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PARTECIPAZIONE ——————4) MOTION DESIGN —@
GAMING —————4€) EDUCAZIONE —@

SPRECO ALIMENTARE

Abstract

Negli ultimi anni numerosi progetti di service
e communication design hanno affrontato

il problema dello spreco alimentare e
contribuito a infondere consapevolezza

e buone pratiche nei consumatori. In che
modo gli strumenti di motion design possono
contribuire a prevenire questo problema?

Il paper presenta un progetto che connette
utenti e fonde il design “per il cibo” al design
“con il cibo” utilizzando una piattaforma
ibrida con componenti ludiche ed educative,
su cui condividere video ricette animate
preparate utilizzando il cibo alla fine del

suo ciclo di vita. Partecipazione, comunita,
educazione, informazione e tecnologia sono
gli “ingredienti” del progetto, che opera
attraverso una piattaforma di condivisione
on line. Il progetto é articolato in varie

fasi: dall’ideazione della piattaforma alla
realizzazione della versione beta per il lancio
on line e la presentazione ai potenziali
investitori.



Da un design “per il cibo”...

Lo spreco alimentare & un fenomeno complesso della societa
contemporanea e, come denuncia I’Agenda 2030 per lo Sviluppo
Sostenibile, alimenta il persistere di situazioni di poverta e fame
nel mondo. Un recente sondaggio riportato sull’allegato “Green
and Blue Ambiente” di Repubblica riferisce che ancora nel 2020
I'ammontare di cibo sprecato annualmente a livello mondiale &
di circa 1,3 miliardi di tonnellate. Altri studi hanno accertato che
quasi il 50% del cibo prodotto nel mondo viene gettato anche

se ancora commestibile (FAO, 2019a; Institution of Mechanical
Engineers, 2013). Se pur i dati risultano pil confortanti rispetto
all’allarmante rapporto FAO del 2011, in cui si denunciava uno
spreco annuale di circa 1,6 miliardi di tonnellate di cibo (FAO,
2011), il problema & ancora lontano dalla sua risoluzione. Lo
spreco alimentare persiste per numerosi motivi e in diverse fasi
del ciclo di vita degli alimenti, sia durante le fasi di coltivazione

e raccolta, sia durante la lavorazione industriale, la distribuzione
ed il consumo finale (FAO, 2019b; BCFN, 2012). Negli ultimi anni il
design nelle sue diverse configurazioni (prodotto, comunicazione,
servizio) ha abbracciato il tema proponendo progetti “per il

cibo” e intervenendo nelle diverse fasi del ciclo di vita degli
alimenti. Sono nati, percio, progetti di servizi volti a recuperare
beni invenduti a favore di organizzazioni di beneficenza o
associazioni no profit (Last Minute Market, Buonfine, Leftlovers),
o0 a collegare negozi e ristoranti che hanno prodotti invenduti
con i clienti (il servizio “Too Good To Go”). A queste iniziative si
sono affiancate campagne di comunicazione volte a incoraggiare
il consumo di “cibi imperfetti” (le campagne #LoveTheUgly,
WeFood, Cosipernatura, Inglorious Fruits&Vegetables), o a fornire
informazioni, sensibilizzare e correggere le cattive abitudini dei
consumatori (Melasi, BCFN). Soprattutto nei paesi sviluppati,
infatti, una delle fasi piu critiche della “catena di sprechi” e quella
del consumo domestico.

... a un design “con il cibo”

Le tecnologie digitali e gli strumenti del design hanno contribuito

a facilitare la lotta contro lo spreco alimentare rivolgendosi a

un target di consumatori consapevoli del problema. Includere

un target meno consapevole ed anagraficamente diversificato

diventa un requisito necessario per garantire il diffondersi di

comportamenti virtuosi. In questa ricerca di nuovi linguaggi

di espressione il game design (game apps e on line gaming

platforms) e il design dell’animazione si rivelano strumenti di

sensibilizzazione innovativi dal valore ludico ma anche educativo

poiché veicolano messaggi con un approccio creativo ibrido

che fonde il design “per il cibo” al design “con il cibo”. Il nuovo

obiettivo non e denunciare gli sprechi e ottimizzare i processi

di dismissione, ma educare bambini, adolescenti e giovani

consumatori a nuove esperienze culinarie attraverso I'utilizzo

di piattaforme di condivisione, strumenti interattivi e linguaggi

animati (Xiao, 2013; Islam et al., 2014). Secondo Emma Calvert
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(2017: 6), gli artefatti animati «are powerful “hooks” which

are especially popular with young children who process visual
images more easily than verbal messages> Da occidente a
oriente, e con le tecniche di animazione piu diverse, gli esempi di
personaggi animati alle prese con la preparazione di piatti tipici
sono numerosi. Dai lungometraggi Yumeiro Pdtissiere (2009),
From up on Poppy Hill (2011), Garden of Words (2013), Flavours

of Youth (2018) alle serie Food Wars! (2015), Gourmet Girl Graffiti
(2015), Adorable Food Goddess (2018) gli anime giapponesi hanno
spesso messo in scena la preparazione di pietanze e maturato

un linguaggio di rappresentazione riconoscibile. Utilizzando

il cibo come oggetto da animare, molti film di animazione in
stop-motion hanno compiuto una simile operazione, tra questi:
Coraline di Laika (2009), Isle of Dogs di Wes Anderson (2018) e
diversi cortometraggi prodotti dal regista americano Pes: Western
Spaghetti (2008), Fresh Guacamole (2012) e Submarine Sandwich
(2014), rappresentazioni inaspettate di oggetti quotidiani che
sostituiscono il cibo.

Taste-no-Waste: obiettivi, architettura e strategie
Il progetto “Taste-no-Waste” ha "lambizione di trattare queste
tematiche complesse e pili che mai attuali attraverso una
piattaforma che coniughi partecipazione dell’'utente all’interno
di una community e ricette animate antispreco e nozioni di
educazione alimentare. L’obiettivo del progetto e costruire un
sistema ibrido ludico-educativo in cui il linguaggio attraente
e dinamico del motion design consenta di trattare la tematica
dello spreco di cibo domestico in modo non convenzionale, e sia
lo strumento chiave per contribuire all’educazione alimentare e
civica di un target che va dagli 8 ai 18 anni. Intorno al nucleo del
progetto, costituito dalle ricette animate antispreco, & prevista
la progettazione di una piattaforma che conterra i numerosi
elementi che contribuiranno all’engagement dell’'utente ed alla
formazione di una community. La chiave di innovazione del
progetto e I'utilizzo un approccio partecipativo e interattivo
tipico dei social media per riflettere su tematiche educative.
La piattaforma web e I'app per gli smartphone rappresentano
dunque sia lo spazio di esposizione, archiviazione e condivisione
dei contenuti, sia il profilo dell’'utente-giocatore che puo votare
ed essere votato dalla community per accumulare punti che
verranno trasformati in crediti da utilizzare nel mondo reale per
pagare servizi e prodotti in negozi e ristoranti affiliati. Attraverso
questa componente propria del gaming e I'introduzione di una
backdoor nel mondo reale, gli utenti-giocatori danno e ricevono
feedback sulle loro azioni, che influiscono sulla loro esperienza di
gioco e ne attivano il coinvolgimento. (Ritterfeld et al., 2009).
Il design dell'interfaccia, intuitivo e minimale, mira a valorizzare
gli elementi principali del progetto. La homepage mostra le ricette
del mese, I'elenco degli ultimi prodotti “salvati” e il profilo del
giocatore. La community degli utenti “antispreco” verra creata
anche grazie all’ausilio dei social media (Instagram e TikTok)
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in cui gli utenti-giocatori potranno scegliere gli ingredienti

della prossima ricetta, rispondere a domande e porne delle

altre per un’interazione costante e diretta. L'organizzazione del
progetto prevede la selezione un ingrediente al mese proposto
dagli utenti on line con le possibilita offerte dalla stagione

e con i feedback della community. Le ricette utilizzeranno
preparazioni semplici, cibi disponibili in ogni dispensa domestica
e soprattutto richiederanno costi molto contenuti, con I'obiettivo
dellinclusivita. Verranno proposte ricette tradizionali di diversi
Paesi per dare agli utenti 'opportunita di conoscere altre culture
attraverso la cucina: il focus sara quello di ricette appartenenti
alla dieta mediterranea, sia per la reperibilita degli ingredienti
sia in quanto ritenuta la piu sana e bilanciata dal punto di vista
nutrizionale. Gli ingredienti scelti dagli utenti per essere salvati
avranno una loro sezione dedicata accessibile dalla home page
con un resoconto sulle proprieta nutrizionali e delle informazioni
sulla provenienza, la coltivazione/allevamento e la sostenibilita
dell’ingrediente stesso, in modo da educare i giovani chef su
alimentazione e consumo responsabile. L'attuazione del progetto
si sviluppa attraverso cinque fasi principali. La prima ha come
obiettivo la definizione del target e degli strumenti (piattaforma
web e app, ricette videoanimate, definizione dell’utente-
giocatore). A questa seguira una fase di guerrilla marketing in

cui verranno divulgati brevi video virali che serviranno a creare
curiosita e che saranno la base per la diffusione del progetto.
Nella terza verranno lanciate e testate la piattaforma on line

e I'app. Successivamente, la quarta fase vedra la comunita
partecipare ed interagire, gli utenti inizieranno ad accumulare
punti e a creare il loro ricettario personalizzato.

Queste ultime due fasi saranno particolarmente utili a condurre
il progetto verso la quinta e ultima fase in cui la piattaforma sara
sottoposta all'attenzione di investitori o associazioni che stanno
gia operando a livello locale per la valorizzazione del cibo

e che potrebbero fornire fondi per lo sviluppo e I'attuazione

del progetto.
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5. Fase
Investitori

fig.1 Desi% della piattaforma web
desktop. © Giulia Panadisi, Vincen-
zo Maselli.

fig.2 Design dell'app per smartphone.
© Giulia Panadisi, Vincenzo Maselli.
fig.3 Fasi del progetto. © Giulia Pa-
nadisi, Vincenzo Maselli.
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