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Abstract
La complessità sociale sta ponendo al centro del dibattito il ruolo del Design nel ripensare la socialità nelle città. In contesti come Roma - in cui si formano comunità urbane che condividono tradizioni, abitudini e idee (Weber, 2005) - vi è la necessità di costruire un cambiamento volto all’inclusione e all’integrazione. Sebbene infatti queste comunità siano riuscite a rendere propri alcuni luoghi, soffrono ancora la mancanza di ambienti favorevoli all’innovazione sociale (Manzini, 2015). Dal 2015 al 2018, la Ricerca ha investigato questo contesto mettendo in contatto le buone pratiche del design con le comunità temporanee di Roma. Il design si fa infrastruttura (Morelli e Sbordone, 2018) a supporto di iniziative che hanno sviluppato prodotti e servizi attraverso approcci di Co-Design e Design Thinking (Liedtka, 2018), risultando in una serie di operazioni che hanno evidenziato il ruolo della Ricerca nel Design nel connettere Università, cittadini e Municipalità.





[bookmark: _heading=h.gjdgxs]La città di Roma come campo di Ricerca partecipativa
L’attuale condizione politica ed economica basata sul capitalismo e su un modello neoliberista (Kempf, 2013; Klein, 2014) sta progressivamente trasformando i modelli sociali fino a ora conosciuti, favorendone altri, come i common, che virano verso un'economia post-capitalista (Ostrom, 1990; Dardot & Laval, 2014; Hardt & Negri, 2014). Il capitalismo diventa quindi sia la causa della caduta di un modello capitalista, sia il punto di origine della crescita spontanea di una produzione collaborativa tramite la tecnologia di rete (Rifkin, 2014). La tecnologia ha facilitato la formazione di questo modello poiché ha dato la possibilità, per dirla con Mason (2016), all’essere umano istruito e connesso di porsi come “un nuovo agente di cambiamento nella storia” (p. xvii), ricalcando le orme del Cosmopolitan Localism (Manzini, 2014) che condivide conoscenza, tecnologia e risorse. Tutto ciò concorre nel rendere il Design una disciplina autonoma in grado “costruire il common come spazio di progettazione” (Escobar, 2018, p. 186), rovesciando così la sua eredità capitalista e modernista.
Secondo Fry (2015) la maggior parte dei leader e dei decisori non comprende però questa qualità del Design, rendendo il lavoro di comunicazione di accademici e professionisti più complesso di quello che potrebbe essere. La riflessione parte dall’ipotesi di Manzini (2018) che si possa innescare un circolo virtuoso tra progettualità sociale e “Politica”[footnoteRef:0], in un insieme di varie esperienze che producono un cambiamento nel sistema in cui operano (Transit, 2017). I designer, di conseguenza, dovrebbero trasformarsi in agenti di cambiamento politicizzati (Fry, 2010) per ribaltare molte basi politiche, economiche, ideologiche e tecnologiche profondamente radicate. I movimenti autogenerati forniscono pratiche e modelli che, in un’ottica di conservazione della loro identità sociale, devono poter essere protetti e coltivati generando servizi pubblici o addirittura una politica pubblica (Selloni, 2018). Il Design e la Ricerca sono chiamati in causa nella costruzione di processi di co-design destinati a produrre differenti output in una forma di attivismo sociale che sviluppa una contro-narrativa per l’innovazione sociale (Fuad-Luke, 2009). Si sviluppa quindi una sorta di attivismo del Design che, secondo Thorpe (2012), può diventare strumento di dominio pubblico e strumento culturale, spaziale e governativo. [0:  Ezio Manzini nel working paper del convegno “Progettualità sociale e Politica”, organizzato da che Fare alla Triennale di Milano il 19 ottobre 2018, definisce Politica (con la P maiuscola) come “l’insieme di contenuti, organizzazioni e modalità che permettono ad una società diversificata e complessa di esistere e, se possibile, progredire verso forme più alte di civilizzazione”.] 

Il ruolo del designer, in un contesto del fare distribuito e collaborativo, può progettare, modificare, adattare i prodotti e renderli disponibili a tutti. Interessante in questo senso sono state le esperienze del workshop di Torino Geodesign 2008, i cui progetti sono nati dalla collaborazione tra designer, comunità e aziende, poi esposti al Palafuksas.
La Ricerca ha investigato similmente la capacità collaborativa del Design e dei suoi strumenti, concentrandosi però nello specifico contesto delle comunità temporanee della città di Roma, in cui aggregazioni di persone istituiscono attività comuni. Lo scopo è dunque quello di comprendere come il Design possa costruire relazioni e contribuire al miglioramento di tali esperienze.
Roma è un campo di investigazione ideale poiché è diventata sempre più una città multiculturale e multietnica che, secondo il rapporto CENSIS del 2015, ha incrementato notevolmente la sua accoglienza. I dati dimostrano come vi sia stata una crescita degli stranieri iscritti in anagrafe del +115%, cioè 194.000 in più rispetto allo stesso censimento del 2000 (Censis, 2015). Questo fatto ha accresciuto di conseguenza la costituzione di comunità temporanee divenendo così un campo di sperimentazione adeguato a questa Ricerca.

[bookmark: _heading=h.30j0zll]Design come strumento per le comunità temporanee capitoline
Secondo un rapporto della Banca Mondiale (2013), l'inclusione sociale è il processo di miglioramento delle condizioni per la partecipazione di individui e gruppi alla società; migliorando le proprie capacità, opportunità e dignità indipendentemente dalla propria identità. In altre parole, una data società diventa inclusiva quando tutti gli individui sono valorizzati. È di fronte a situazioni di marginalizzazione e di esclusione che le iniziative di innovazione sociale hanno senso nell’offrire nuove alternative. Negli ultimi anni, questo tema dell'innovazione sociale è diventato parte integrante del vocabolario della rigenerazione urbana, dove lo spazio gioca un ruolo radicale nella produzione di questa innovazione (Ostanel, 2017). Savoldi (2006) associa questa inclinazione ad una comune sfiducia verso le istituzioni dovuta ad una riduzione delle forme di investimento pubblico.
Cellamare (2019) considera Roma come un caso paradigmatico di questo grande processo di arretramento del welfare state insistendo sulla diffusa e consolidata presenza di culture e di esperienze sociali alternative. Roma, come “città autoprodotta” (S.M.U.R, 2014), costituisce un contesto interessante per sviluppare riflessioni sui processi di riqualificazione e sulle forme di auto-organizzazione viste come fatto strutturale delle città contemporanee.
A Roma, città multiculturale e cosmopolita, sono nate numerose realtà urbane e azioni locali particolari; diverse forme di appropriazione e riappropriazione della città e le pratiche urbane collettive e organizzate, come forme di progettazione latente, alla ricerca di nuove condizioni di mutualismo. Lo spazio pubblico e i beni comuni — in un contesto che vive del delicato rapporto tra lecito e illecito — diventano informali luoghi di cambiamento e d’innovazione. La rigenerazione urbana si pone come panacea per quelle soluzioni dall'alto che nel tempo si sono rivelate inefficienti o deleterie, generando di contro una mercificazione della vita sociale (Cellamare, 2018) che si accompagna a processi di gentrification (Semi, 2015) e disintegrazione delle culture locali (Uitermark et al., 2007).
La serie di workshop [riferimento autore] promossa dalla [riferimento autore] ha lavorato in stretta relazione con le comunità locali su progetti di ricerca-azione, co-progettando in diverse aree e quartieri della capitale. [riferimento autore] è partito dal contesto romano, dove si formano comunità urbane che condividono tradizioni, abitudini e idee (Weber, 2005) con l'obiettivo di coinvolgere le comunità locali nella progettazione di soluzioni specifiche sfruttando ritrovati tecnologici (Smart objects e IoT) per migliorare la vivibilità nelle loro aree.  
Dai presupposti così presentati [riferimento autore] ha proposto di applicare una serie di metodologie design driven per la progettazione di soluzioni, anche tecnologicamente avanzate, per e con 13 comunità temporanee di Roma  (fig. 1); l’Orto Giardino di Aguzzano, la comunità agricola di Zappata Romana, l’iniziativa Little Free Library, la comunità di Book Crossing, l’associazione Thai Chi Chuan, i Pattinatori del Pincio, il collettivo Critical Mass, l’organizzazione non-profit Retake Rome, la colonia per gatti Isola Felina, il parco cinofilo comunale Valletta dei Cani, la palestra indipendente all’aperto Giostra del Benessere, la comunità sportiva indipendente Cricket in villa Doria Pamphili e il collettivo dell’iniziativa flashmob Tango Clandestino. Sono stati assegnati 3 designer al fianco di ciascuna comunità
In un contesto fortemente auto-organizzato come quello di Roma, il design diventa uno strumento utile per comprendere e sviluppare innovazione sociale mediando bisogni pubblici e privati (Manzini, 2015). La città diventa una sorta di laboratorio per lo sviluppo di idee, prodotti e servizi partendo dal basso e per sostenere nuovi comportamenti e modalità di aggregazione per promuovere diverse forme di vita urbana più sostenibile (sia a livello ambientale che sociale). 

[bookmark: _heading=h.1fob9te]Etnografia, Esperienza e Speculazione: strategie d’azione per l’innovazione sociale
I designer hanno quindi operato su tre livelli di progettazione specifici, che hanno guidato i progetti attraverso tre fasi di evoluzione; una prima fase d’indagine, analitica e tassonomica del contesto e della comunità assegnata, una seconda fase di sperimentazione e prototipazione delle proposte progettuali, e un’ultima fase di finalizzazione delle nuove narrative instaurate e prospettive di progetto (fig. 2). Ogni fase progettuale è stata articolata come segue:
Nella prima fase denominata “Etnografia del design” i designer individuano le narrative delle comunità adottando una serie ristretta di metodologie mirate allo studio etnografico guardando, intervistando e sperimentando elaborando uno scenario il più puntuale possibile. 
Un’intervista man-on-the-street può non risultare immediatamente efficace, pertanto una prima fase di Desk Research risulta utile al designer per prefigurare domande puntuali e pertinenti per la comunità di riferimento. Vengono quindi sistematizzate persone, luoghi, azioni e comportamenti descrivendo uno scenario generale della comunità ed evidenziando i flussi di interazioni con oggetti e persone, dove le micro-gestualità diventano prove di uno stile di vita che ne rivela percezioni e valori. Lo studio etnografico delle dinamiche, dei rituali e dei significati relativi ad attività e artefatti si traduce in storyboard intelligibili, mappe concettuali, archetipi comportamentali (o personas) e moodboards composte da artefatti preesistenti.
Il progetto Noki di C. Rotondi, S. Anoop e M. Vasilena, ha saputo identificare i valori etici e morali dello storico gioco del Cricket, e la volontà divulgativa della comunità di Piazza Vittorio che pratica questo sport. L’attività di ricerca del team ha individuato all’interno delle dinamiche di gioco una potenziale connessione con le più giovani generazioni che coabitano lo spazio pubblico, aprendo così alla comunità un bacino latente di utilizzatori e potenziali interessati alla possibilità di scoprire una realtà altrimenti sconosciuta (fig. 3). 

Per la seconda fase “Experience prototyping”, attraverso pratiche di realizzazione veloci di modelli fisici, vengono introdotti strumenti di prototipazione esperienziali, attraverso azioni “sporche” ed economiche. I designer cannibalizzano e hackerano prodotti preesistenti operando attraverso una serie di reiterazioni, portando la sperimentazione sul campo assieme alle comunità attraverso diversi strumenti di ricerca, tra cui workshops, Empathy tools, Shadowing e Role play al fine di produrre una gamma stimolante di informazioni fondamentali ai fini del progetto (Villari, 2013).
Il progetto Critical Barrier, realizzato da D. Allotta, S. Ramezani, I. Demirsu e S. Negarestani, ha testato diverse soluzioni su strada, atte a rendere visibili i ciclisti durante le attività di gruppo (fig. 4). Il risultato di questo percorso ha chiamato in campo i membri della comunità stessa che hanno potuto quindi generare, condividere, comprendere e quantificare in modo tangibile il risultato del processo di progettazione.

Le esperienze così documentate aprono a nuovi scenari di utilizzo e comportamento, identificando nella terza e ultima fase “Fictional Scenario” le implicazioni sociale e tecnologiche che il progetto porta con sé. Il designer guarda quindi alle complessità della comunità in modo critico come a un bacino prolifico di comportamenti e contraddizioni utili ad un’azione di speculazione che permetta alle comunità di visualizzare i reali problemi che solitamente vengono affrontati e considerati come ineluttabili (Dunne & Raby, 2013), offrendo di conseguenza nuovi possibili scenari risolutivi. La visione critica del contesto implica una nuova consapevolezza che viene esternata e comunicata attraverso i prodotti, servizi e sistemi generata dai processi di co-progettazione. La dimensione tecnologica subentra in risposta alla necessità di evolvere e intensificare una “rete dell’energia” (Rifkin, 2014).
Il progetto U.S.O. (Unidentified Skating Object), realizzato da L. D’Elia, S. Doustani e A. Sayifi, ha voluto speculare sul sentimento di alienazione provato dalla comunità dei Pattinatori del Pincio nel loro rapporto con una gestione pubblica che non riconosce il pattinatore negli spazi condivisi né come un pedone né come un veicolo (come un monopattino o una bicicletta). Sentendosi “alieni” e orgogliosi di questa loro peculiarità, il progetto si veste di attributi provenienti dal mondo science fiction per incoraggiare nuovi membri e curiosi ad un’attività di esercizio del tutto diversa, supportata da nuove azioni ed interazione tecnologicamente potenziate (fig. 5).

[bookmark: _heading=h.3znysh7]Conclusioni
Le attività di Ricerca e sperimentazione applicate durante i workshop hanno fatto emergere dal tessuto sociale capitolino una progettualità latente delle comunità e nuovi spazi di progettazione che, unitamente al tema dell’inclusione sociale e del ruolo attivo del cittadino, sono tematiche affrontate marginalmente dalla Pubblica Amministrazione quando tratta di innovazione sociale (Balbo, 2015).  In questo scenario così aperto, il design può operare al fine di palesare necessità e volontà della comunità, trasformandole in possibili soluzioni di pubblica utilità. Nel 2016, la mostra “Design’IN Rome” (fig. 6) ha raccontato una capitale diversa e ha rafforzato la percezione collettiva del design, che si è affermato come elemento chiave nell’aiutare le comunità ad abitare la città, evidenziandone il ruolo insieme alla ricerca accademica nel connettere Università, cittadini e Municipalità, e nell'applicare le conoscenze della progettazione in contesti reali (Meyer & Norman, 2019). Si sottolinea come la Ricerca nel design per affrontare i nuovi modi di vivere in uno spazio sociale ed innovativo, ricerchi negli gli spazi costruiti (sia fisici che virtuali), prodotti e servizi in grado di tenere conto del valore culturale della varietà etnica presente in una città cosmopolita come Roma, applicando le buone pratiche di Co-design e di Action Research (Liedtka, 2018).
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Didascalie delle immagini
Fig. 1
Mappatura delle comunità temporanee coinvolte da DesignIN’ Rome.
Fig. 2
Schematizzazione delle metodologie di progettazione applicate durante il laboratorio DesignIN Rome.
Fig. 3
Mappa concettuale del progetto Noki di C. Rotondi, S. Anoop e M. Vasilena per la comunità dei Giocatori di Cricket di Piazza Vittorio in Roma. 
Fig. 4
Sketching e prototipi del progetto Critical Barrier di D. Allotta, S. Ramezani, I. Demirsu e S. Negarestani per la comunità di ciclisti Critical Mass.
Fig. 5
Locandina del progetto U.S.O. (Unidentified Skating Object) di L. D’Elia, S. Doustani e A per la comunità dei Pattinatori del Pincio in Roma. Sayifi. Photo courtesy: Paolo E. Cenciarelli.
Fig. 6
(sopra) Esposizione dei progetti tenutasi presso la Casa della Città, in Roma
(sotto) Invito realizzato dalla (omesso per revisione) per l'evento.
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