<html> <html>
<head> <head>
Bc Lo clharoSnecdre
<t

Bt oun of OLlivetti</tit-

#EEFEF ;o
font-size: 20px5e Asle
BC,;  fontrsiize: 7P 0 ddia
{bacH Silai g e
TR0 0o 2 cg
¥ 3

swnopportunities, <br>
ugh’Uprototyping <bir>
ternative solutions <br>
interactivel experdiencessbi>,

therinteractivesgxXperience.

Easy as
a kiss

Humanizing technology
through design

@@@ CIRCOLO DEL DESIGN

Italiano

Vision, story and impact
of Interaction Design
Institute Ivrea

:\ 4 maggio -
10 settembre
2021>




Direttore
Sara Fortunati

Curatore
Jan-Christoph Zoels

Co-curatori
Gillian Crampton Smith, Andrea Di Salvo
e Mark Vanderbeeken

Progetto di allestimento e Grafica
Collettivo AIA

Coordinamento
Marilivia Minnici
Allestimento
Studio Arredi

Comunicazione
Marta Della Giustina

Traduzioni
Isa Matilde Bonino

Sottotitoli video
Forword

Ufficio stampa
Spin-To

Project finance manager
Luana Gravina

Amministrazione
Aline Nomis

Si ringraziano per la collaborazione

per: Power of Ten - Playground for vionary ideas

Hernando Barragan, Ryan Genz, Ruth Kikin-Gil,
Myriel Milicevic, Belmer Negrillo, Chris Noessel,
Sergio Paolantonio, Francesca Rosella, Aparna Rao,
Dave Slocombe e Haiyan Zhang

per: Game Changers
Gillian Crampton Smith, Laura Orestano, Andrea Pedrina
e Jan-Christoph Zoels

per: What's the future of Interaction Design?

Laura Bordin, Tim Brown, Matt Cottam, Gillian Crampton
Smith, Chris Downs, Damiano Gui, Hector Ouilhet,
Rikako Sakai, John Thackara e Jan-Christoph Zoels

<html> <html>
<head> <head>
<html> <meta charsemetHdTER8¥set=
<head> <title>IVREAtithe>h¥REAOW
<meta charset:"UlF-8’ Ees
<title>IVREA: Thel hometown 0 O1livedshigfritle>
<sty1e> %ody {backg
<style> od backghmtbund{fcolor
body {background-color: HAF Mbrhe#@BEPE2ES
hi color: #°r°E2rr%;¢tnlﬁ&ZPZ%%kgu LinarTe
ght: 28px;} ccﬂerhe#@FﬁC”Lép
h2 {coloxr: #3C3C3C; ek x},btheh:tze DU} L1 nedhie
ght: 24px;} L {cuéehelgﬁtCCLOp
p {colox:) #00009 04 nleoHleisihze:/Rpke 3 1
ne-height: 20px;3} /sty lest
</style> </head>
</head>
</head> <body>
<body> <h1>IVREA:
<body> <h1>IVREA Zha>Hometbx
<h1>IVREA The, hometown 4H@4Hhmgﬁqﬁkﬁﬁﬁméchnol
<h2>Humanlzﬁh@ rechnologyssy h¢» <@\
<p> <head> ’

<em> <meta-charset="UTF- bES ecﬂx da &l
L’ etp’eleehvaEMMm% ¢ o

everyday life and_ culture </gm, xbl,

</em> <style>
<ér> body {backgrounﬁi— E;ﬁ:%&;t

Puttlng pbbpl—‘{o‘Ql:@t <b
Airporftea dlgbld$%$ﬂyr~QQk let
Designing %hr'v{lghlmﬁ.kwﬁ %ty

f v
Criticad-ldesdlghi & xn e. wm lb‘-’nf"\k ggdzv“
{C ;,S’Jéﬁﬁ

fictions <br> p
Outrageeusesahls Mﬁ}l rOr mlte e
innovation <beséstyle> .ul.ct egﬂpgh pEOt
‘Just-eqough’n prototyping <br> <p>
</p> </head> <p> <em>
<p> om <bodys <em> - . %Rd
<em> BYS
Unders&thiVR%I@éb&shoré& @\mriech%'}gﬁmsq
</em> <h2>Humanizing g/eéhlimology< J&@ine
Imagine nsw>opportunities, bt newDepm ot
‘Just- enough’<@mh+otyp1wm > n a 10@
Understand thz uskie?pexpal: Qﬂ@%b
Craft the dndeyraayilefe @@ I’an‘zagt
<em> <aem> <en> Urid
Imagine ne@Rr»ppolrtundiigs d
</em> g Puttlﬁg pqukﬁf' irs jﬁ&mfte
</p> Airporty Mona ~<bx>
ing <br:

</body> Desigm fhro
/4h+m¥\ CTi{%ﬁ “ﬁiginn/hbn

e fFaiec+13¢



Facile come un bacio

Umanizzarela tecno|ogia attraverso Siamo appena entrati nel nuovo millennio. Il baco che avrebbe dovuto mandare
il deSign glw T%T/%it/,gtoi(i)gqmputTlﬂli]faognfjogi tr‘emage Qllc; stcatte.\:idellla mezzangtte:

P - - . e , in qualche misterioso modo & stato evitato. Le connessioni
La VISIDH_B’ la Stﬂ_Fla e |’|_|T||Jatt0 di innescate dal web,qdalle tecnologie mobile e la possibilita di inserire microchip
Interaction DESIQI‘I Institute lvrea. in ogni artefatto stanno permeando sempre piu la nostra vita. Al lavoro, a casa,
_______________________ ovunque. Siamo pronti per questo? Ma soprattutto, chi se ne sta occupando?
Di cosa si occupano gli interaction designenr?
Come i designer industriali modellano le nostre vite Interaction Design Institute Ivrea nasce propnrio con questo intento: non
quotidiane attraverso gli oggetti che progettano per rimanenre abbagliati dalla inarrestabile scintillante tecnologia, ma prendere vewti-
le nostre case e i nostri uffici, gli interaction designer parte alla partita per plasmarla sui comportamenti umani. Il cambiamento lo
le modellano attraverso le tecnologie interattive — si percepisce dal valore che si da alle azioni quotidiane, faticare per imparare olor:
computen, telecomunicazioni, dispositivi mobili — per il a compiere una semplice operazione non €, o meglio non € piu, un valore PE }f ol
lavoro, il gioco, e Fintrattenimento. (nonostante in molti dialetti italiani lavoro si pronunci fatica). Per ottenere questi e ! 20p:

risultati c’e, pero, bisogno di figure nuove, in grado di osservare e comprendere c; fol
Cos’e stato Interaction Desigh Institute a fondo le persone, che sappiano progettare mondi futuri, che possano e:17p:
Ivhrea? confrontarsi senza timori reverenziali con coloro che, fino ad allora, | 00; fc
Interaction Design Institute Ivrea (anche conosciuto hanno condotto il gioco. La parola chiave € dunque Umanizzare. 1ze: 14|
come Interaction-lvrea o IDI) era un centro post laurea Umanizzare la tecnologia. Bene, se doveste scegliere un luogo dove creare
per la ricerca e linsegnamento dell'interaction design. una scuola con questo obiettivo, dove andreste? Forse proprio in quella
Fondato nel 2000 dall’Olivetti e Telecom Italia, aveva che fu la culla di un progetto industriale fondato sull'innovazione,
sede nel vecchio centro di ricerca Olivetti, Casa Blu. sullimportanza e la cura degli aspetti sociali, al punto da diventare un modello
Mirava ad immaginare, sviluppare e insegnare una di riferimento globale. Olivetti. lvrea. etown ¢
potente combinazione di design, informatica e know- petdg:
how aziendale. | suoi fondatori avevano l'obiettivo di Cenrto, come recita una scritta su un muro nel quartiere di San Salvario a Torino
collegare le sfide digitali degli anni 2000 con il passato di “Questa non € New York”, non € nemmeno la Silicon Valley, ma ¢, invece, il luogo za del
innovazione tecnologica, eccellenza nel design e impatto penrfetto per immenrgersi nella concezione relazionale che il Design italiano ha indulter:
sulla comunita generato dall'Olivetti. sempre ricercato, capace di creare connessioni, di ragionare sulle gestualita e
(avete mai sfogliato il Supplemento al dizionario italiano di Bruno Munari?), sul

Quiali obiettivi ha raggiunto? modo di vivere, sulla convivialita. Perfino il progetto architettonico dei due e first
Durante il suo breve vissuto di soli cinque anni e edifici destinati allInstitute rispecchia questa visione: un insieme di spazi ampi aster)
mezzo, Interaction-lvrea & stato in grado diinfluenzare in cui € necessario incontrarsi e discutere, un luogo che ospitera espenrti che %h ym Tl
linteraction design e listruzione del design in tutto giungeranno da tutto il mondo per fornire il loro contributo alla formazione della b i o%s l
il mondo. Le tecnologie di prototipazione che vi sono prima schiera di Interaction Designer. bloratic
state sviluppate, culminate nella piattaforma open 25 Ishape
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source Arduino, sono ora utilizzate internazionalmente.
Professori e alunni — e a loro volta i loro alunni — si
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trovano oggi a capo delle trasformazioni digitali della
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Ogni artefatto, ogni cosa creata dalluomo, € progettata.
Nella maggior parte dei casi — dalle torte alle scarpe, dai
cucchiai alle case — si trovano iterazioni di forme ormai ¥,
consolidate. In tutti questi casi si pud osservare come el Vet i <

anche il design piu radicale sia fondamentalmente una le
vanriazione di archetipi riconoscibili.

lor: 4
Tuttavia, negli ultimi decenni sono state create una serie ; Jfor

di tecnologie digitali che hanno introdotto artefatti del
tutto nuovi nella nostra quotidianita. Il computer e il
telefono cellulare ne sono esempi fisici, i sistemi di online

banking ne sono esempi immateriali. Molti artefatti . 1£E

digitali sono senza precedenti ed & questo 'aspetto che li

distingue veramente dagli artefatti tradizionali: vengono

creati attraverso la pura sperimentazione.

Lespenrienza € la protagonista nelle interazioni con gli

artefatti digitali, elemento che li distingue ulteriormente town c

dalle controparti tradizionali. Per quanto immateriale, netdigy

esperienza si trova al centro dellattivita progettuale,

determinandone l'esigenza di una nuova figura del

professionale: linteraction designenr. Occupandosi i ul _% B

principalmente dei pensienri e delle percezioni che

scaturiscono dalle interazioni con prodotti digitali e

sistemi, linteraction design riconosce intrinsecamente first

la centralita della persona. astery
gh mak

La filosofia progettuale di Interaction-lvrea, br¥alt

sviluppatasi e praticata nei corsi magistrali e durante tions

le sue attivita di ricerca, si concentrava sia sul oratic
“progettare la giusta cosa” (Un’'invenzione ragionata)

sia sul “progettare nel modo giusto” (Uuna realizzazione
attenta dellesperienza interattiva dell’'utente).

derstand
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Sulle spalle dei giganti

Ivrea e I’Olivetti

Ivrea, situata ai piedi delle alpi tra Torino e Aosta, € il

luogo d'origine di Olivetti, noto produttore di macchine
per ufficio. Nel 1999 'azienda, gia in transizione verso

le telecomunicazioni, acquisto Telecom Italia, da poco
privatizzata. Con questo cambiamento gran parte della
produzione lascio la citta. Per dare nuova vita alla vecchia
sede Olivetti e portare la sua reputazione di innovatrice
del design, della cultura, e dellingegneria nella sfera dei
senrvizi di telecomunicazione, Olivetti/Telecom Italia fondd
Interaction-lvrea. La scuola era ospitata in due edifici
precedentemente utilizzati dall'azienda, Casa Blu e Talponia,
icone dellarchitettura moderna.

La Filosofia Olivetti

Nel 20041, anno in cui Interaction-lvrea iniziava la sua
attivita, si celebrava il centenario della nascita di Adriano
Olivetti, direttore dell’Olivetti fino alla sua prematura
scomparsa, avvenuta nel 1960. Sotto la direzione di
Adriano, la Olivetti si € occupata non solo di ingegneria ma
anche dell*umanizzazione della tecnologia "rivolta sia ai
suoi utenti che ai suoi produttoni.

“Compito della fabbrica é diffondere bellezza attorno a sé”
Adriano Olivetti

Per realizzarne i prodotti, gli edifici e la comunicazione,
Adriano selezionava i migliori designen, architetti, grafici

e anrtisti. Inoltre, FUfficio Studi e Relazioni Sociali & stato un
importante centro per la formazione di diversi sociologi
italiani. Gran parte dei profitti della Olivetti venivano
reinvestiti per il benessere dei propri dipendenti: mense
dove operai mangiavano assieme alle loro famiglie, asili e
colonie estive per iloro bambini, attivita culturali e molte
opportunita per studiare e avanzare allinterno dellazienda.

“La fabbrica chiede tanto ai suoi operail... ] In quanto si rende
conto di chiedere tanto, ha il dovere di restituire molto”
Adriano Olivetti

Come la Olivetti ispiro
Interaction-lvrea

Negli anni ‘90 i prodotti digitali iniziavano ad

avere un impatto sulla quotidianita sensibilmente
maggiore rispetto a quellimeccanici, superandoli.
Come dimostrava la Olivetti, perché la tecnologia
possa integrarsi nella quotidianita e nella cultura
sono necessarie le abilita di artisti-progettisti e di
ingegneri-progettisti che realizzino prodotti non solo
tecnicamente innovativi ma anche economicamente
sostenibili, desiderabili, e piacevoli da usare.

L'attenzione rivolta dalla Olivetti ai temi quali
lingegnernia, il design e l'impatto sociale ha colpito
fortemente i fondatoni, il corpo docente e gli studenti
di Interaction-lvrea. Lesempio fornito da Comunita,

il programma sociale della Olivetti, incoraggiava gli
studenti a progettare per 'innovazione sociale ben
prima che questo concetto fosse diffuso nel mondo
del design.

H Piano terra e scale principali, Casa Blu
Tne . N J(
Ii.h] 1 progetto di Ettore Sottsass Jr e Marco Zanini
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Visioni e valori

Obiettivi

Interaction-lvrea si dedicava allo sviluppo

e alla diffusione della nascente disciplina
dell'interaction design attraverso tre attivita
principali: un programma Magistrale,

per permettere ai designer di sviluppare

le proprie capacita e di sperimentare
liberamente; la collaborazione con le aziende,
che permetteva loro di mettere alla prova

il proprio know-how e di generare degli
effetti concreti; lo scambio di conoscenze,
finalizzato al costruire un corpus di
conoscenze per il futuro..

Monastero e aeroponrto

A meta tra un monastero e un aeroporto,
Interaction-lvrea era un istituto connotato
da un'atmosfera calma, comprensivo di una
scuola e un laboratorio di ricerca, il tutto
pervaso dallo scambio di conoscenze.
Simile al Bauhaus o al Black Mountain
College, non si trovava allinterno diuna
metropoli frenetica ma era comunque
fortemente connessa ad una rete di
professionisti e teorici del design italiani

e internazionali. Imponrtanti accademici e
professionisti internazionali portavanoil
mondo a Ivrea, influenzando i primi anni di
sviluppo dellistituto. Giovani innovatori dagli
Stati Uniti, dallAsia e dal’Europa visitavano
Pistituto insegnandovi per brevi periodi e
attraverso workshop e seminari hanno
ampliato la visione dellinteraction design
di allora. Gli studenti avevano inoltre la
possibilita di compiere numerosi viaggi di
studio in Italia e allestero.

Il programma Magistrale

Il primo anno era diviso in trimestni. Il

primo era dedicato alla progettazione per

il software e il secondo alla progettazione
di prodotti digitali fisici. Il terzo, invece, si
occupava di design dei servizi, partendo dai
cosiddetti “punti di contatto”, ovvero da cio
che gli utenti vedono e con cui interagiscono,
fino ad arrivare ai sistemi che supportano
il servizio. Il percorso di apprendimento
intrapreso dagli studenti di interaction
design era composto di sei elementi base,
non necessariamente in quest'ordine:

[1]

Comprendere lesperienza degli utenti:
come vivono, di cosa hanno bisogno e cosa
vogliono;

[2]

Immaginare nuove opportunita peri
prodotti: mappe concettuali, costruzione di
scenani, confronti tra tecnologie applicabili;

[3]
Progettare soluzioni alternative per scenari
favorevoli;

[4]

Prototipazione “quanto basta”: creazione di
modelli, animazioni, sistemi interattivi per
testare delle idee e generarne dinuove;

(5]

Creazione dellfesperienza interattiva: i
dettagli di come il prodotto si componrta,

cio che gli utenti vedranno, sentiranno e
percepiranno, assieme al modello mentale
che permette loro di capire di cosa si tratta
e come si utilizza;

6]

Testare e presentare la proposta finale.

Istruzione

Il programma Magistrale, della durata di
due anni, era multidisciplinare e incentrato
sulle modalita di interazione delle persone
con le tecnologie dellinformazione, della
comunicazione e sul come la tecnologia sia
in grado di arricchire la quotidianita e la
cultura. Ogni anno accademico ospitava

dai 20 ai 24 studenti, provenienti dall'italia

e dallestero, ed era composto soprattutto
da designer ma anche da ingegneni,
psicologi, imprenditori e professionisti

del digitale. Tra gli elementi fondamentali
dellesperienza di Interaction-lvrea troviamo
una cultura universitaria basata su
workshop e laboratori, sul lavoro di gruppo
e lapprendimento reciproco.

Il metodo diinsegnamento si basava sull'idea
di “imparare facendo”. Nel loro primo anno,
gli studenti venivano guidati attraverso

una serie di esercizi progettuali, eseguiti in
gruppo o individualmente. Il secondo anno,
invece, era dedicato al progetto di tesi.

Con questo approccio pratico gli studenti
acquiisivano la capacita di osservazione
dell'utente e competenze specializzate in
termini di progettazione, programmazione,
elettronica e prototipazione rapida.

Inoltre, avevano modo di approfondire le
loro conoscenze teoriche e del contesto.

Agli studenti non veniva presentato un
ordine progettuale “consigliato”, erano liberi
di partire da un’idea, ad esempio,

e diseguirla per vedere come poteva
essere sfruttata praticamente, oppure da
un'esigenza umana, progettando in seguito
una tecnologia per soddisfarla.

Progettare facendo

Quando sei al telefono con un amico cid che
piu importa € la conversazione, la cui natura
& immateniale, non la forma del telefono.

Allo stesso modo, gli interaction designer si
concentrano sulla conversazione a doppia
via tra un prodotto (o sistema) interattivo e

i suoi utenti, il loro focus € l'esperienza che
viene sviluppata nel tempo.

La progettazione € in gran parte empirica

e procede penr tentativi: un prototipo

viene disegnato o modellato, valutato e
migliorato, questo ciclo viene ripetuto

fino al raggiungimento di un risultato
soddisfacente. Interaction-lvrea credeva
fortemente che progettare significa fare,
ripetutamente. Tuttavia, il prototipo di
un'esperienza non &€ un oggetto inerte, ma
deve interagire con il progettista. Vent'anni
fa questo richiedeva la programmazione e
fassemblaggio di componenti elettronici, un
processo lento che rallentava notevolmente
il ciclo di prototipazione.

Per questo motivo, per gli studenti di
Interaction-lvrea, la docenza aveva
sviluppato ulteriormente Processing,

un linguaggio di programmazione
precedentemente co-sviluppato al MIT da
Casey Reas, professore di Interaction-lvrea,
appositamente per i designer.

Ricerca e collaborazioni con
Pindustria

Alfinterno di Interaction-lvrea si
sviluppavano progetti di Ricerca
delllnnovazione di tre tipologie. Progetti
Teorici esploravano le potenzialita della
computazione e delle telecomunicazioni,
nellaccrescere la comprensione dei diversi
mezzi e metodi che i designer potevano
mettere in pratica. Progetti Sperimentali
sviluppavano e prototipavano scenani
tecnologici futuni applicabili a contesti reali,
spesso forniti dalle aziende partner.

“Sogni Applicati” era il nome dedicato alle
collaborazioni con le aziende: workshop

di due settimane incentrati sul tema delle
tecnologie future, gestiti dalla docenza, in
cui gli studenti potevano lavorare insieme ai
giovani designer delle aziende.

Scambio di Conoscenze

Uno degli obiettivi fondamentali di
Interaction-lvrea era lo sviluppo € la
diffusione di conoscenze riguardanti
lfemenrgente disciplina dellinteraction design.
Oltre alle collaborazioni con le aziende, gli
altri mezzi impiegati a questo scopo erano
conferenze, seminari, mostre, pubblicazioni
e il sito web di Interaction-lvrea.

I Corsi Magistrali

| progetti degli studenti di Interaction-lvrea
si concentravano sia sul “progettare la
giusta cosa” (Un'invenzione ragionata) sia sul
“progettare nel modo giusto” (realizzazione
attenta delfespenrienza interattiva
dellutente).

Inoltre alcuni docenti avevano sviluppato una
senrie di schede elettroniche — Programma
2003, Wiring e Arduino — traducendo la libera
sperimentazione possibile con Processing in

Ora Arduino & utilizzato in tutto il mondo.

Considerare la follia

Basandosi sullapproccio del Critical Design
proposto da Anthony Dunne e Fiona Raby

al Royal College of Art di Londra, gli studenti
erano incoraggiati ad esplorare non la
fantascienza ma il “fantavalore”: come i
valori delle persone potrebbero cambiare
in risposta a nuove tecnologie e i prodotti
che, con esse, diventerebbenro desiderabili.

Nello spazio tra la follia e la realta si trovano le
soluzioni innovative che non emergerebbero
se si procedesse semplicemente passo dopo
passo dal presente.
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Mettere le persone

people
In pr‘lmo plano Che tu sia — o voglia essere — un designenr, un grafico, un architetto, un urbanista, e. dE
_______________________ un ingegnere meccanico, elettronico, informatico, un sociologo, un antropologo, _ kt é ai
Interaction-lvrea & stata fondata durante il primo crash uno storico, un curioso, perfino un politico, bé a un certo punto ti tocchera 4
di Internet nel 2000. Sono emerse aziende dominanti, fare i conti con Olivetti. Con F'uomo Camillo prima e Adriano poi, con 'azienda, ]
mentre altre hanno fallito. Interaction-lvrea ha deciso i suoi edifici, i quanrtieni, gli oggetti, il suo marchio. Un marchio che adesso, f‘d)rK rt g-
di adattare le tecnologie digitali ai comportamenti, alle osservandolo, ricorderai di aver visto un’infinita di volte: in ufficio, mentre pagavi ghi |
esigenze e ai punti deboli delle persone. la spesa, sulle ginocchia di giornalisti e scrittori intenti a imprimere su carta la HOHEE
Goditi il design, ladattamento culturale e la meraviglia notizia e il pensiero con urgenza. Spulciando tra siti e pubblicazioni varie scoverai
conviviale. anche un negozio Olivetti in Piazza San Marco a Venezia, uno sulla Fifth Avenue a - §t @6@(

New York, una decina di esemplari del Programma 101 utilizzati dalla NASA per é.l. |
progettare lo sbarco di Armstrong e Aldrin sulla Luna. Troverai nomi di designen, ‘
artisti, ingegneri che hanno dato corpo a oggetti di pure-Design. Proprio cosi: (4!
puro. Ti sembrera incredibile, sarai stupito — forse anche un po’ infastidito — dal g E 'é

€

Interaction-lvrea € diventata “famosa per la sua
combinazione unica di visioni fantasiose per il futuro e
pragmatismo concreto. Non solo sogna, fa”.

La Timeline in mostra raffigura il contesto, le sfide e

la progettazione su larga scala: cosa € successo nel
mondo, in Italia e come hanno risposto studenti e
docenti.

trovarti al cospetto del primo della classe qualsiasi cosa decida di mettere in
atto. Eppure € nel concetto di Design che risiede la sostanza del gigante su cui ci
arrampichiamo, il progetto relazionale.

Gli anni 2000 hanno cambiato I'interazione delle | designer non vengono chiamati per vestire un prodotto meccanico o

persone con la musica, i telefoni cellulari e i social elettronico, ma sono inseriti allinterno del processo progettuale e produttivo.

media. | telefoni cellulari erano per lo piu solo telefoni, | prodotti diventano iconici attraverso il rapporto che siinstaura con loro qctc
Nokia, Motorola e Blackberry dominavano il mercato. giorno dopo giorno. E mentre si sta perseguendo un’idea innovativa in Olivetti igof

Gliitaliani erano gli utenti piu attivi. si fa ricerca e si tiene traccia, generando, ad esempio, uno dei primi corpus di 3 h‘%>a S
linee guida per la progettazione di interfacce a misura d'uomo. Su queste solide rienza
basi, che includono anche premi e riconoscimenti, si innesta IDIl in un periodo, a [ omdndt
ononr del vero, non troppo semplice per Olivetti e Ivrea, tra cambi al vertice e un lture
menrcato globale sempre pit competitivo. Tuttavia, l'inizio degli anni 2000 segna

profondamente il mondo dell’lnteraction cosi come Torino e lvrea. Le parole che S LS ¢
sovente vengono accostate alle citta sono sotterranea, emergente, vengono Sy b T a §
alla luce movimenti e luoghi in cui musica, arte, commistioni elettroniche, Design 'k boigl
cominciano a prendere una nuova forma. Sono anni in cui la punta delliceberg a glg b
corrisponde alla conquista delle Olimpiadi Invernali 2006, ma allo stesso tempo ex lo:
la base sott'acqua, o meglio a pelo d'acqua in riva al Po tra Murazzi e altri luoghi : ét o3 %ﬁj
rigorosamente due piani sotto terra, comincia a diventare sempre piu presente e pIc
capace di produrre visioni divergenti. Proprio quando tutto comincia a diventare A_Ll’eg] Cgl
interattivo, dalla danza alla musica, dal teatro al cinema, dagli elettrodomestici
alle autovetture.

Il ritorno di Steve Jobs ad Apple ha lanciato I'iPod nel
20041, I'iPhone nel 2007. Google ha aggiunto AdWonrds al
suo motore di ricerca (2000), Wikipedia ¢ stata fondata
nel 2001. Friendster (20041) & stato uno dei primi social
network, presto sostituito da MySpace (2003), LinkedIn
e Facebook (2004). Flickr (2004) ha consentito la
condivisione di immagini,YouTube (2005) la condivisione
di video. Twitter ha guadagnato un seguito simile a un
culto e ha cambiato il ciclo delle notizie (2008).
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monocromatici hanno democratizzato il paesaggio
domestico degli anni 2000. Aziende italiane orientate al
design come Alessi, Artemide, Capellini, Flos, Luceplan,
Kartell, Magis, ecc. stabiliscono tendenze nel settore
dell'arredamento e dellilluminazione.

La Fiat 500 viene lanciata nel 2007. Il design italiano
oscillava tra semplicita e lusso, comfort simbolico e

anrtigianato moderno. : 4

Gli studenti di Interaction-lvrea hanno combinato le (p));

innovazioni sociali e tecnologiche della Silicon Valley for

con lartigianato italiano e il design critico britannico —

concentrandosi sull’'esperienza degli utenti — su come fc

vivono, si relazionano, hanno bisogno e desiderano. ze: 14y
<br>

| progetti “sono indagini culturali invece che
tecnologiche. Sono molto diversinel loro scopo
e nel loro argomento. Ma tutti condividono la
determinazione che Ia tecnologia dellinformazione non Htown c
deve dominare o abbagliare l'umanita ma, invece, i
deve essere utilizzata in modo inventivo per aggiungere
significato alla vita di tutti i giorni e migliorare i suoi

piaceri”. a del
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Tra gli oltre 100 studenti che hanno frequentato I'lnteraction Design Institute
Ivrea ne abbiamo selezionati 10. Lo abbiamo fatto non solo perché, ad oggi,
occupano posizioni di rilievo in importanti aziende mondiali, ma anche perché nei

Interaction-lvrea ha attirato circa 120 studentie loro lavori di tesi possedevano una forza e una visione nitida. Qualche progetto Is exp]
ricercatori da tutto il mondo. . anticipa di decenni piattaforme che sono poi state realizzate e vengono utilizzate B ot BL
MOlt'_ diloro sono diventatileader all’mter‘nq quotidianamente; altri interpretano esigenze e abitudini delle persone per creare ughs
di aziende quali Apple, Facebook, Google, Microsoft, senvizi innovativi; altri ancora utilizzano le tecnologie portandole al loro limite o ABDHBE
Philips e Volvo; diistituti come Copenhagen Institute of stravolgendone il loro utilizzo consolidato. Ogni progetto non va valutato solo
Interaction Design (CIID), Domus Academy, FH; Potsdam, nella prospettiva dellanticipo rispetto ai tempi, ma anche in virtu di cid che stava argtand
Rhode Island S.ChOOI of Design (RISD), S.avanr.mah College narrando, dei nuovi comportamenti che stavano prendendo forma, degli aspetti i [:;
of Art and Design (SCAD), Syracuse University sociali e critici, del voler coinvolgere e ingaggiare le persone. 1%?%% |
(Los Angeles) e Universidad de Los Andes; % C@@F
di organizzazioni non-profit tra cui Amnesty _ Le interfacce che vedrete a volte sono riprodotte su telefoni mobili con schermi é §15a
International, Institute of the Future, Fondazione Links molto piccoli, alcune sono di dimensioni notevoli, spesso sono ancora prototipi ] E
e di startup imprenditoriali come Arduino, Experientia, sperimentali, per non parlare dei progetti che simulano un servizio su temi 6 oxbe
FluidTime, ToDo, ecc. ancora attualmente dibattuti, come la mobilita urbana. Llnteraction Desigh quindi <tan 8
emenrge come disciplina in divenire, che sfrutta le possibilita tecnologiche ma ctive

| video presenti in mostra rappresentano cio che vuol
dire essere interaction designer ma soprattutto essere
cittadini di un mondo connesso.

La mostra mette in luce dieci trai piu celebri progetti di

sempre con un guizzo visionario, innovativo che la contraddistingue. Noterete
spesso che laspetto piu facilmente comprensibile e comunicabile € il servizio,

il Service Design, il cosa. Linterazione sembra, invece, sullo sfondo, il come. E
possibile creare un nuovo servizio partendo dall'interazione? Si. Punto. Non

t
el B

Interaction-lvrea, ognuno presentato dai propri ideatori, & un vezzo accademico e nemmeno una discussione sterile, credetemi, 'iPod N

iloro percorsi professionali e le sfide che affrontano (il prodotto) non esisterebbe senza iTunes (il servizio), ma soprattutto mai i

oggi. avrebbe sbaragliato il mondo della musica, del Design, dell'lnteraction senza d ;;gﬁ 2 t
quella componente interattiva ed esperienziale che & il cuore del progetto. ulture

Sono dunque 10 progetti forti, potenti, non sono solo tesi di laurea. Posseggono
un’impostazione scientifica che si basa sullosservazione diretta di persone reali %
che interagiscono con artefatti e servizi. Sono strutturati in modo rigoroso,
adottando un processo che viene seguito, oltre che ammirato, ancora oggi.
Sono imprevedibili perché il processo e il rigore non negano in alcun modo la

sperimentazione, il guizzo, lo scarto laterale inaspettato che apre strade, visioni, e < 1_0 1
modi di esprimersi, di comunicare. (g 3
P ne éJE % B
ugh”’” prc
Lessenza dellInteraction sta poi in due espressioni sul nostro volto quando — Cgl
guanrdiamo un buon progetto. La sorpresa: ma veramente posso farlo cosi? ||
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The new generation

Quialisonoinuovivoltiele
nuove voci che portano
avanti il design? Il Circolo
del Design mette in
mostra i vincitori del IXDA
concorso studentesco

di design “Our Data and
Global Wellbeing”.

LInteraction Design
Association (IXDA) &
un'organizzazione
dedicata alla disciplina
dellinteraction design.
Dalla sua nascita nel
2003, IXDA & diventata
una rete globale di oltre
10.000 panrtecipanti
con piu di 200 gruppi
locali. Si occupa

delle problematiche

di progettazione
dellinterazione per

il professionista,
indifferentemente dal suo
livello di esperienza.

La sezione italiana di

IXDA ha organizzato la
conferenza internazionale
Interaction20 a Milano nel
2020, durante la quale

il Circolo del Design ha
messo in luce i miglioni
studi di interaction design
del Piemonte.
awanrds.ixda.org

Game Changers

| progetti presenti in questa sezione
della mostra sono il frutto della selezione
delle candidature ricevute attraverso

la open call Game Changers. Il bando,
lanciato nellottobre 2020, aveva
l'obiettivo di iniziare una mappatura

di progetti, risorse e competenze del
territorio piemontese che, con vocazione
progettuale, lavorano mettendo Fuomo
al centro di servizi, esperienze o prodotti
ad alto valore tecnologico in campi quali
ad esempio la produzione, il sociale, la
cultura, la sanita, 'ambiente, la mobilita,

lo sport, la finanza, leducazione, il turismo.

Al bando sono stati candidati 67 progetti,
realizzati tra il 2005 — anno di chiusura di
Interaction Design Institute dilvrea - e il
2020, che sono stati valutati da una giuria
composta da:

Gillian Crampton Smith, Ex Direttrice
Interaction Design Institute di lvrea
Sara Fortunati, Direttrice Circolo del
Design

Laura Orestano, Direttrice Social Fare,
Torino

Andrea Pedrina, Local Leader IXDA
Milan & Turin, Interaction Design Lead,
Fjord

Jan-Christoph Zoels, curatore della
mostra “Easy as a kiss. Humanizing
technology through design”,

partner di Experientia

Per |la selezione dei progetti piu meritevoli
la giuria si € avvalsa dei criteri di
valutazione utilizzati nellassegnazione
dei premi di Interaction Design

Awanrd, iniziativa di Interaction Design
Association (IXDA), con l'aggiunta di un
criterio dedicato allumanizzazione della
tecnologia:

Humanizing technology: Putting people
first

Connecting: Facilitating communication
between people and communities
Disrupting: Re-imagining completely an
existing product or service by creating
new behaviors, usages or markets
Empowering: Helping people to do things
they otherwise couldn’t do

Engaging: Captunring attention, creating
delight and delivering meaning
Expressing: Enabling self expression and/
or creativity

Optimizing: Making daily activities more
efficient

La sezione Game Changers presenta i
19 progetti selezionati dalla giuria con
laggiunta di una menzione speciale data
al progetto Arduino, nato all'interno di
Interaction Design Institute lvrea, che
compare tra gli altriin mostra.




Vent’anni fa veniva fondato I'Interaction Design Institute lvrea.

Ora € il momento di ripensare al suo impatto e a come i suoi studenti, docenti e
consulenti hanno cambiato la nostra comprensione, 'insegnamento e la pratica
del design, dell'esperienza utente e dei servizi in tutto il mondo. In questo spirito,
il Circolo del Design ha organizzato una mostra e una conferenza sul tema
“Umanizzare la tecnologia attraverso il design”.

La mostra “FACILE COME UN BACIO: umanizzare la tecnologia attraverso il
design. Visione, storia e impatto di Interaction Design Institute Ivrea”:

- ripercorre la linea temporale, le persone e l'influenza di Interaction-lvrea;

- collega la scuola al patrimonio e all'impatto di Olivetti a Ivres;

- analizza come sono cambiati 'educazione al design e la praticaprofessionale;
- raccoglie le testimonianze di chi ha vissuto e lavorato [i;

- mostra I'impatto locale.

La mostra é dedicata alle donne che ci hanno insegnato
Birgit Mager, KISD

Brenda Laurel, ArtCenter

Gillian Crampton Smith, RCA, Interaction-lvrea, IUAV
Joy Mountford, Apple

Muriel Cooper, MIT Medialab

Red Burns, NYU ITP

Shelley Evenson, CMU

EASY AS AKISS
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