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Le tracce sono fonte di memoria e allo stesso tempo di fu-
turo. Producono ricchezza e cultura, raccontano vicende, 
testimoniano fatti, tramandano etiche, esaltano estetiche. 
Le tracce danno vita alle storie, che a loro volta suggeri-
scono e danno forma a prodotti, servizi, azioni ed eventi; 
tutti insieme, arricchiscono l’immaginario producendo va-
lore sociale e culturale. Attraverso un processo di appar-
tenenza e trasformazione si genera-no nuove tracce. Una 
dimensione di design circolare per la quale si indicano tre 
direzioni di sviluppo: una prima legata alla cultura e agli 
eventi, una seconda legata alle persone e alle azioni, una 
terza legata all’economia e ai prodotti. 
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Traces are a source of memory and meanwhile of future. 
They produce wealth and monetary culture, tell stories, tes-
tify facts, pass on ethics, exalt aesthetics. Traces give rise 
to stories, which, in turn, suggest and shape products, ser-
vices, actions and events. All together they feed the imagi-
nary, producing social and cultural value. Thus, new traces 
are generated through a process of belonging and transfor-
mation. A circular design dimension, which indicates three 
spreading directions: a first linked to culture and events, a 
second linked to people and actions, a third linked to the 
economy and to products.
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In  Italia  il passato è presente, condizionando  il modo 
in cui guardiamo al futuro. Ci muoviamo come flâneurs 
fra le tracce della nostra storia con cui ci troviamo ad 
agire, scoprendole; a reagire, progettando soluzioni e 
scenari riabilitanti; a interagire, coinvolgendo le per-
sone, creando occasioni di conoscenza. Nella nostra 
epoca, della post-industria, della post-modernità, della 
devastazione dell’ambiente, parole come nuovo, innova-
tivo, sostenibile, progresso, sono diventate parole feticcio 
[1], passate al linguaggio con un senso così estensivo da 
aver perso il loro significato. Metafore e realtà si incon-
trano e si confondono. La via italiana del progetto va 
dunque alla ricerca di riferimenti saldi per tracciare il 
proprio cammino, proponendo un localismo rivisitato e 
costruito sulle proprie tracce, con la determinazione ad 
andare oltre [fig. 01].
Le tracce sono i segnali che si percepiscono attraverso 
ciò che resta: sono oggetti, prodotti artistici e artigianali, 
cibi, tradizioni, memorie, luoghi. Le tracce costituisco-
no il nocciolo dell’eredità culturale, del patrimonio stra-
tificato e identitario di un territorio e di una comunità. 
Sono resti, sono eredità, sono testimonianze di qualcosa 
che è accaduto. L’eredità non è la storia, ma rappresenta 
materia viva di un processo storico e invita chi incon-
tra queste tracce a farsi delle domande sul loro valore, 
facendole rivivere. Le tracce aprono alternative e op-
portunità di riflessione, con la consapevolezza di essere 
elementi imprescindibili di un territorio inteso come 
giacimento [2].
Il territorio è costituito da una fitta trama di relazioni 
in continua evoluzione, «[…] è un esito dinamico, stra-
tificato, complesso di successivi cicli di civilizzazione» 
(Magnaghi, 2000, p. 61), assimilato ad un «organismo 
vivente ad alta complessità» (op. cit., p. 85). Questa 
trama costituisce quello che nella ricerca Me.Design è 
definito capitale territoriale [3], una stratificazione di 
saper-fare e identità, attività e risorse, forme di governo 
e relazioni, prodotti e paesaggi. 

Design circolare: comunità locali, risorse del territorio
Nella società pre-industriale la progettazione e la pro-
duzione degli artefatti si sviluppava all’interno di una 
specifica e ristretta comunità locale, basata sulle sue 
risorse e sulle sue conoscenze. Con la rivoluzione indu-
striale, nella modernità, l’industria assume il ruolo di 
motore dello sviluppo, concentrando le proprie attivi-
tà e le risorse nelle città, catalizzando il capitale prima 
rivolto alla società agricola. Con l’avvento dei mezzi di 
trasporto e poi di comunicazione, il concetto di auto-
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nomia della comunità locale si sfuma: lo spostamento 
delle merci e delle informazioni annulla gradualmen-
te le distanze, un tempo origine della differenziazione 
fra territori. Nella comunità locale l’attività del singolo 
viene garantita dalla rete di legami sociali, mentre nella 
città si creano relazioni di dipendenza fra chi produce, 
chi vende e chi consuma. Alla figura dell’artigiano (colui 
che progetta con materiali e tecniche a disposizione qua 
e adesso) si affianca la figura del designer (colui che pro-
getta per l’industria, con materiale di provenienza non 
necessariamente definita). Lo stesso progetto-prodotto 
può essere adottato ovunque ed è rivolto ad un utente 
standardizzato. L’economia si sradica progressivamente 
dai luoghi creando concorrenza fra territori che si con-
tendono gli investimenti delle grandi imprese. Successi-
vamente, con il post-fordismo, torna a riaffermarsi una 
vitale relazione fra design e territorio, si sviluppano i 
processi di marketing urbano e di city-branding (anni 
80-90). Si rinsalda progressivamente un interesse ed un 
legame fra il sistema di sviluppo e le risorse economiche, 
culturali e politiche interne [4].

Il ruolo dei designer
I designer non sono dei meri disegnatori bensì degli at-
tanti (actants) [5] in grado di agire nel mondo sociale e 
materiale. Sono degli artefici di alternative [6] che lavo-
rano in gruppo, in un mondo in cui il design ha allarga-
to il proprio ruolo oltre i confini della pura definizione 
formale del prodotto, estendendolo a motore di attività 

02
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in ogni campo della produzione materiale e digitale, dal 
design dei servizi al design delle azioni e degli eventi. 
I processi tradizionali di produzione si stanno trasfor-
mando a favore di un progettare su misura e su com-
missione, grazie alle opportunità offerte dalle tecnologie 
digitali. Questa trasformazione si riflette anche sul ruolo 
del progettista, superando la dimensione elitaria legata 
alle attività dei maestri e diventando il risultato di un 
fervore creativo espresso da una società diffusamen-
te progettante, e facilitato dalle pratiche open-source 
(Manzini, 2015). Ciò che qualifica il designer, oggi più 
di ieri, non è il possesso di un determinato sapere no-
zionale e/o formalizzato, quanto il possesso di capacità 
operative, finalizzate a sviluppare soluzioni, in diverse 
direzioni.

1. Direzione culture. Eventi e turismo
La relazione fra design e territorio trova un riferimento 
saldo nel binomio cultura-turismo. In Italia, la presenza 
di un patrimonio storico inestimabile e di una fiorente 
attività culturale esercita un forte fattore attrattivo nei 
confronti della domanda di viaggi, visite o vacanze. L’in-
dustria turistica sta crescendo notevolmente, dirottando 

03-04
Fabric{action}. 
Sara Guagliardi, 
Alizè Tincani 
e Annapaola 
Vacanti, Tesi di 
Laurea, Genova. 
Un evento per 
il riuso di Villa 
La Fortezza, 
Genova

03



21 R. Fagnoni

le linee di sviluppo dei territori, come racconta Marco 
D’Eramo nel suo libro “Il selfie del mondo” (2017). Il 
turismo offre dunque molte opportunità per ricostruire 
percorsi di fruizione, sfruttando le tracce per recuperare 
la narratività di oggetti o luoghi, per ricostruire relazio-
ni fra prodotti, luoghi e persone. Le tracce offrono sti-
moli per la realizzazione di eventi, per mettere in scena e 
testare diversi usi possibili, per rimettere in circolazione 
gli spazi dimenticati attraverso installazioni, prodotti, 
segni e messaggi. Molti degli eventi oggi nascono dal 
basso e con modalità aperte. Mirano a creare qualcosa di 
collaborativo, sociale, culturalmente consapevole, sensi-
bile al contesto, multidisciplinare, visionario, ispiratore, 
motivante, inclusivo, trasformativo. 
L’evento (eventum, da evenire) è il risultato di un pro-
cesso, qualcosa che emerge e fa emergere, che mette in 
relazione cose, idee e persone. Mutando nel tempo, l’e-
vento è un prodotto culturale che utilizza forme mol-
teplici. Alle forme più tradizionali (mostre, conferenze, 
rappresentazioni, fiere o festival) si affiancano proposte 
originali che lasciano ampi spazi di intervento. Gli even-
ti sfruttano le azioni progettuali in cui intervengono con 
specifici strumenti e dispositivi, attività ludiche, intera-
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zioni, per proporre nuovi cicli di vita. Il design si inse-
risce in questo processo come mediatore introducendo 
nell’ambiente artefatti, materiali o immateriali, allo sco-
po di creare esperienza del vissuto sociale e culturale. 
Azioni e pratiche del design contribuiscono a dare for-
ma alla vocazione e al potenziale dei luoghi generando 
alternative: «Eventfulness is intimately linked to the 
process of placemaking» (Richards, Palmer, 2010, p. 31).

2. Direzione persone. Azioni e pratiche
Si parla di una rivoluzione del design centrata sulla gen-
te. Le persone comuni (Sanders, 2006) che serviamo at-
traverso il design sono sempre più proattive nella loro 
richiesta di modi migliori di vivere: propongono azioni, 
eventi, momenti temporanei e previsori, atti effimeri ma 
allo stesso tempo espressione di una comunità che si at-
tiva per recuperare, ricostruire. Nuovi spazi di progetta-
zione stanno emergendo in risposta alle esigenze di chi 
abita, di chi visita, di chi lavora in un determinato con-
testo, sviluppando ambienti che alimentano l’apprendi-
mento, la creatività e il potenziale umano. Non sono solo 
spazi per consumare, ma occasioni per sperimentare, 
adattare e creare: la sfida è costruire una capacità orga-
nizzativa. Ciò che caratterizza questi interventi non sono 
soltanto le categorie estetiche, compositive o narrative, 
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ma le relazioni che sono in grado di innescare, le presta-
zioni che offrono, la capacità di entrare nei processi di 
economia circolare. Le azioni intraprese dai cittadini in 
questo senso sono in crescita, nei centri minori e nelle 
periferie, nei luoghi in disuso dei centri storici e nelle 
grandi città. Le amministrazioni e i governi locali hanno 
spesso difficoltà a rispondere, eppure queste azioni cre-
ano luoghi/eventi di riferimento, nodi di costellazioni 
attraverso i quali si può generare una sorta di collante 
sociale. Ai luoghi tradizionali della produzione culturale 
oggi si affiancano spazi di natura ibrida ricchi di oppor-
tunità sociali e servizi, molti dei quali sono esperimen-
ti dal basso. Nascono e si sviluppano a volte per scelta 
a volte per caso, riunendo professionalità smarrite nel 
cambio di rotta del nostro tempo, persone alla ricerca 
di azioni concrete, visionari che seguono i propri sogni, 
imprenditori culturali o sociali pronti a ricostruire un 
pezzo di città, altri attori che perseguono il cammino 
iniziato nei movimenti sociali, per i beni comuni, ma 
anche istituzioni meno tradizionali che cercano nuove 
strade per inserirsi nel prossimo futuro. Il design entra 
in questo processo come attivatore, molecola che cambia 
la consistenza di ciò a cui si lega, dilatandone il confine 
e generando opportunità. Un’occasione per affrontare il 
progetto di nuovi processi che superano la logica delle 
grandi pianificazioni, proponendo modelli più soste-
nibili economicamente e socialmente, sperimentando 
rapporti più flessibili con le pubbliche amministrazioni. 

3. Direzione economie. Prodotti, identità, marker
In questa direzione il progetto si rivolge alle attività del 
territorio, con le persone del territorio. I prodotti assu-
mono un valore simbolico e si affermano per il significa-
to che l’utente attribuisce ad essi, come segno portatore 
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dei valori dell’identità del luogo o del brand cui fanno 
riferimento. La funzione propria del prodotto (il coltello 
per tagliare o la lampada per illuminare) perde di im-
portanza rispetto a un ruolo emergente come amplifica-
tore e testimone di tradizioni e valori identitari. Dunque 
i prodotti sono dei marker, definiti da Dean MacCannell 
[8] come quegli elementi informativi capaci di attivare la 
trasformazione di un luogo in attrazione. Si differenzia-
no rispetto ad altri sulla base di un codice di significati 
attraverso le forme, i materiali e i colori, o il marchio. La 
consacrazione come prodotti tipici, portatori dell’iden-
tità locale, marker, porta dunque alla loro legittimazione 
culturale. Diventano essi stessi tracce che agiscono sul 
comportamento dei visitatori innescando un processo 
di risposta allo stimolo che inducono, capace di evoca-
re, in chi lo percepisce, sentimenti, emozioni e ricordi, 
occasioni per conoscere e per far conoscere. Il designer 
è una sorta di scopritore a caccia di tracce e risorse 
potenziali da trasformare in risorse effettive. In questa 
categoria emerge con forza il sistema del cibo: il proget-
to dell’identità del territorio passa infatti attraverso la 
qualità dei suoi prodotti, intorno ad esso si sviluppano 
attività per ottimizzare le risorse e le filiere locali, poten-

07-08
Cicno, Luca Parodi e Marco 
Repetto, Tesi di Laurea, Genova. 
Una collezione di prodotti, un unico 
decoro, materiali locali. Tracce per 
una rete di artigiani

07



25 R. Fagnoni

ziare le ricadute positive sul territorio e la collettività, 
creare percorsi tematici, progettare occasioni e oggetti 
per la fruizione. Importante per questo ambito è il con-
cetto di produzione diffusa, basato su una rete capillare 
di piccoli produttori, piccole botteghe di eccellenza per 
valorizzare mestieri e saperi, autoproduzioni. Il punto 
di forza, in questa direzione, è una seconda vita del de-
signer fra art-direction e imprenditoria. Sperimentando 
tecnologie di lavorazione, sfruttando le potenzialità di 
forme e materiali, attivando reti di persone, si propon-
gono l’alterità come valore, il rafforzamento dell’identità 
a partire dalle tracce, il prendersi cura, l’attenzione all’e-
stetica e alla qualità della vita di cui l’Italia deve rima-
nere custode.
Le tre direzioni suggeriscono possibili approcci, percorsi 
di ricerca per la valorizzazione del territorio. Il concetto 
di traccia proposto con l’intento di aprire una riflessio-
ne, ibrida il concetto di permanenza con qualcosa che 
innesca un processo, un nuovo ciclo di vita, un’azione 
scatenante. Eventi, azioni o marker sono un’opportu-
nità per rigenerare, offrendo un’occasione di risveglio, 
una promessa di riscatto alle memorie, una prospettiva 
di futuro per ciò che è diventato obsoleto, rovinato dal 
tempo, o semplicemente passato: una relazione circola-
re, da ex a next. 
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NOTE

[1] Uwe Pörksen, Plastikwörter. Die Sprache einer internationa-
len Diktatur, Stuttgart, Klett-Cotta, 1989, riportato da Bertrand 
Niessen, Città creative: una rassegna critica sulla letteratura, 
sulle definizioni, Università di Milano- Bicocca, 2007 pp. 1.

[2] Ricerca ME.Design, Strategie, strumenti e operatività del di-
segno industriale per valorizzare e potenziare le risorse dell’area 
mediterranea tra locale e globale. Resp. Giuliano Simonelli, Po-
litecnico di Milano, sedi di Milano, Genova, Napoli Federico II, 
Napoli SUN, Chieti, Reggio Calabria e Palermo (2001-04). Cfr. 
Fagnoni, Gambaro, Vannicola, 2004.

[3] Francesco Zurlo, voce Capitale territoriale in STAR/Sistema 
Topologico-Argomentativo  della ricerca/Costruire l’organizza-
zione della conoscenza/Il caso Me.Design, in Castelli Arianna, 
Villari Beatrice (a cura di) Milano, Olivares Ed., Cd rom.

[4] Si vedano in questo senso anche La Pietra (1997), Manzini 
(2004), Latouche (2005), Shiva (2006), gli autori coinvolti nella 
ricerca ME.Design (2004), Lotti (2010), Parente, Sedini (2016).

[5] Bertrand Niessen, Città creative: una rassegna critica sulla 
letteratura sulle definizioni, Università di Milano-Bicocca, 2007.

[6] Raffaella Fagnoni, “Artefici di alternative”, pp. 335-360 in 
Alessandro Bertirotti (a cura di) Psico-antropologia per il design, 
David and Matthaus Serrungarina (PU) 2017, pp. 490.

[7] Fra i riferimenti di questo percorso Fuad-Luke (2009), Bason 
(2015), Manzini (2015). 

[8] Il concetto di marker è il terzo determinante nella relazione 
fra l’elemento umano (tourist) l’elemento da osservare (sight) 
e l’elemento informativo (marker). Solo se i tre elementi sono 
connessi fra di loro in un sistema si può parlare di attrazione 
turistica. I marker rappresentano il catalizzatore capace di tra-
sformare il sight in attrazione. MacCannell Dean. The Tourist: A 
New Theory of the Leisure Class, New York, Schocken Books 
Inc 1976 (ed. It. Il turista. Una nuova teoria della classe agiata, 
UTET Università, 2005, pp. 269). 
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