinare & stato
finalizzato a rafforzare un’idea di arte da intendersi, da un
lato, come linguaggio avente una dimensione estetica nel-
la vita sociale, dall’'altro, quale fattore aggregante in grado
di elidere e superare le barriere psicofisiche degli individui
e innescare processi di apprendimento ad ampio spettro a
partire dalle peculiari condizioni dei ragazzi autistici. Infine,
particolarmente rilevanti sono state le esperienze maturate
in relazione ai progetti realizzati dai Servizi Educativi del-
la Galleria Nazionale e tra questi, si citano, a titolo esem-
plificativo, “Orizzonte Mediazione”, “L’artista sono io”, “In &
Out”®. Quest’ultimo, in particolare, & finalizzato a offrire ai
bambini autistici e ai loro compagni neurotipici ambienti sti-
molanti in grado di favorire pieno coinvolgimento e integra-
zione sociale al fine di far comprendere il valore culturale ed
educativo del museo e incoraggiare nuove forme di appren-
dimento dell’arte.
La ricerca AlIIS si caratterizza soprattutto co-
me progetto di ricerca sperimentale a caratte-
re empirico, frutto dell’interazione tra compe-
tenze interdisciplinari, che ha posto al centro
dell’iter progettuale l'individuo e l'opera d’ar-
te, restituendole la sua funzione comunicativa
attraverso un modello di fruizione immediato e
semplificato. Il rapporto tra fonti e competen-
ze interdisciplinari (esperti, professionisti, desi-
gner) e le risorse umane coinvolte nell’esperien-
za (i ragazzi del Centro Medico Riabilitativo di
Pompei) ha condotto alla messa a punto di una
metodologia progettuale in grado di generare
rinnovate modalita di apprendimento e fruizione
dei luoghi destinati alla cultura al fine di innesca-
re processi di inclusione socioculturale. Pertan-
to, i progetti realizzati, ciascuno con le proprie
peculiarita assumono un ruolo nuovo: non piu ri-
legati a meri output di un iter progettuale ma co-
me strumenti in grado di promuovere nuove mo-
dalita di approccio, apprendimento e riflessione.

4, Conclusioni

Dal punto di vista scientifico, il presente contributo, intende favorire un di-
battito incentrato sul ruolo del design quale disciplina inclusiva in grado
di fungere da strumento di regia tra competenze e ambiti interdisciplinari
per innescare processi di sostenibilita sociale attraverso azioni progettuali
condivise di trasferimento delle conoscenze tra gli ambiti medicale, peda-
gogico, comunicativo e tecnologico nell’ampio contesto degli spazi della
cultura, come quelli dedicati all’arte moderna e contemporanea.

Morena Barila, Roberto Bianchi, Marco Elia
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Design e Ricerca: Fonti e Risorse esplora
le connessioni, le tensioni e le opportunita che
emergono oggi all’incrocio tra ricerca, progetto
e societa. A partire dal tema proposto dalla Conferenza
annuale SID 2024, il volume affrontaiil ruolo delle fonti
e delle risorse come elementi generativi e propulsori
della ricerca in design, intese al tempo stesso come
origine, sostegno e risultato dei processi progettuali.

Il contesto contemporaneo — segnato
da crisi ambientali, transizioni tecnologiche,
mutamenti sociali e culturali — sollecita una riflessione
critica sul contributo del design nel costruire visioni
rigenerative, accessibili e collettivamente responsabili.
Attraverso gli esiti dei Tavoli e dei Seminari Fonti
e Risorse, il volume restituisce una mappatura
articolata delle traiettorie di ricerca nel panorama
nazionale, mettendo in dialogo prospettive teoriche,
metodologiche, pedagogiche e progettuali.

| contributi raccolti — provenienti da 25
sedi universitarie e selezionati tramite double-blind
peer review — testimoniano la pluralita e la vitalita
del campo del design: dalle pratiche di sostenibilita
e innovazione digitale alle dimensioni sociali, educative
e culturali del progetto. L'attenzione a fonti e risorse
si configura qui come un dispositivo concettuale
per ripensare criticamente i fondamenti del sapere
progettuale e per ridefinire, attraverso il confronto
e la collaborazione, i confini in continua evoluzione
della ricerca in design.



