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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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6 INNESCARE SIMBIOSI
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Il termine “parola-chiave”, 
più comunemente utilizzato 
nella sua versione inglese 
“keyword” è formato da due 
concetti integrati in un’unica 
espressione, entrambi 
fondamentali nella costruzione 
del pensiero e quindi del fare 
ricerca. 
Se per “parola” si intende un insieme di suoni o di segni 
con cui l’uomo riesce a comunicare dei contenuti mentali, 
e con “chiave” si vuole far riferimento a un elemento indi-
spensabile per comprendere, interpretare o risolvere qual-
che cosa, l’attenta analisi di questi concetti nella ricerca ne 
riesce a individuare l’essenza stessa. Ecco che “Innescando 
simbiosiё tra dottori e dottorandi di differenti universitŎ 
italiane, termini come phygital, ibrido, tech-oriented, frui-
zione o valore sono stati il fulcro delle riշessioni e ricerche 
presentate da Marina Ricci, Eva Bruno, Silvia Cosentino, 
Maria Giovanna di Iorio, Leonardo Gilberti, Sara Muscolo e 
Marina Ricci.

Prima tra tutte e fortemente condivisa sia nei titoli delle 
tesi presentate, sia nei confronti tra dottorandi, ricercatori e 
professori, la parola phygital emerge in modo preponderan-
te nel tavolo di discussione. Lo spazio di convergenza tra la 
dimensione fisica e quella digitale – definito per l’appunto 
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phygital (Nakazawa Ք Tokuda, ӵӳӳӺ; Di Carlo, ӵӳӵӵ; Mele 
Ք Russo-Spena, ӵӳӵӵ) – costituisce una dimensione ibrida 
dove le tecnologie e l’artefatto creano un continuum in cui 
l’interazione con l’uomo si rivela շuida e spontanea. Come 
espresso da Ong (ӴӼӻӵ, ӵӶӵ): ѐLe tecnologie sono artificiali, 
ma Ҁ...ҁ l’artificialitŎ Ų naturale per gli esseri umaniё.

La dicotomia naturale-artificiale, al giorno d’oggi, viene 
superata dalla stessa percezione dell’uomo nel relazionarsi 
con questi ambienti e oggetti.  Tali opposti, infatti, si inte-
grano e si completano tra loro attraverso dinamiche di inte-
razione che rendono impercettibile tale divergenza. La 
disciplina del design – attraverso lo studio di fattori umani, 
scelte estetiche, progettazione di processi e comportamen-
ti – ha fatto sƒ che gli artefatti digitali, ormai pervasivi nella 
quotidianitŎ, non siano piǱ percepiti come ѐmacchineё, ma 
come ѐattori socialiё (Bannon, ӴӼӼӸ) che dialogano – talvolta 
alla pari – con l’uomo.

L’ibridazione di questi due ambienti, attraverso gli stru-
menti tecnologici ha permesso di costruire nuovi scenari di 
intervento legati sia al settore industriale, sia a quello del 
retail, in cui il designer può e deve agire sia nella definizio-
ne della tipologia di fruizione, sia nella definizione di nuovi 
valori. All’interno di questo contesto, come dimostrano le 
presentazioni dei partecipanti al tavolo, sono molte le tema-
tiche che il design ha il privilegio di esplorare.

La ricerca di Eva Vanessa Bruno, dottoranda pres-
so Politecnico di Torino, si concentra sulle modalitŎ di 
riconversione industriale guidata dal design, esplorando 
dal punto di vista sistemico e strategico come la diffusio-
ne della cultura progettuale in ambiti anche lontani possa 
essere considerato un valore aggiunto che aiuta a indivi-
duare nuove nicchie di mercato e ad accrescere il vantag-
gio competitivo. In questo contesto, la dimensione digitale 
si configura come strumento di trasformazione che traina le 
imprese nella dimensione ӷ.ӳ.



FRID 2023
580

Silvia Cosentino, dottoranda presso la Sapienza 
UniversitŎ di Roma, indaga il progetto dell’esperienza all’in-
terno di spazi dedicati al retail. Tra i molti ambiti di ibri-
dazione tra dimensione fisica e quella digitale, quello del 
retail sembra essere piuttosto promettente. Da un’esperien-
za univoca e consolidata si passa infatti a una multicana-
le o omni-canale che modifica, talvolta anche radicalmente, 
il processo di vendita e acquisto. Tale cambiamento passa 
attraverso strumenti quali ad esempio realtŎ aumentata o 
virtuale o dinamiche di interazione che fanno della multi-
medialitŎ e dell’immediatezza dell’esperienza potenti mezzi 
di immedesimazione.

All’interno dello stesso ambito, ma focalizzando l’at-
tenzione principalmente sul settore fashion, si inserisce 
la ricerca di Mariagiovanna Di Iorio, dottoranda presso il 
Politecnico di Milano, che intende esplorare i futuri scenari 
di cambiamento degli spazi di vendita, ponendoli, in parti-
colar modo, in relazione con il contesto urbano, al fine di 
definire quali sono le competenze richieste ai futuri retail 
designers. In tale panorama, i consumatori, sempre più 
abituati ad interagire tra loro e con il brand si muovono in 
un ambiente sempre più multidimensionale e trans-media-
le, guidato da tecnologie che consentono di creare esperien-
ze olistiche e memorabili.

L’ambito fashion è esplorato anche da Leonardo Gilberti, 
dottorando presso l’UniversitŎ di Firenze, che approfon-
disce l’utilizzo di tecnologie digitali nella moda dal punto 
di vista della manifattura dei tessuti.  La sua ricerca è volta 
all’ottimizzazione delle simulazioni digitali di stoffe e fila-
ti cercando, attraverso la rappresentazione tridimensionale, 
di definire nel dettaglio le caratteristiche fisiche e cercan-
do di simulare nel modo più preciso e realistico possibile le 
proprietŎ meccaniche del materiale. L’utilizzo su larga scala 
di modelli virtuali permetterebbe la riduzione di tempi, 
costi e scarti di materiale derivanti dalla prototipazione, 
ottimizzare il ciclo di vita del prodotto e avere un formato 
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digitale da utilizzare in ambienti virtuali, come ad esempio 
il metaverso.

Anche Marina Ricci, dottoranda presso il Politecnico di 
Bari, indaga l’ambito phygital nella sua dimensione legata 
ad esperienze psico-percettive e sensoriali nella moda, inte-
grando il potente strumento dello storytelling per la valoriz-
zazione dell'esperienza sensoriale umana al contesto virtua-
le. La mancanza di feedback aptici in ambienti virtuali è un 
importante limite di fruizione, particolarmente condizio-
nante nella scelta d’acquisto di abiti online. La dottoran-
da, individua nella pseudo-aptica un potente strumento per 
valicare tale limite.

Sara Muscolo, dottoranda presso la Sapienza UniversitŎ 
di Roma, approfondisce nuovi criteri di interazione 
uomo-automazione che vede come protagonisti i siste-
mi cyber-fisici e l’industria Ӹ.ӳ. Tale ambito, tradizional-
mente legato maggiormente alle discipline ingegneristiche, 
viene qui affrontato attraverso dal punto di vista del design, 
ponendo quindi al centro la dimensione umana e portando 
alla definizione di una condizione adattiva e simbiotica tra 
l’uomo e la macchina. La ricerca guarda quindi all’evoluzio-
ne futura del lavoro, in cui persone e macchine interagisco-
no tra loro in modo շuido e cooperativo, alimentando una 
condizione di fiducia reciproca.

Le prospettive offerte dai dottorandi delineano un pano-
rama ricco di opportunitŎ e sfide per l’industria, il mondo 
del retail, quello del fashion e il design. In tutte le ricerche 
spicca in modo preponderante il tema della multidisciplina-
rietŎ intesa come modalitŎ di integrazione di diverse disci-
pline, ognuna con il proprio bagaglio di conoscenze e meto-
dologie, in cui il designer si pone come mediatore tra saperi 
e orientatore di progetto. La riconversione industriale, la 
trasformazione dell’esperienza di acquisto e l’integrazione 
uomo-macchina emergono come temi centrali. Attraverso 
l’adozione di approcci innovativi e tecnologie avanzate, 
il mondo del design e dell’industria possono abbracciare 
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pienamente le potenzialitŎ offerte dall’ambiente ibrido che 
guarda alla quarta e alla quinta rivoluzione industriale.

Le parole ѐfisicoё e ѐcognitivoё sono stati i termini piǱ 
citati nel dibattito, evidenziando la necessitŎ di integrare 
l'esperienza tangibile con la dimensione mentale dell'uten-
te. L'estensione diventa la linfa vitale che connette il mondo 
fisico a quello digitale, creando un ponte tra due realtŎ 
apparentemente distinte.

L’elemento cardine di questa discussione è senza dubbio 
l’“esperienza”. È attraverso l'esperienza che il phygital pren-
de forma e sostanza, trasformando lo spazio e l'intera-
zione umana in un amalgama innovativo e coinvolgente. 
Comunemente utilizzato nell’ambito della valorizzazione 
dei beni culturali: ѐesperienza di visitaё (Bosco et al, ӵӳӵӵ) 
ha visto soprattutto nel periodo post-pandemia una diffusio-
ne capillare anche in altri settori. L’approccio tech-oriented 
si pone come guida, indicando che la tecnologia non è solo 
uno strumento, ma un linguaggio che parla al cuore della 
contemporaneitŎ. L’ibrido, nella sua natura stessa, incarna 
l’essenza di questa trasformazione. La fruizione di spazi e 
servizi si evolve, assumendo connotati innovativi che sfida-
no le convenzioni tradizionali. Il valore diventa l’obiettivo 
finale, un indicatore di successo che non si limita al mero 
valore economico, ma si estende all'arricchimento dell'espe-
rienza umana.

Durante la discussione finale, Ų emerso inoltre un punto 
di particolare interesse: l’accettazione della digitalizzazio-
ne non è sempre scontata. Qui, il ruolo del designer si fa 
cruciale, in quanto è chiamato a comprendere non solo il 
“perché”, ma anche il “come” questi strumenti possono inte-
grarsi in unєinterazione շuida e contemporanea. La tecno-
logia non è solo uno strumento, ma un medium che può 
essere plasmato per creare esperienze uniche e persona-
lizzate. In definitiva, il phygital non è semplicemente una 
convergenza di mondi, ma un ambiente che ridefinisce il 
modo in cui interagiamo con lo spazio, con la tecnologia 
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e, soprattutto, con le altre persone. Le parole che ci hanno 
colpito in questo percorso – fisico, cognitivo, estensione, 
esperienza, tech-oriented, ibrido, fruizione, valore – sono 
gli elementi chiave che alimentano questa trasformazione. 
Rappresentano il linguaggio di un cambiamento che sta giŎ 
plasmando il presente e che promette di guidare il futuro 
del design e dell’industria.



FRID 2023
584

ʈɿɼɻʈɿʃɻʄʊɿ ɸɿɸʂɿʅɽʈɷɼɿɹɿ

Baldassarra, F., Casarotto L., Costa P., Ք de Feo A. (2021). The 
Cyclical Design Process in the 4.0 era: design across 
digitalization and virtualization. In ����с �isegno �ndňstriale 
�ndňstrial �esign, (75), 10ҹ-117, https://doi.org/10.306ҹ2/
diid7521k.

Bannon, L. �. (1995). From human factors to human actors: The role 
of psychology and human-computer interaction studies in 
system design. In �eadings in ĻňmanѯcomŃňter interaction 
(205-214). Morgan �aufmann.

Bosco, A., Gasparotto, S., Ք Lengua, M. (2022). ContinuitŎ, 
espansione, divergenza: tre chiavi per interpretare 
l’esperienza digitale della storia del design nel contesto 
museale. Atti del convegno AIS/Design, 391-409.

Di Carlo, M. (03-10-2022). Parole Nuove. Phygital. Accademia della 
Crusca. Disponibile presso: https://id.accademiadellacrusca.
org/articoli/phygital/21ҹҹ6

Nakazawa, �., Ք Tokuda, �. (2007, May). Phygital map: Accessing 
digital multimedia from physical map. In Ҳұst international 
conĹerence on adŉanced inĹormation netŊorľing and aŃŃlications 
ŊorľsĻoŃs (AINA�є07) (2), 36ҹ-373. IEEE.

Mele, C., Ք Russo-Spena, T. (2022). The architecture of the phygital 
customer Ľourney: a dynamic interplay between systems of 
insights and systems of engagement. EňroŃean �oňrnal oĹ 
�arľeting, 56(1), 72-91.

Ong, � (19ҹ6). OralitŎ e scrittňraр le tecnologie della Ńarola. il Mulino.  


