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L’obiettivo di questo contributo è quello di evidenziare come 
la trasformazione in atto nelle modalità di interazione tattile 
con gli oggetti coinvolga le “superfici sensibili” inducendo a 
un ripensamento dell’interfaccia.
Si intende dimostrare che i codici di interazione e i gesti 
utilizzati comunemente nei dispositivi mobili e negli schermi 
touch siano usabili, dal punto di vista progettuale, anche 
in contesti in cui la superficie dell’oggetto non è obbliga-
toriamente un elemento atto a trasmettere immagini. La 
superficie si configura così, a tutti gli effetti, come una rete 
di elementi di interazione che definiscono la fisicità di un 
involucro in grado di scambiare informazioni attraverso la 
sue intrinseche caratteristiche materiche.
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The goal of this paper is to highlight how the continuing 
transformation of tactile interaction on “touch-sensitive sur-
faces” is leading to a new idea of interface.
The author advances the idea that the gestures and pat-
terns of interaction commonly used on mobile devices and 
touch screens could work well, from a design perspective, 
even when the surface is not necessarily an element de-
signed to display images. In this context, the surface could 
become a network of interactive elements that serve as a 
physical envelope with the capacity to exchange informa-
tion by virtue of their intrinsic material properties.
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Le molteplici definizioni di interfaccia presenti nella 
letteratura di settore si appoggiano spesso sugli aspetti 
logico-funzionali e cognitivi dell’interazione uomo-mac-
china a discapito di approcci formali ed emozionali i cui 
elementi caratterizzano parimenti l’affordance e il map-
ping degli artefatti. Ampliando il concetto di interfaccia, 
rispetto al più classico uomo-macchina, e generalizzan-
dolo a tutti gli oggetti, possiamo constatare che la natura 
stessa della superficie, elemento di limite e passaggio, si 
configura come un elemento di scambio di informazioni 
tra due entità che, attraverso una molteplicità di connes-
sioni sensoriali, comunicano e interagiscono tra loro. La 
superficie è dunque considerata, secondo questo approc-
cio, un elemento esterno di un involucro sensoriale che 
risponde, con le sue appendici e le sue aree sensibili, alle 
sollecitazioni dei suoi utilizzatori.
L’evoluzione dell’interfaccia, posta in relazione con le re-
centi trasformazioni tecnologiche che ne semplificano lo 
sviluppo e in parte il design, pone oggi alcune questioni 
progettuali e teoriche che rendono primaria la ricerca sulla 
materialità nello sviluppo di progetti di interaction design.
Il concetto di non-materiale (Zannoni, 2014) che si mo-
difica, il continuo aumento dell’uso del pixel luminoso, 
ovvero la capacità della superficie di mutare, a partire dal 
colore, di trasformarsi a livello  visivo e percettivo, impo-
ne una rivalutazione del rapporto tra materialità e intera-
zione. Come già affermava Tomás Maldonado in Reale e 
virtuale (1992, p. 84), accennando alla modificazione dei 
nuovi materiali e alla dematerializzazione della superficie, 
è necessario che: «Quanto più noi rendiamo fruibile – sti-
molante [...] – la superficie dei materiali ai nostri sensi, 
tanto più forte (non più debole) è il nostro rapporto con 
la loro materialità».

La trasformazione delle superfici di interazione
Considerando come presupposto la necessità di riportare 
alla materialità molti dei processi di interazione con gli 
oggetti che stanno diventando sempre più connessi, è ne-
cessario comprendere come modificare e ampliare la per-
cezione aptica. Se nel precedente secolo il mezzo tecnico 
per l’interazione tra uomo-computer era principalmente 
rappresentato da protesi come mouse, penne di punta-
mento e sistemi di riconoscimento della posizione, oggi, 
con l’adozione di sistemi tattili, ci troviamo di fronte a una 
semplificazione dei processi interattivi, applicabile in mol-
teplici contesti d’uso, grazie a una nuova modalità naturale 
basata su azioni che rientrano nella nostra quotidianità.
Per definire il ruolo e il rapporto della materia nella co-
struzione di una superficie sensibile verranno utilizzati 
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due esempi significativi, anche se non storicizzati, che 
hanno caratterizzato in maniera diversa l’approccio all’in-
terazione uomo-macchina. Il primo è la tastiera a mem-
brana dello ZX81 [1], uno dei primi personal computer 
consumer prodotto nel 1981 dalla Sinclair, una superficie 
in polipropilene [fig. 01] spessa pochi millimetri, che uti-
lizzava una soluzione tecnica molto semplice per generare 
il contatto elettrico che indicava la pressione di un deter-
minato tasto. Era sufficiente una pressione relativamente 
lieve per attivare i contatti sulle due membrane consen-
tendo il passaggio di corrente. Fino a poco tempo prima, 
gli utilizzatori di quel computer avevano digitato testi e 
programmi prevalentemente su tastiere meccaniche il cui 
funzionamento era molto diverso dalla soluzione adottata 
dalla Sinclair, a posteriori dopo diversi anni, chi scrive, 
valuta come quel prodotto mostrava in maniera evidente 
come le superfici potessero acquisire, dal punto di vista 
semantico, contenuti e interazioni originali non apparte-
nenti alle modalità di interazione tradizionali già stratifi-
cate. Con il tempo, gli utilizzatori di quella piccola scatola 
senza tasti, si resero conto della difficoltà di discernimen-
to tra il mero contatto del polpastrello con le lettere (che 
provocava la digitazione) o il loro solo sfioramento ma, in 
quel contesto, il feedback era diretto e la digitazione com-
pariva immediatamente nel prompt dei comandi.
Il secondo esempio è rappresentato dalla trasformazio-
ne del rotore dell’iPod di seconda generazione. La prima 
versione aveva una ghiera meccanica sostituita, nell’evo-
luzione successiva del prodotto, con una soluzione fissa 
sensibile al tocco [fig. 02]. Questa trasformazione di un 
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modello meccanico in uno concettuale basato sullo sfio-
ramento di una superficie, fece riflettere sulla natura di 
queste ultime che, in quanto limiti e involucri dell’oggetto, 
potevano acquisire un’interazione completamente diversa 
rispetto alla loro struttura meccanica grazie all’introdu-
zione di un dispositivo basato sul controllo elettrico pro-
vocato dal contatto con l’uomo. Questo passaggio logico 
e funzionale fu un principio base che plausibilmente in-
centivò negli anni successivi, la ricerca su questo specifico 
tema progettuale, permettendo ai progettisti di distingue-
re le diverse modalità di interazione, naturale e media-
ta attraverso protesi, con l’artefatto macchina, partendo 
dall’analisi dei primi dispositivi ottici fino ad arrivare ai 
sistemi sensibili alla variazione elettrica dovuta al contat-
to con l’epidermide umana.
Un primo esempio documentato di interazione mediata 
tra uomo e macchina, che richiama una specifica intera-
zione naturale, è rappresentato dal progetto Sketchpad di 
Ivan Sutherland del 1962 [fig. 03], nel quale lo scienziato, 
attraverso una protesi di puntamento sperimenta le pri-
me relazioni dirette tra l’utilizzatore e una macchina per il 
disegno elettronico attraverso al superficie di un monitor 
(MacKenzie, 2012). In quel sistema l’output comunicativo 
della macchina è rappresentato dagli elementi grafici che 
compaiono sullo schermo mentre il dispositivo di input è 
una penna ottica che permette di definire dei punti sul-
lo schermo. Questa modalità di interazione derivante in 
primis dalla rappresentazione e dall’azione di segnare su 
una superficie, in quel caso, si trasformava per diventare 
interfaccia della macchina.
Il concetto “direct manipulation”, anticipato dalle ricer-
che di Sutherland, fu poi formulato in maniera esausti-
va nel 1970 alla Xerox PARC da Alan Kay progettista del 
Dynabook [2] (Goldberg, Kay, 1988). È proprio in questo 
progetto che Kay presenta con una visione innovativa 
un’interazione diretta tra l’uomo e il computer, ricondu-
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cendo la geometria della stesso a una forma che anticipa, 
di quasi quarant’anni, la nascita del tablet [fig. 04]. Così, 
a seguire, tutte le forme di interazione che hanno me-
diato il rapporto tra l’uomo e il computer attraverso uno 
schermo, si sono sempre più ridotte fino alla conseguente 
scomparsa della protesi di puntamento che, semplifican-
dosi si è trasformata in un impulso elettrico tra l’epider-
mide del nostro corpo e la superficie.
Quest’ultima, oltrepassando il limite dell’involucro che 
la contiene, diviene estensione di un sistema nervoso: 
elemento percettivo e comunicativo di un sistema intel-
ligente che la trasforma e ne aumenta le possibilità svin-
colandosi dai limiti tecnici e comunicativi dei display in-
terattivi. Se alla definizione classica di superfici sensibili 
aggiungessimo il termine aumentate ci troveremmo di 
fronte a una prospettiva progettuale diversa che estende 
il concetto di superfici da limite ad appendice di un siste-
ma comunicativo caratterizzante sempre di più gli oggetti 
quotidiani contemporanei; il ruolo e lo studio di nuovi 
materiali sensibili e interattivi diventa allora primario 
(Cardillo, Ferrara, 2008) nonché passaggio obbligato per 
l’innovazione nel campo del design dell’interazione.
 
L’assenza della percezione aptica
Ad oggi possiamo valutare, da una prima analisi dei 
prodotti interattivi sul mercato, che il ruolo del display 
multi-touch è dominante grazie a una continua crescita 
(di mercato, di produzione e di ricerca) degli smartphone. 
Si tratta di un processo difficilmente reversibile che, a 
causa delle caratteristiche fisiche degli schermi di questi 
supporti, rende quasi nulla la percezione aptica e senso-
riale su queste tipologie di superfici. Il flusso di comu-
nicazione che determina il passaggio bidirezionale di 
informazioni tra l’uomo e l’oggetto intelligente è basato 
attualmente su superfici che si configurano, nella mag-
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gior parte dei casi, come schermi visivi – riconducibili a 
materiali trasparenti e a base vetrosa – o come sistemi di 
proiezione, in grado di riconoscere l’interazione dell’uo-
mo attraverso dispositivi basati sulla computer vision.
Oggi, in un processo di interazione con gli oggetti in con-
tinua evoluzione, ciò che in passato era caratterizzato da 
molti sistemi si sta ibridando (Manovich, 2007) mentre 
le superfici degli oggetti stanno trasformandosi in me-
dia o supporti di un sistema comunicativo che, uscendo 
dalla bidimensionalità dello schermo, riporta alla fisici-
tà intrinseca delle superfici. Se al tempo stesso il tema 
dell’ibridazione sta diventando rilevante nel dibattito 
sulla trasformazioni degli artefatti possiamo evidenziare 
anche posizioni più generali che propendono per una ri-
valutazione della componente interattiva degli oggetti di 
tipo comune (Bødker, 2015), la ricerca per rendere forte 
il rapporto di interazione tra utente e artefatto non è solo 
una questione legata all’apparato tecnologico che li ren-
de attivi e recettivi, ma il contesto socio culturale che li 
accetta e li usa.

Simulare la materialità 
Un valido contributo sperimentale sul rapporto tra su-
perfici e reazione aptica è rappresentato dalle ricerche 
congiunte fatte dalla Carnegie Mellon University e la Di-
sney Research Pittsburgh sul feedback elettrico restituito 
all’utente durante il contatto con un display (Harrison 
et al., 2012). Nei prototipi realizzati all’interno del loro 
studio, la variazione dell’impulso elettrico in relazione 
a una mappa di profondità delle immagini visualizzate 
su uno schermo [3], restituisce al fruitore la percezione 
della tridimensionalità (Israr, Poupyrev, & Kim, 2013). 
Tra le ricerche che negli ultimi anni hanno indagato le 
possibilità di aumentare la percezione delle superfici, le 
sperimentazioni sulla misura dell’interazione su oggetti 
attraverso la variazione di tensione elettrica data dal con-
tatto con l’uomo (Sato et al., 2012) è frutto di un lavoro 
interno allo stesso istituto di ricerca della Disney. Questo 
approccio che indaga la possibilità di rendere sensibili e 
controllabili gli oggetti quotidiani, apre a uno scenario 
più vasto che amplia lo spettro di possibilità per rendere 
interattivi e controllabili dinamicamente gli elementi e le 
superfici. L’utilizzo dell’impulso elettrico definisce una 
direzione progettuale per la resa del feedback tattile sulle 
superfici che si affianca ad altre e differenti sperimenta-
zioni: alcune nate da startup americane nel tentativo di 
costruire un vero e proprio feedback fisico attraverso una 
serie di attuatori che modificano in maniera dinamica la 
conformazione superficiale, altre agiscono attraverso la 
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costruzione di soluzioni che integrano dei veri e propri 
circuiti all’interno o all’esterno degli oggetti. Il primo 
caso preso in esame è una soluzione tecnica ancora non 
commercializzata della Tactus Technology [4] basata su 
attuatori che, mettendo del liquido in pressione, modifica-
no la conformazione della superficie sulla base di precise 
geometrie definite in fase di progetto. Così uno schermo, 
che nella modalità di lettura è completamente piatto, nel 
momento in cui è necessaria un’interazione si può confor-
mare coerentemente con gli elementi grafici dell’interfac-
cia [fig. 05].
Contrapposte a questa tipologia di soluzioni che operano 
“internamente” allo stato fisico del materiale, esistono 
invece sperimentazioni basate su inchiostri conduttivi [5] 
che permettono un’interazione di tipo tattile sulla super-
ficie dei materiali. Un progetto emblematico a riguardo è 
stato presentato nel 2013 su Kickstarter dalla Bare Con-
ductive. La caratteristica principale di questo sistema di 
prototipazione a carattere principalmente didattico [6] è 
l’integrazione di un hardware personalizzato che, grazie 
a vernici specifiche e all’adozione di un processo di di-
segno tradizionale, permette la creazione di superfici in-
terattive, su carta, cartone, intonaci o qualsiasi altro sup-
porto adatto. Tra le sperimentazioni in ambito didattico 
e professionale è interessante il progetto “The Listening 
Post: Interactive gig poster” [7] condotto a Liverpool [fig. 
06] che rappresenta un caso studio esemplificativo della 
traduzione pratica delle potenzialità degli inchiostri con-
duttivi. L’oggetto, che apparentemente si presenta come 

05 05
Esempio di 
interfaccia 
modificabile 
della Tactus 
Technology

 



99 M. Zannoni MD Journal  1  2016[  ]

un normale poster stampato, è in realtà una superficie in-
terattiva al tocco che permette di ascoltare brani musicali 
attraverso un piccolo altoparlante integrato nella carta.
Restando nel campo delle sperimentazioni, è utile analiz-
zare la tecnologia più matura chiamata Touchskin, ormai 
disponibile sul mercato e realizzata dalla Plastic Electro-
nics [8] che produce superfici interattive mediante stam-
paggio di circuiti capacitivi nella plastica. Attraverso una 
soluzione tecnica, che consente di sviluppare una compe-
netrazione tra le scocche plastiche e l’interfaccia multi-
touch dei prodotti industriali, è possibile creare soluzioni 
di continuità tra i frame dei monitor multitouch e il resto 
dell’oggetto [fig. 07]. Gli scenari di utilizzo della nuova 
sinergia tra plastica e circuiti conduttivi nell’ambito del 
design del prodotto potrebbe aprire all’esplorazione di 
soluzioni di ergonomia fisica e cognitiva e alla creazione 
di modelli di interazione avanzati, fino ad ora relegati alle 
superfici delimitate e rettangolari dei display.

Nuovi scenari del progetto
Se lo sviluppo della tecnologie proposte dalla Plastic-
Electronics ci inducono a valutare matura la possibilità 
di immaginare un’interazione con gesture sulle superfi-
ci senza la presenza di uno schermo, dal punto di vista 
dell’esperienza dell’utente e delle modalità di intera-
zione, la mancanza di veri e propri feedback rende non 
scontata l’usabilità generale del prodotto. L’esito di una 
gesture, progettata per essere eseguita sul un tablet o su 
un telefono, dunque riproposta su una superficie priva 
dell’adeguato supporto informativo, conduce a risultati 
non “certi”.
La comprensione e il conseguente utilizzo di una gesture 
e del suo significato all’interno di un modello concettuale 
viene meno se non correttamente contestualizzata (Saf-
fer, 2009). L’assunto, che si dimostra fondamentale per 
la costruzione di un progetto di interfaccia, suggerisce la 
necessità di costruire una affordance corretta basata sul 
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processo comunicativo e cognitivo riferito alle compo-
nenti di interazione di un oggetto.
Per argomentare meglio questo concetto verranno pre-
sentati alcuni esempi che illustrano nuovi scenari di ap-
plicazione. Nel contesto dell’automotive attualmente si 
assiste a una trasformazione nell’interfaccia, per diversi 
modelli di fascia media, con l’aggiunta di schermi multi-
touch nella parte centrale della plancia di guida. Si tratta 
di un intervento che, inesorabilmente, riducendo la com-
ponente reale dell’interfaccia e aumentando la dimensio-
ne virtuale, pone un interrogativo sull’opportunità di in-
serire, all’interno di un abitacolo della macchina, elemen-
ti distrattivi che contengono le funzioni della plancia di 
comando completamente in forma digitale e perimetrali 
al nostro angolo di visione. Immaginando in un ipoteti-
co scenario progettuale di applicare la tecnologia sopra 
descritta alla console di guida riportando tutti i display e 
le informazioni nell’angolo di visione corretto all’inter-
no del cruscotto, rendendo attive al tocco le superfici del 
volante e trasformandolo, a tutti gli effetti, in un grande 
trackpad, potremmo in ogni caso incorrere nel rischio di 
compromettere lo stesso la capacità degli utenti di svol-
gere le azioni in sicurezza guidando l’autovettura. Anche 
se questa interazione può sembrare ad una prima analisi 
progettuale più naturale, non si esclude che un elemento 
con un’elevata complessità gestuale come quello imma-
ginato nell’esempio, non possa essere lo stesso maggior-
mente distrattivo a causa della molteplicità di azioni che 
l’utente potrebbe dover memorizzare per utilizzarlo. Un 
secondo esempio riguarda un elettrodomestico comune, 
la lavatrice, la cui interfaccia di comando è da sempre 
rappresentata dal rotore dei programmi. All’origine l’ele-
mento funzionale era coerente con la struttura meccanica 
che regolava il processo di lavaggio, ma con l’avvento 
dei sistemi a controllo elettronico, questa funzione non 
è più giustificata tecnicamente. Se andassimo a riproget-
tare questa interfaccia inserendo uno schermo attivo in 
coerenza con l’interazione con la macchina originale an-
dremo a ricostruire un modello concettuale basato su un 
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principio simile di selezione dei programmi, la cui usabi-
lità sarebbe familiare per l’utente. In un obiettivo di ridu-
zione dei costi e di semplificazione del prodotto, volendo 
riproporre il funzionamento del rotore, potrebbe essere 
sufficiente riproporre il modello di utilizzo dell’oggetto 
come nel caso dell’iPod di seconda generazione e garan-
tire, attraverso un feedback minimo, l’indicazione della 
scelta del programma desiderato. Il modello concettua-
le basato su gesture di rotazione funziona perché ormai 
assimilato dalla maggior parte degli utenti in grado di 
ricostruirlo in maniera logica e di conseguenza capaci di 
interagire in modo corretto nell’utilizzo dello strumento.
Allontanandoci dall’ambito del prodotto industriale, il 
terzo esempio proposto utilizza l’interazione come ele-
mento di base di un percorso espositivo contemporaneo.
Sempre più spesso all’interno di spazi museali perma-
nenti o temporanei si ricorre a postazioni interattive che 
ampliano i contenuti dell’esposizione, a volte con inter-
venti coerenti e integrati, in altri casi inserendo posta-
zioni per la gran parte costituite da schermi multi-touch, 
spesso non correttamente integrati al percorso di visita né 
coerenti con i linguaggi espressivi scelti per la mostra. 
Le postazioni suddette sono elementi che rompono il bi-
lanciamento tra il contenuto e i tempi della visita nello 
spazio espositivo, portando a una gestione anomala del 
percorso espositivo.
Esulando dalle tematiche progettuali relative a un alle-
stimento che questo contributo non vuole affrontare, 
chi scrive ritiene che, sulla base della sua esperienza 
professionale e di ricerca nell’ambito delle installazioni 
multimediali, inserire postazioni interattive isolate e re-
legate a una esperienza, costruita esclusivamente su un 
dispositivo multi-touch, sia alienante rispetto al percorso 
espositivo principale. Progetti più interessanti sono stati 
ottenuti quando l’esperienza tattile è stata ricondotta a 
proiezioni sulle superfici degli allestimenti e su materiali 
tangibili. Per esemplificare cito due interventi di Studio 
Azzurro: il primo, Il museo Audiovisivo della Resistenza 
[9] è un allestimento permanente [fig. 08] del 2000 in 
cui, in un unico spazio, sono allestiti contenuti video at-
tivabili attraverso una serie di libri sensibili al tocco. La 
relazione che si viene a creare nello spazio espositivo tra 
i contenuti proiettati, lo spazio e l’artefatto video rende 
il tutto coerente e correttamente fruibile. Seppur fragili 
tecnicamente, ma antesignane nel linguaggio, le opere di 
Studio Azzurro si distinguevano per la forte componente 
materica che caratterizzava i loro esperimenti interattivi. 
L’impostazione progettuale, che nasceva da una ricerca 
artistica su nuove forme di interazione sulle superfici 
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video e proiettate, condotta dallo studio fin dagli anni 
ottanta del secolo scorso, era evidentemente conseguen-
za di una forte volontà di trasformare i linguaggi di un 
percorso espositivo di tipo tradizionale (Rosa, 2007). 
Proprio il passaggio dall’oggetto schermo – allora a tubo 
catodico – e alle video proiezioni, alla fine degli anni No-
vanta, ha dato origine a una serie di installazioni nelle 
quali l’azione del tocco sulle superfici è diventato ele-
mento di partecipazione diretta del visitatore. La serie dei 
progetti di Portatori di storie, replicata in più allestimenti 
fino al 2016, evidenzia ancora maggiormente la modalità 
di coinvolgimento delle persone all’interno dello spazio 
interattivo. Attraverso una tecnologia relativamente sem-
plice i visitatori potevano interagire con le persone pro-
iettate sulle pareti dell’allestimento e farsi raccontare la 
loro testimonianza. Le persone erano in movimento libe-
ro nella proiezione e un semplice tocco del visitatore con 
la mano aperta sulla superficie di proiezione permetteva 
al fruitore di incominciare l’esperienza narrativa con il 
personaggio scelto.
È facile immaginare che diversa, più sterile e meno coin-
volgente rispetto alla configurazione progettata dallo stu-
dio milanese, sarebbe stata l’esperienza del visitatore in 
entrambi i due progetti se all’interno di uno spazio alle-
stito con materiali-immagini si fossero integrati solo dei 
tablet – peraltro non ancora disponibili negli anni in cui 
è stato realizzato il primo museo. Quello che si può con-
siderare un unicum espositivo tra lo spazio e il contenuto 
vive della componente materica dell’allestimento che ne 
determina la spazialità e l’usabilità complessiva.

Conclusioni
I tre scenari di applicazione del progetto, abbozzati a 
titolo esemplificativo, mostrano diverse soluzioni nelle 
quali per motivi progettuali si spinge verso un’economia 
delle componenti video e comunicative negli oggetti e 
negli spazi. Dai prodotti presenti attualmente sul merca-
to e dalle contaminazioni che diversi ambiti del design 
stanno subendo, emerge una tendenza dei progettisti al 
trasferimento tecnologico forzato, che induce all’uso di 
schermi touch su domini che avevano una loro storia e 
una loro struttura funzionale. L’utilizzo di modelli di in-
terazione più prossimi alle interfacce degli smartphone 
negli elettrodomestici comuni, anziché la progettazione 
di interfacce coerenti con il loro contesto d’uso, con-
duce verso un processo di sterilizzazione del prodotto 
e un’omologazione dominante. L’alternativa a questo 
rischio latente, di cui, a oggi, conosciamo solo l’inizio, 
può essere un ripensamento generale nell’ottica di una 
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valorizzazione delle superfici, sia come punti di contatto 
per l’interazione, sia come supporti comunicativi nelle 
quali il modello di utilizzo va progettato e validato. La 
manualità e le gesture correlate alle superfici si potranno 
riappropriare di un ruolo primario nella componente di 
controllo, solo se verrà loro restituito un feedback tattile e 
una precisa contestualizzazione semantica. Donald Nor-
man sostiene che i sistemi basati su gesture diventeranno 
sempre più importanti e contribuiranno a costruire nuo-
vi modelli di interazione permettendo alle persone una 
migliore esperienza in relazione agli oggetti (Norman, 
2010). Tuttavia, benché sembri scontato questo processo, 
nel suo articolo “Natural User Interfaces Are Not Natu-
ral” sempre Norman ci pone di fronte alla problematica 
più ampia dell’impossibilità di standardizzare i processi 
gesturali che nei vari contesti si rifanno a convenzioni 
differenti, rendendo indispensabile un supporto comuni-
cativo intrinseco nell’artefatto per garantire una curva di 
apprendimento più rapida possibile. Il rapporto tra fisici-
tà delle superfici, feedback e apparati comunicativi sarà 
una componente base inscindibile del progetto su cui nei 
prossimi anni i designer dovranno sviluppare queste nuo-
ve tipologie di artefatti.

08

08
Studio Azzurro. 
Il museo 
Audiovisivo 
della Resistenza 
(2000)
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NOTE

[1] Lo ZX81 era un primo computer prodotto dalla Sinclair Ltd 
nel 1981, destinato a un utenza consumer che permetteva at-
traverso un interprete di programmazione BASIC di scrivere 
programmi per un processore ZX80. Aveva un design molto 
minimale, una tastiera priva di tasti fisici e un’interfaccia multi-
funzione per accedere direttamente ai comandi di programma-
zione. https://it.wikipedia.org/wiki/Sinclair_ZX81

[2] Il Dynabook era un’idea progettuale, non attuabile nel 1970 
quando fu formulata da Alan Kay, ma servì da ispirazione per 
progettare i primi computer portatili. Il ricercatore fu il primo 
a presentare un’idea che definisse lo scenario: nella sua vi-
sione il dispositivo avrebbe dovuto pesare un chilo e avere uno 
schermo grande quanto una pagina di un libro.

[3] Tactile Rendering of 3D Features on Touch Surfaces (https://
www.disneyresearch.com/project/3d-touch-surfaces/)

[4] La Tactus Technology, INC (www.tactustechnology.com) 
è una società americana con sede a Palo Alto, in Korea e 
Giappone attiva dal 2011 nel campo delle soluzioni per gli 
schermi multitouch.

[5] Gli Inchiostri conduttivi hanno la caratteristica di poter 
trasmettere l’elettricità grazie alla loro composizione chimica 
e sono largamente usati in campo industriale, associati sia a 
supporti polimerici sia cartacei.

[6] Il progetto Touch Board: Interactivity Everywhere di Bare 
Conductive su Kickstarter è stato lanciato nel 2013 e la stessa 
società è stata presentata al TEDx dal suo fondatore Matt 
Johnson (http://goo.gl/Sr0AXQ).

[7] The Listening Post: Interactive gig poster http://goo.gl/
S7J76f

[8] Plastic Electronics (www.plastic-electronic.com) è una so-
cietà con sede in Austria che ricerca e stampa soluzioni all’a-
vanguardia per l’integrazione di circuiti nei materiali plastici.

[9] Il Museo Audiovisivo della Resistenza di Fosdinovo patroci-
nato dalle Province di Massa e Carrara e della Spezia è un pro-
getto allestitivo di Studio Azzurro che valorizza e rende fruibili al 
pubblico le testimonianze orali dei partigiani che hanno com-
battuto nella Lunigiana.
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