




112—113

2024

Design for Reuse. Sviluppo di prodotti realizzati con materiali a fine vita e scarti 
industriali 

Daria 

“Daria” nasce da un processo di 
recupero, riuso e valorizzazione di 
camere d’aria in gomma di butile 
utilizzate come rivestimento di una 
sedia recuperata. Questo materiale, 
scelto per le sue eccellenti proprietà 
elastiche, conferisce stabilità e comfort 
alla seduta. Intrecciando a mano le 
camere d’aria in una trama che ricorda 
un tessuto, si è ottenuto un effetto 
tridimensionale tipico delle sedute 
imbottite, garantendo al contempo 
resistenza ed ergonomia. Oltre a 
costituire l’elemento principale della 
seduta e dello schienale, la gomma di 
butile è stata utilizzata anche come 
rivestimento delle gambe in tubolare 
metallico, trasformando l’aspetto 
estetico del prodotto e conferendogli un 
carattere unico.

Docenti — LUCIA PIETRONI, 
ALESSANDRO DI STEFANO, MARIO 
ALESSIANI

Tutor — COSTANZA ANGELINI, 
MARIANGELA FRANCESCA 
BALSAMO, CHIARA DE ANGELIS

Autori — DONATO MINONNE, 
LEANDRO PANICO, DENNY SILVI, 
ALESSANDRO VENNITTI

Azienda — CICLI FALGIANI
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Design for Reuse. Sviluppo di prodotti realizzati con materiali a fine vita e scarti 
industriali 

Teru-Teru (S1) 

"Teru-Teru (S1)" è uno sgabello in 
legno caratterizzato da un’imbottitura 
composta da moduli rivestiti con un 
tessuto in lycra recuperato da scarti 
di imprese del settore tessile sportivo. 
Gli scarti di lycra sono stati lavorati 
per ottenere piccoli elementi imbottiti 
che, inseriti nei fori presenti sulla 
superficie dello sgabello, lo rendono 
morbido e confortevole. Il valore del 
progetto risiede nella possibilità di 
personalizzare la disposizione delle 
imbottiture, variandone la densità e 
generando pattern differenti, così da 
adattare la texture alle esigenze della 
superficie su cui verrà applicata, sia 
essa orizzontale, verticale, piana o 
curva. Il prototipo dello sgabello “Teru-
Teru (S1)” è il primo esempio applicativo 
di un sistema che può essere declinato 
in diverse tipologie di prodotto, 
ampliando le possibilità di utilizzo. 

Docenti — LUCIA PIETRONI, 
ALESSANDRO DI STEFANO, MARIO 
ALESSIANI

Tutor — COSTANZA ANGELINI, 
MARIANGELA FRANCESCA 
BALSAMO, CHIARA DE ANGELIS

Autori — MANUELA MARUCCI, 
LORENZO PAPEO, ALESSANDRO 
SANTINI, CARMINE SPAGNUOLO

Azienda — E9 S.R.L.

CURA
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Docente — PATRIZIA MARTI

Tutor — ANNAMARIA RECUPERO, FLAVIO LAMPUS, SIMONE GUERCIO

Autore — GIULIA BEVERINI 

Aziende — UNIVERSITÀ DI FIRENZE, UNIVERSITÀ DI SIENA, SANTA CHIARA FAB LAB

Progetto finanziato dal programma EU – PNRR, Tuscany Health Ecosystem (THE), 
Spoke 3

Il prototipo è il risultato di un processo 
innovativo di manifattura digitale che 
ha permesso di creare una serie di 
maschere facciali modellate sul volto 
dei pazienti tramite acquisizione digitale 
del volto e stampa 3D con resine 
biocompatibili. Le maschere sono 
progettate considerando sia le loro 
proprietà chimico-fisiche, meccaniche 
e tecnologiche (es. peso, resistenza alla 
corrosione, elasticità) sia l’esperienza 
d’uso che ne deriva (vestibilità, 
sensazione al contatto con la pelle, 
estetica). Inoltre, il progetto sperimenta 
l’uso di componenti elettroniche 
integrate all'appoggio frontale della 

maschera per raccogliere dati accurati 
e affidabili sul tempo in cui la maschera 
viene indossata dal paziente. Questi 
dati hanno una doppia funzione: 
informare l’ortodontista sull’andamento 
della terapia e trasformare la terapia 
in un’esperienza di gioco per stimolare 
la motivazione del paziente. Infatti, 
il videogioco “Salviamo il mondo di 
Naturalia” è stato progettato con 
l’intento di gratificare immediatamente 
il paziente: all’aumentare del numero 
delle ore in cui la maschera viene 
indossata, il giocatore/paziente riceve 
vantaggi crescenti per progredire 
all’interno del gioco.

SuperPowerMe 

2024

Docenti — LUCIA PIETRONI, 
ALESSANDRO DI STEFANO,  
MARIO ALESSIANI

Tutor — COSTANZA ANGELINI, 
MARIANGELA FRANCESCA 
BALSAMO, CHIARA DE ANGELIS

Autori — DONATO MINONNE, 
LEANDRO PANICO, DENNY SILVI, 
ALESSANDRO VENNITTI

Azienda — CICLI FALGIANI

Il sistema di fioriere “Mezzaria” 
è progettato per offrire soluzioni 
versatili per l’esposizione delle piante 
su terrazzi e balconi. Il sistema si 
declina in tre tipologie: una da terra, 
una a sospensione con fissaggio alle 
ringhiere e una struttura modulare 
a sviluppo verticale. Il cuore del 
progetto risiede nell’impiego delle 
camere d’aria in gomma di butile, un 
materiale di scarto che, grazie alla sua 
straordinaria elasticità e resistenza 
all'attrito, ha consentito la realizzazione 
del meccanismo di sostegno dei vasi. 
La naturale flessibilità del materiale 
permette inoltre di adattarsi a vasi di 
varie dimensioni e diametri, mentre 
l’attrito generato dalle camere d'aria 
garantisce un saldo sostegno alla 
struttura che, nel caso della tipologia 
da terra, è realizzata con tubolari in 
acciaio. L’intero assemblaggio è reso 
possibile da bottoni a pressione, che 
uniscono i diversi componenti. 

Mezzaria 
Design for Reuse. Sviluppo di prodotti realizzati con materiali a fine vita e scarti 
industriali 
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Esperienza
Dalla sua radice etimologica latina, experientia è ciò che si conosce attraverso 
il vissuto: un sapere che nasce dal contatto diretto con il mondo. Nel design, 
l’esperienza diventa strumento di coinvolgimento e trasformazione, grazie 
all’integrazione tra tecnologia, partecipazione e dimensione sensoriale. 

I laboratori e le iniziative attivate in contesti reali raccontano connessioni 
profonde con i territori e le comunità attraverso installazioni, ambienti ibridi, 
percorsi interattivi. Il progetto si apre all’ascolto, alla co-creazione, alla 
costruzione di spazi di relazione, dove l’allestimento non è solo contenitore, ma 
pratica attiva e inclusiva. 

Come l’aria, l’esperienza circola, collega, trasporta. È parola che si trasmette, 
respiro che unisce, messaggio che attraversa il tempo. Avvisa, accarezza, 
scuote. È memoria incarnata e, al tempo stesso, proiezione verso il possibile. 
In questa dimensione, il design assume un ruolo dialogico, trasformandosi in 
racconto condiviso, in spazio che include, in percorso che connette passato, 
presente e futuro.  

L’aria del progetto
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Alta quota 
Docenti — KUNO PREY, GIANLUCA 
CAMILLINI, PAOLA JANNELLI, 
FRANCESCA BANTERLE, HERMANN 
KÜHEBACHER, ENZO PARDUZZI

Tutor — IRENE NITZ

Tutor Aziendali — FRANZ E CORINNA 
STAFFLER (RESPONSABILI), ULRIKE 
PIRCHER

Autori — TERESA CARRETTA, 
CAMILLA HOFFMEISTER, GIULIA 
SOFI

Azienda — PARKHOTEL LAURIN DI 
BOLZANO

Certi Ospiti Creativi: Workshop L_11

Le installazioni “Alta quota” gravitano 
sospese con discrezione nello spazio 
delle camere; la loro sofficità potrebbe 
essere trascurata dall’ospite disattento, 
ma queste si muoveranno al suo 
passaggio o all’apertura di una finestra, 
creando interazione e sorpresa con 
esso. Le installazioni coinvolgeranno 
i soffitti delle camere con elementi 
decorativi visibili, ma senza appesantire 
lo stato e lo stile attuale delle stanze: 
un intervento dal valore scultoreo, 
allo scopo di donare movimento e 
leggerezza all’interno di alcune camere 
scelte del Parkhotel Laurin. Esistono le 
seguenti varianti di installazione: “aria”, 
in versione lineare e ondulata; “piumino 
volante” (sopra il letto); “baldacchino”, 
in quattro versioni. Le installazioni 
sono realizzate in Tyvek — un tessuto 
non tessuto sintetico dalle molteplici 
proprietà: leggerissimo, simile alla 
carta, antistrappo, ignifugo, non tossico 
e riciclabile. Tuttavia, la sua superficie 
è caratterizzata da un elegante aspetto 
organico. 

2022

ESPERIENZA

Dettagli 

Una ricerca visiva fotografica sui 
dettagli nascosti dell’Hotel Laurin, 
spesso trascurati nella quotidianità 
degli ospiti di passaggio. Il 
progetto nasce da un’esplorazione 
approfondita della struttura e dei suoi 
oggetti – mobili e accessori – con 
l’obiettivo di mettere in luce elementi 
interessanti e affascinanti attraverso 
la tecnica fotografica. Gli scatti sono 
organizzati per tipologia: natura, luci/
ombre, oggetti. Ogni immagine è 
decontestualizzata rispetto al suo 
ambiente originario, isolata in modo 
da renderne difficile l’identificazione. Il 
progetto consente anche la creazione 
di raffinati oggetti commercializzabili 
all’interno dello shop della struttura. 

Docenti — KUNO PREY, GIANLUCA 
CAMILLINI, PAOLA JANNELLI, 
FRANCESCA BANTERLE, HERMANN 
KÜHEBACHER, ENZO PARDUZZI

Tutor — IRENE NITZ

Tutor Aziendali — FRANZ E CORINNA 
STAFFLER (RESPONSABILI), ULRIKE 
PIRCHER

Autore — VERONIKA VASCOTTO

Azienda — PARKHOTEL LAURIN DI 
BOLZANO

Certi Ospiti Creativi: Workshop L_11
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Certi Ospiti Creativi: Workshop L_11

Docenti — KUNO PREY, GIANLUCA CAMILLINI, PAOLA JANNELLI, FRANCESCA 
BANTERLE, HERMANN KÜHEBACHER, ENZO PARDUZZI

Tutor — IRENE NITZ

Tutor Aziendali — FRANZ E CORINNA STAFFLER (RESPONSABILI), ULRIKE 
PIRCHER

Autore — CHIARA ZILIOLI

Azienda — PARKHOTEL LAURIN DI BOLZANO

“Buonanotte” prevede l’inserimento di 
brevi frasi in diverse lingue (italiano, 
tedesco e inglese) sparse nelle stanze 
dell’hotel. Prima di coricarsi, gli ospiti 
si accorgeranno dei messaggi a loro 
riservati: allo spegnimento delle luci, 
grazie alle proprietà della vernice 
fotosensibile, parole di augurio e 
riflessione appariranno immediatamente 

visibili – “Per oggi può bastare… 
Buonanotte”, “Weißt du, wieviel Sternlein 
stehen…” – e raffinati numeri impressi sul 
soffitto per facilitare e accompagnare 
il sonno, creando un piacevole effetto 
sorpresa. “Buonanotte” è un augurio 
per tutti gli ospiti del Parkhotel Laurin, 
una coccola sussurrata nei momenti più 
intimi della giornata. 

Buonanotte 

2022

Campi (di colore) 

Studiando attentamente le planimetrie 
del Parkhotel Laurin, dall’esterno 
all’interno, sui vari livelli, sono stati 
estrapolati elementi geometrici da 
riprodurre come campiture colorate su 
soffitti e pareti di spazi scelti nell’hotel 
(camere e corridoi ai piani). Dall’analisi 
delle palette presenti nelle stanze 
dell’hotel sono state ricavate – in forma 
più tenue – le cromie utilizzate per le 
forme decorative. 

Docenti — KUNO PREY, GIANLUCA 
CAMILLINI, PAOLA JANNELLI, 
FRANCESCA BANTERLE, HERMANN 
KÜHEBACHER, ENZO PARDUZZI

Tutor — IRENE NITZ

Tutor Aziendali — FRANZ E CORINNA 
STAFFLER (RESPONSABILI), ULRIKE 
PIRCHER

Autori — TERESA CARRETTA, 
CAMILLA HOFFMEISTER, GIULIA 
SOFI

Azienda — PARKHOTEL LAURIN DI 
BOLZANO

Certi Ospiti Creativi: Workshop L_11

ESPERIENZA
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Docente — DARIO RUSSO

Tutor — MICHELE BOSCARINO

Autore — MARTINA PANNUNZIO

Azienda — CANTIERI51

Un progetto in cui design e musica 
si fondono nell’identità visiva di 
MartyPan, nome d’arte della designer 
e cantautrice palermitana Martina 
Pannunzio. Frutto della sua tesi di 
laurea, “Paranoia” è un EP realizzato 
dallo studio di produzione Cantieri51: 
un lavoro che trasforma il bisogno 
di controllo in energia creativa, tra 
ironia e profondità. Il sound soft 

pop di MartyPan si distingue per 
l’armonizzazione dei contrasti, tra 
dolcezza vocale e presenza scenica. 
L’identità visiva riflette questo equilibrio 
instabile: tinte neutre interrotte da 
accenti rossi, che diventano metafora 
emotiva e fil rouge narrativo, destinato 
a evolversi con le prossime release. 
Un progetto che è insieme musica, 
racconto e sperimentazione visiva.

Martypan – Paranoia 
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Certi Ospiti Creativi: Workshop L_11

Docenti — KUNO PREY, GIANLUCA CAMILLINI, PAOLA JANNELLI, FRANCESCA 
BANTERLE, HERMANN KÜHEBACHER, ENZO PARDUZZI

Tutor — IRENE NITZ

Tutor Aziendali — FRANZ E CORINNA STAFFLER (RESPONSABILI), ULRIKE 
PIRCHER

Autore — ENRICO TARÒ

Azienda — PARKHOTEL LAURIN DI BOLZANO

Come interagire con i clienti dell’hotel 
senza appesantire l’ambiente? 
“Riflessioni” risponde a questa 
domanda tramite un doppio livello: 
quello ottico e quello del significato. Nei 
bagni delle camere del Parkhotel Laurin 
si inseriscono dei messaggi diretti agli 
ospiti, in particolare in quelli con due 
specchi posizionati su pareti opposte, 
i quali creano una moltiplicazione 

dell’immagine che tende all’infinito. I 
messaggi consistono in giochi di parole 
scritti specularmente sullo specchio 
dietro al lavandino, cosicché le parole 
siano specchiate e lette in modo 
corretto sullo specchio principale nel 
momento di prepararsi per uscire. Lo 
scopo è quello di creare un effetto 
ottico, di sorpresa e, per l’appunto, di 
riflessione. 

Riflessioni 
ESPERIENZA
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Design about Food

Docenti — SILVIA BARBERO, DANILO DE MARCHI, UMBERTO GARLANDO, 
CHIARA RAVETTI, SERENA FILIPPELLI

Tutor — MARIAPAOLA PUGLIELLI, FABIANA ROVERA

Tutor Aziendale — DAVIDE VEGLIA

Autori — LUDOVICA DERIU, ANDREA PARISE, GIACOMO VETTORI

Azienda — ORTOFRUIT ITALIA

Il progetto propone una soluzione per 
ottimizzare l’organizzazione operativa 
nei contesti agricoli, attraverso un 
dispositivo RFID compatto e intuitivo. 
Un telecomando in ABS consente 
agli operatori di registrare in modo 
rapido e preciso le mansioni svolte, 
sfruttando pannelli infografici dislocati 
nei punti strategici dell’area di raccolta. 
Il telecomando, parte integrante di un 

sistema di segnaletica e comunicazione 
visiva, lavora in sinergia con un 
linguaggio grafico chiaro e codificato, 
che guida i lavoratori all’interno del 
campo, semplificando i flussi operativi 
e riducendo il margine d’errore. Questa 
integrazione favorisce una maggiore 
tracciabilità delle attività, migliora la 
gestione delle risorse e contribuisce 
all’efficienza del processo produttivo. 

Sistema integrato per 
la validazione delle 
attività di raccolta

2024

Esperienze Digitali in una Rete di Musei Connessi 

Docenti — ALBERTO BASSI, ELEONORA BILOTTA, PIETRO PANTANO

Tutor — ANNAPAOLA VACANTI

Autori — ARRIGO BERTACCHINI, FEDERICO DE FRANCESCA, FRANCESCA 
LIBRANDI

Aziende — LANIFICIO LEO, FONDAZIONE GIULIANI, ART ON WORLD

L’avatar “Phygital” è una guida 
virtuale progettata per interagire con 
i visitatori attraverso un’interfaccia 
conversazionale. Grazie all’AI, il chatbot 
elabora domande in tempo reale, 
proponendo contenuti storici e curiosità 
sui musei che aderiscono alla rete. 
L’avatar può essere integrato nei percorsi 
fisici, tramite postazioni interattive, o 
fruito da remoto su piattaforme web e 

mobili. Il design attuale del prototipo 
punta all’immediatezza visiva, mentre 
gli aggiornamenti futuri prevedono l’uso 
di NVIDIA Omniverse per migliorare il 
realismo delle animazioni e arricchire i 
contenuti immersivi. Lo scopo è rendere 
l’esperienza museale dinamica e 
accessibile, favorendo l’apprendimento 
attivo e la connessione tra istituzioni 
culturali. 

Phygital Guide 
Assistente 
Conversazionale 
Museale 

ESPERIENZA
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Building Active User Experience to Bring Culture to the People

Docente — PATRIZIA MARTI

Tutor — FLAVIO LAMPUS, SEBASTIANO MASTRODONATO, SIMONE GUERCIO

Autore — ALESSIA MARINO

Aziende — AUSTRIAN INSTITUTE OF TECHNOLOGY, NOUS, FEELIF, VRVIS, 
FONDAZIONE MUSEI SENESI, HILFSGEMEINSCHAFT DER BLINDEN UND 
SEHSCHWACHEN ÖSTERREICHS, AKADEMIE BERLINGEN, SIGN TIME, SANTA 
CASA DA MISERICÓRDIA DE LISBOA, SANTA CHIARA FAB LAB – PROGETTO 
FINANZIATO DAL PROGRAMMA EU ACTIVE ASSISTED LIVING – AAL

Il magic casket è un sistema 
multimediale e multisensoriale 
che contiene una serie di stimoli 
analogici e digitali per abilitare attività 
di storytelling su temi legati alle 
riproduzioni di opere d’arte. Il sistema 
è realizzato in legno e feltro tagliato al 
laser e ospita una serie di stimoli legati 
alla collezione museale. Gli stimoli sono 
selezionati e combinati per dar forma 
alla narrazione di un tema (es. la vita 

rurale): fragranze e cartoline tattili, un 
tablet con un applicativo che permette 
di esplorare le immagini interattive di 
opere pittoriche, repliche stampate in 
3D di artefatti museali che, attraverso 
tag e un lettore NFC, attivano delle 
audionarrazioni. Il magic casket è stato 
realizzato al Santa Chiara FabLab, il 
laboratorio di fabbricazione digitale 
e co-design dell’Università di Siena 
(scfablab.unisi.it). 

Magic Casket 
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Design about Food

Docenti — SILVIA BARBERO, DANILO 
DE MARCHI, UMBERTO GARLANDO, 
CHIARA RAVETTI, SERENA 
FILIPPELLI

Tutor — MARIAPAOLA PUGLIELLI, 
FABIANA ROVERA

Tutor Aziendali — DAVIDE VEGLIA

Autori — SABRINA BELARDI, SOFIA 
CLERICI, CHIARA LACO, SOFIA 
MINIUSSI

Azienda — ORTOFRUIT ITALIA

Il progetto presenta una nuova soluzione 
di packaging per piccoli frutti, in grado 
di unificare le grammature da 125 g 
e 250 g in un unico formato pratico e 
adattabile, studiato per rispondere alle 
esigenze sia del consumo che della 
distribuzione. Grazie alla sua forma 
innovativa, il coperchio è utilizzabile sia 
in posizione concava che convessa, 
rendendo possibile modulare la capienza 
della vaschetta. Ciò permette, quindi, di 
offrire una sola tipologia di imballaggio 
per più formati. Questa versatilità 
consente una significativa riduzione del 
numero di stampi, materiali e processi 
produttivi, con un impatto positivo in 
termini di sostenibilità ambientale. La 
forma e le proporzioni sono progettate 
per valorizzare visivamente il contenuto, 
restituendo un'immagine di freschezza 
e abbondanza, e ottimizzando al 
contempo lo spazio durante il trasporto. 
Realizzata in PLA trasparente tramite 
termoformatura, la vaschetta garantisce 
un’ottima visibilità del prodotto. Il pad 
interno in cellulosa assorbe l’umidità, 
mentre la fustella in cartoncino 
attivo, arricchita con oli essenziali 
naturali, contribuisce a prolungarne la 
conservazione. 

Packaging 
multifunzionale  

ESPERIENZA
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Alpitypes 
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Una serie di ricostruzioni grafiche 
digitali basate su caratteri tipografici 
storici dell’arco alpino. Gli alfabeti, 
originariamente disegnati a mano 
su manifesti tra il 1870 e la Seconda 
Guerra Mondiale, sono stati completati 
e trasformati in font digitali coerenti 
dagli studenti del laboratorio “WUP 
Visual Communication”. Tra gli artisti 
presi in esame figura anche Luigi 
Bonazza (1877, Arco – 1965, Trento), 

pittore trentino formatosi a Rovereto 
e a Vienna sotto la guida di Felician 
von Myrbach e Franz von Matsch. 
Fondatore del Circolo Artistico 
Trentino, durante la guerra collaborò 
con Gianni Caproni e decorò, tra le 
altre opere, il Palazzo delle Poste di 
Trento. Firmatario del Manifesto degli 
intellettuali fascisti, nel dopoguerra 
perse la vista e  interruppe l’attività 
pittorica. 

Docente — ANTONINO BENINCASA

Tutor — AMEDEO BONINI, MAXIMILIAN BOIGER, ROCCO MODUGNO, 
GIANLUCA SANDRONE

Tutor Aziendali — MARTINA OBERPRANTACHER (DIRETTRICE), ANNA ZINELLI 
(CURATORIAL OFFICE), MASSIMO MARTIGNONI (STORICO DELL’ARTE  
E GIORNALISTA DI DESIGN)

Autore — THEO GOHM

Azienda — KUNST MERAN – MERANO ARTE MUSEO DI ARTE 
CONTEMPORANEA

Lama Bolzano 

Una serie di ricostruzioni grafiche 
digitali basate su caratteri tipografici 
storici dell’arco alpino. Gli alfabeti, 
originariamente disegnati a mano 
su manifesti tra il 1870 e la Seconda 
Guerra Mondiale, sono stati completati 
e trasformati in font digitali coerenti 
dagli studenti del laboratorio “WUP 
Visual Communication”. Tra le figure di 
riferimento del progetto, vi è anche Gino 

Boccasile (1901, Bari – 1953, Milano), 
artista grafico altamente influente e 
pioniere della pubblicità italiana. È 
celebre per le sue immagini iconiche, 
capaci di catturare con forza l’essenza 
visiva della regione alpina. La sua opera, 
legata alle correnti artistiche del periodo 
fascista, ha segnato profondamente 
lo sviluppo della grafica pubblicitaria e 
della propaganda in Italia.

Docente — ANTONINO BENINCASA

Tutor — AMEDEO BONINI, MAXIMILIAN BOIGER, ROCCO MODUGNO, 
GIANLUCA SANDRONE

Tutor Aziendali — MARTINA OBERPRANTACHER (DIRETTRICE), ANNA ZINELLI 
(CURATORIAL OFFICE), MASSIMO MARTIGNONI (STORICO DELL’ARTE  
E GIORNALISTA DI DESIGN)

Autore — MAGDALENA LEIPOLD

Azienda — KUNST MERAN – MERANO ARTE MUSEO DI ARTE 
CONTEMPORANEA

Alpitypes 
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Alpitypes 
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Una serie di ricostruzioni grafiche 
digitali basate su caratteri tipografici 
storici dell’arco alpino. Gli alfabeti, 
originariamente disegnati a mano 
su manifesti tra il 1870 e la Seconda 
Guerra Mondiale, sono stati completati 
e trasformati in font digitali coerenti 
dagli studenti del laboratorio “WUP 
Visual Communication”. Tra gli autori 
grafici studiati, figura anche Oswald 

Haller (1908, Hall in Tirol – 1989, 
Innsbruck), grafico e pittore tirolese 
noto per il suo stile tradizionale. 
Attivo nella realizzazione di manifesti, 
copertine di libri e progetti editoriali, è 
ricordato in particolare per la creazione 
dell’iconico logo della casa editrice 
Tyrolia. Il suo contributo al campo della 
grafica è ampiamente riconosciuto nella 
regione alpina. 

Docente — ANTONINO BENINCASA

Tutor — AMEDEO BONINI, MAXIMILIAN BOIGER, ROCCO MODUGNO, 
GIANLUCA SANDRONE

Tutor Aziendali — MARTINA OBERPRANTACHER (DIRETTRICE), ANNA ZINELLI 
(CURATORIAL OFFICE), MASSIMO MARTIGNONI (STORICO DELL’ARTE  
E GIORNALISTA DI DESIGN)

Autore — IRENE BESANA

Azienda — KUNST MERAN – MERANO ARTE MUSEO DI ARTE 
CONTEMPORANEA

Campari

Una serie di ricostruzioni grafiche 
digitali basate su caratteri tipografici 
storici dell’arco alpino. Gli alfabeti, 
originariamente disegnati a mano 
su manifesti tra il 1870 e la Seconda 
Guerra Mondiale, sono stati completati 
e trasformati in font digitali coerenti 
dagli studenti del laboratorio “WUP 
Visual Communication”. Tra le figure 
artistiche centrali, si distingue 
Fortunato Depero (1892, Fondo 

– 1960, Rovereto), pittore, artista 
grafico, designer, illustratore e scultore 
originario del Trentino. Figura di spicco 
del secondo futurismo, Depero ha 
influenzato profondamente il linguaggio 
visivo del movimento grazie alla sua 
opera multiforme, che spaziava dalla 
pittura alla pubblicità, dalla scenografia 
alla grafica editoriale. Il suo lavoro ha 
lasciato un’impronta duratura sull’arte e 
sul design del XX secolo. 

Docente — ANTONINO BENINCASA

Tutor — AMEDEO BONINI, MAXIMILIAN BOIGER, ROCCO MODUGNO, 
GIANLUCA SANDRONE

Tutor Aziendali — MARTINA OBERPRANTACHER (DIRETTRICE), ANNA ZINELLI 
(CURATORIAL OFFICE), MASSIMO MARTIGNONI (STORICO DELL’ARTE  
E GIORNALISTA DI DESIGN)

Autore — PAULA LUISA KOTTMEYER

Azienda — KUNST MERAN – MERANO ARTE MUSEO DI ARTE 
CONTEMPORANEA
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Kreis-Turn 
Alpitypes 
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Una serie di ricostruzioni grafiche 
digitali basate su caratteri tipografici 
storici dell’arco alpino. Gli alfabeti, 
originariamente disegnati a mano 
su manifesti tra il 1870 e la Seconda 
Guerra Mondiale, sono stati completati 
e trasformati in font digitali coerenti 
dagli studenti del laboratorio “WUP 
Visual Communication”. Tra gli artisti 
analizzati, figura anche Wilhelm 

Nikolaus Prachensky (1898–1956, 
Innsbruck), pittore, grafico e architetto 
originario del Tirolo settentrionale. 
È considerato una figura chiave del 
movimento artistico moderno in 
Tirolo. La sua produzione, che spazia 
da paesaggi e ritratti fino a celebri 
manifesti, ha lasciato un segno duraturo 
nell’evoluzione visiva e culturale della 
regione alpina. 

Docente — ANTONINO BENINCASA

Tutor — AMEDEO BONINI, MAXIMILIAN BOIGER, ROCCO MODUGNO, 
GIANLUCA SANDRONE

Tutor Aziendali — MARTINA OBERPRANTACHER (DIRETTRICE), ANNA ZINELLI 
(CURATORIAL OFFICE), MASSIMO MARTIGNONI (STORICO DELL’ARTE  
E GIORNALISTA DI DESIGN)

Autore — GIOELE MAINES

Azienda — KUNST MERAN – MERANO ARTE MUSEO DI ARTE 
CONTEMPORANEA

Lido Bolzano  

Una serie di ricostruzioni grafiche 
digitali basate su caratteri tipografici 
storici dell’arco alpino. Gli alfabeti, 
originariamente disegnati a mano 
su manifesti tra il 1870 e la Seconda 
Guerra Mondiale, sono stati completati 
e trasformati in font digitali coerenti 
dagli studenti del laboratorio “WUP 
Visual Communication”. Tra gli autori 
grafici studiati, figura anche Franz 

Lenhart (1898, Bad Häring – 1992, 
Merano), designer di grande influenza, 
noto per i suoi manifesti iconici che 
esaltano la bellezza della regione alpina. 
Attivo soprattutto a Merano, ha avuto 
un ruolo determinante nella promozione 
dell’immaginario turistico alpino, 
contribuendo con le sue opere alla 
costruzione di un’estetica affascinante e 
riconoscibile legata al territorio. 

Docente — ANTONINO BENINCASA

Tutor — AMEDEO BONINI, MAXIMILIAN BOIGER, ROCCO MODUGNO, 
GIANLUCA SANDRONE

Tutor Aziendali — MARTINA OBERPRANTACHER (DIRETTRICE), ANNA ZINELLI 
(CURATORIAL OFFICE), MASSIMO MARTIGNONI (STORICO DELL’ARTE  
E GIORNALISTA DI DESIGN)

Autore — CLARA ISABEL PEULECKE

Azienda — KUNST MERAN – MERANO ARTE MUSEO DI ARTE 
CONTEMPORANEA

Alpitypes 

2024

ESPLORAZIONE



138—139

Skilift 
Alpitypes 
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Una serie di ricostruzioni grafiche 
digitali basate su caratteri tipografici 
storici dell’arco alpino. Gli alfabeti, 
originariamente disegnati a mano 
su manifesti tra il 1870 e la Seconda 
Guerra Mondiale, sono stati completati 
e trasformati in font digitali coerenti 
dagli studenti del laboratorio “WUP 
Visual Communication”. Tra gli artisti 
analizzati, figura anche Wilhelm 

Nikolaus Prachensky (1898–1956, 
Innsbruck), pittore, grafico e architetto 
originario del Tirolo settentrionale. 
È considerato una figura chiave del 
movimento artistico moderno in 
Tirolo. La sua produzione, che spazia 
da paesaggi e ritratti fino a celebri 
manifesti, ha lasciato un segno duraturo 
nell’evoluzione visiva e culturale della 
regione alpina. 

Docente — ANTONINO BENINCASA

Tutor — AMEDEO BONINI, MAXIMILIAN BOIGER, ROCCO MODUGNO, 
GIANLUCA SANDRONE

Tutor Aziendali — MARTINA OBERPRANTACHER (DIRETTRICE), ANNA ZINELLI 
(CURATORIAL OFFICE), MASSIMO MARTIGNONI (STORICO DELL’ARTE  
E GIORNALISTA DI DESIGN)

Autore — LORENZO COGOTTI

Azienda — KUNST MERAN – MERANO ARTE MUSEO DI ARTE 
CONTEMPORANEA

Kaffee 

Una serie di ricostruzioni grafiche 
digitali basate su caratteri tipografici 
storici dell’arco alpino. Gli alfabeti, 
originariamente disegnati a mano 
su manifesti tra il 1870 e la Seconda 
Guerra Mondiale, sono stati completati 
e trasformati in font digitali coerenti 
dagli studenti del laboratorio “WUP 
Visual Communication”. Tra gli artisti 

analizzati, figura anche Carl Rieder 
(1898–1980, Schwaz), pittore e grafico 
formatosi a Monaco e Berlino. Attivo 
nel Tirolo settentrionale, si distinse 
per opere in ambito pittorico, vetrate 
artistiche e affreschi. Realizzò le 14 
vetrate della chiesa del Paulinum a 
Schwaz e insegnò disegno presso la 
scuola professionale locale. 

Docente — ANTONINO BENINCASA

Tutor — AMEDEO BONINI, MAXIMILIAN BOIGER, ROCCO MODUGNO, 
GIANLUCA SANDRONE

Tutor Aziendali — MARTINA OBERPRANTACHER (DIRETTRICE), ANNA ZINELLI 
(CURATORIAL OFFICE), MASSIMO MARTIGNONI (STORICO DELL’ARTE  
E GIORNALISTA DI DESIGN)

Autore — LORETTA ZAGO
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CONTEMPORANEA
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Settembre
Alpitypes 
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Una serie di ricostruzioni grafiche 
digitali basate su caratteri tipografici 
storici dell’arco alpino. Gli alfabeti, 
originariamente disegnati a mano 
su manifesti tra il 1870 e la Seconda 
Guerra Mondiale, sono stati completati e 
trasformati in font digitali coerenti dagli 
studenti del laboratorio “WUP Visual 
Communication”. Tra gli artisti analizzati, 

figura anche Carl Kunst (1884–1912, 
Monaco), illustratore e grafico noto per 
i suoi manifesti audaci e vivaci dedicati 
al turismo alpino e agli sport invernali 
del primo Novecento. Nonostante la 
sua breve vita, lasciò un segno duraturo 
nell’immaginario visivo dell’area alpina, 
con opere commissionate anche per 
località come Innsbruck. 

Docente — ANTONINO BENINCASA

Tutor — AMEDEO BONINI, MAXIMILIAN BOIGER, ROCCO MODUGNO, 
GIANLUCA SANDRONE

Tutor Aziendali — MARTINA OBERPRANTACHER (DIRETTRICE), ANNA ZINELLI 
(CURATORIAL OFFICE), MASSIMO MARTIGNONI (STORICO DELL’ARTE  
E GIORNALISTA DI DESIGN)

Autore — GESA MARTHA BACHMANN

Azienda — KUNST MERAN – MERANO ARTE MUSEO DI ARTE 
CONTEMPORANEA

Tiroler 

Una serie di ricostruzioni grafiche 
digitali basate su caratteri tipografici 
storici dell’arco alpino. Gli alfabeti, 
originariamente disegnati a mano 
su manifesti tra il 1870 e la Seconda 
Guerra Mondiale, sono stati completati 
e trasformati in font digitali coerenti 
dagli studenti del laboratorio “WUP 
Visual Communication”. Tra gli artisti 
analizzati, figura anche Wilhelm 

Nikolaus Prachensky (1898–1956, 
Innsbruck), pittore, grafico e architetto 
originario del Tirolo settentrionale. 
È considerato una figura chiave del 
movimento artistico moderno in 
Tirolo. La sua produzione, che spazia 
da paesaggi e ritratti fino a celebri 
manifesti, ha lasciato un segno duraturo 
nell’evoluzione visiva e culturale della 
regione alpina. 

Docente — ANTONINO BENINCASA

Tutor — AMEDEO BONINI, MAXIMILIAN BOIGER, ROCCO MODUGNO, 
GIANLUCA SANDRONE

Tutor Aziendali — MARTINA OBERPRANTACHER (DIRETTRICE), ANNA ZINELLI 
(CURATORIAL OFFICE), MASSIMO MARTIGNONI (STORICO DELL’ARTE  
E GIORNALISTA DI DESIGN)

Autore — CECILIA MARIANI  

Azienda — KUNST MERAN – MERANO ARTE MUSEO DI ARTE 
CONTEMPORANEA
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Gewerbeschau 
Alpitypes 
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Una serie di ricostruzioni grafiche 
digitali basate su caratteri tipografici 
storici dell’arco alpino. Gli alfabeti, 
originariamente disegnati a mano 
su manifesti tra il 1870 e la Seconda 
Guerra Mondiale, sono stati completati 
e trasformati in font digitali coerenti 
dagli studenti del laboratorio “WUP 
Visual Communication”. Tra gli artisti 
analizzati, figura anche Wolfgang 

Heigl, pittore e grafico austriaco 
attivo tra tradizione e modernità. La 
sua produzione spazia tra paesaggi, 
ritratti e composizioni astratte, con una 
particolare attenzione alla xilografia, 
alla litografia e ad altre tecniche 
grafiche. Il suo stile, segnato da linee 
espressive e ricche texture, esplora 
temi legati alla luce, all’ombra e allo 
spazio. 

Docente — ANTONINO BENINCASA

Tutor — AMEDEO BONINI, MAXIMILIAN BOIGER, ROCCO MODUGNO, 
GIANLUCA SANDRONE

Tutor Aziendali — MARTINA OBERPRANTACHER (DIRETTRICE), ANNA ZINELLI 
(CURATORIAL OFFICE), MASSIMO MARTIGNONI (STORICO DELL’ARTE  
E GIORNALISTA DI DESIGN)

Autore — DAMIAN ENGL 

Azienda — KUNST MERAN – MERANO ARTE MUSEO DI ARTE 
CONTEMPORANEA

Trentino 

Una serie di ricostruzioni grafiche 
digitali basate su caratteri tipografici 
storici dell’arco alpino. Gli alfabeti, 
originariamente disegnati a mano 
su manifesti tra il 1870 e la Seconda 
Guerra Mondiale, sono stati completati 
e trasformati in font digitali coerenti 
dagli studenti del laboratorio “WUP 
Visual Communication”. Tra gli artisti 

analizzati, figura Giorgio Wenter Marini 
(1890–1973, Rovereto–Venezia), 
architetto e grafico trentino. Si distinse 
per opere grafiche come illustrazioni, 
manifesti ed elementi decorativi. La 
sua produzione unisce competenze 
tecniche e sensibilità artistica, 
contribuendo alla cultura visiva del 
primo Novecento. 

Docente — ANTONINO BENINCASA

Tutor — AMEDEO BONINI, MAXIMILIAN BOIGER, ROCCO MODUGNO, 
GIANLUCA SANDRONE

Tutor Aziendali — MARTINA OBERPRANTACHER (DIRETTRICE), ANNA ZINELLI 
(CURATORIAL OFFICE), MASSIMO MARTIGNONI (STORICO DELL’ARTE  
E GIORNALISTA DI DESIGN)

Autore — DENIZ DEMIRER

Azienda — KUNST MERAN – MERANO ARTE MUSEO DI ARTE 
CONTEMPORANEA
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Aurora in dati 
Laboratorio di Innovazione 

2024

Il databook si struttura su quattro 
volumi, ognuno associato a un colore 
e a un verbo che racconta temi diversi 
legati alla vita del quartiere Aurora della 
Città di Torino: Popolare Aurora, Vivere 
Aurora, Creare Aurora, e Colorare 
Aurora. All'interno del databook è 
presente anche l'analisi SWOT, uno 
strumento utile per individuare punti 

di forza e di debolezza, e opportunità 
e minacce del quartiere. A guidare 
la lettura dei volumi un foglio iniziale 
riporta alcune informazioni generali 
sull’inquadramento del territorio e un 
indice, presente anche all’interno di 
ogni copertina dei volumi, i cui simboli 
guidano nella comprensione delle 
tipologie di informazioni presenti. 

Docenti — PAOLO TAMBORRINI, CHIARA REMONDINO, DIANA ROLANDO,  
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Azienda — TORINO CREATIVA - COMUNE DI TORINO

Genius Topics 

Il prototipo è una piattaforma GIS 
interattiva e immersiva, progettata 
per visualizzare le interconnessioni 
tra comunità territoriali, ecosistemi e 
ambienti antropici. La mappa digitale 
integra componenti spaziali ad alta 
risoluzione attraverso una rete di 
nodi georeferenziati. Il sistema è 
basato su un’infrastruttura server-
side geospaziale che gestisce la 
pubblicazione di layer vettoriali e 
raster, sovrapponibili su piani grafici 

multilivello. L’interfaccia include 
sistemi di navigazione automatica che 
permettono il passaggio fluido da un 
nodo all’altro della rete, rappresentata 
da progetti territoriali connessi. 
Questa funzione, alimentata da 
librerie JavaScript dedicate, consente 
un’interazione fluida e un livello di 
immersione elevato per il visitatore, 
che può anche esplorare relazioni 
spaziali e culturali in modo intuitivo e 
dinamico. 

Docenti — ROSSANA CARULLO, VINCENZO CRISTALLO, DONATO FILANNINO

Tutor — TANIA LEONE (PHD), ALESSANDRO CIRILLO (FOTOGRAFO)

Tutor Aziendale — GIOVANNI DI DONNA
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Cortocircuito (Notala) 
Laboratorio di Innovazione 

2024

“Cortocircuito” è un gioco collegato al 
progetto Notala, ideato per esplorare i 
quartieri Borgo Filadelfia e Santa Rita 
di Torino, rendendo i dati relativi agli 
elementi urbani interattivi. Il gioco si 
basa su un tabellone su cui vengono 
posizionate 30 tessere fronte-retro, 
ognuna illustrante un luogo significativo 
del territorio. I partecipanti possono 
scegliere tra sei ruoli creativi, ciascuno 
dotato di un’abilità specifica in grado 

di influenzare gli spostamenti sul 
tabellone. L’obiettivo è collaborare 
per raccogliere i dati più significativi 
del quartiere e individuare i diversi 
tematismi che lo caratterizzano. 
Le informazioni vengono acquisite 
tramite le “carte dato”, trasparenti 
e sovrapponibili, che, se combinate 
correttamente, permettono di 
visualizzare dati quantitativi e qualitativi 
in modo integrato. 

Docenti — PAOLO TAMBORRINI, CHIARA REMONDINO, DIANA ROLANDO,  
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Azienda — TORINO CREATIVA – COMUNE DI TORINO

Cortocircuito
Laboratorio di Innovazione 
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Il databook esplora un'area specifica 
della Città di Torino — i quartieri 
di Vallette e Lucento — attraverso 
un'analisi dal generale al particolare, 
integrando dati quantitativi e qualitativi. 
La selezione dei dati considera aspetti 
dell’abitare quotidiano come la mobilità, 
la popolazione e i servizi commerciali. 
Ad essi, sono stati integrati dei focus 

su alcuni luoghi dedicati allo svago: 
bocciofile, centri culturali e ricreativi. 
La rappresentazione grafica di questa 
analisi olistica predilige un linguaggio 
fotografico editoriale, al quale segni 
grafici e visualizzazioni dati integrano 
in modo quantitativo i riscontri 
qualitativi raccolti durante l’analisi sul 
campo. 

Docenti — PAOLO TAMBORRINI, CHIARA REMONDINO, DIANA ROLANDO,  
LUCA DAVICO
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Passaparola  
Laboratorio di Innovazione 
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Il databook è strutturato come 
un’esperienza di gamification che 
permette di scoprire il quartiere 
torinese di San Salvario. In 
particolare, attraverso quattro volumi 
vengono analizzate e visualizzate 
le caratteristiche demografiche, 
geografiche, culturali e sociali del 
territorio. Carte fotografiche e una lente 

di ingrandimento supportano la lettura 
dei volumi, integrando un linguaggio 
interattivo per la comunicazione dei dati 
raccolti. Questi supporti, accompagnati 
da una relazione e da un book che 
racconta le successive fasi progettuali, 
sono presentati all’interno di un Toolkit, 
una scatola che guida l’utente nella 
lettura e utilizzo di tutti i componenti. 

Docenti — PAOLO TAMBORRINI, CHIARA REMONDINO, DIANA ROLANDO, LUCA 
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Azienda — TORINO CREATIVA – COMUNE DI TORINO

Inedito 
Laboratorio di Innovazione 
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Il databook esplora dal punto di vista 
quali-quantitativo uno spaccato del 
quartiere Barriera di Milano della Città di 
Torino. L’analisi prende in considerazione 
dati demografici desk e field, i quali 
vengono integrati a una serie di dati 
qualitativi e percettivi (quali sensazioni, 
suoni, colori, immagini) raccolti sul 

campo. Tali percezioni vengono 
rappresentate attraverso gradienti su 
mappe, a supporto dei dati quantitativi. 
Infine, il contributo individua nel dettaglio 
i luoghi legati al mondo del supporto 
sociale, medico, culturale e creativo, 
identificando problemi e bisogni della 
popolazione presente sul territorio. 

Docenti — PAOLO TAMBORRINI, CHIARA REMONDINO, DIANA ROLANDO,  
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MARINO, LEONARDO MOISO CON AURORA BARTOLI
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Zezenia 

Zezenia è situata su un’isola che sorge 
in mezzo al mare, divisa in due parti: 
la città sotterranea e la città aerea. 
La prima è un labirinto intricato di 
gallerie e tunnel che si estendono per 
chilometri sotto la superficie dell’isola. 
Qui gli abitanti si celano agli occhi 
dei visitatori, vivendo in un mondo 
segreto e protetto dal resto del mondo. 
La città aerea, invece, è costruita su 
alberi giganti, fatta di torri, ponti e 
piattaforme. Qui gli abitanti vivono tra 
le cime degli alberi e si spostano su 
ponti sospesi, assicurati da funi, che 
collegano le varie piattaforme. Le torri 
della città sono opere d’arte, decorate 
con mosaici, intagli e sculture, create 
dagli abitanti stessi. Ognuna ha la 
sua particolare bellezza. Zezenia è 
anche famosa per la luce speciale, 
che sembra emanare dall’interno delle 
pietre, dei fiori e degli alberi della città, 
conferendo alla città un’atmosfera 
fiabesca e onirica. 

Docenti — NICCOLÒ CASIDDU, 
FRANCESCO BURLANDO, XAVIER 
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Calvino Derubato 

Laboratorio di Open System
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Rethinking Coffee Sector è un progetto 
strategico sviluppato in collaborazione 
con l’azienda Costadoro SpA, che 
indaga nuove possibilità di riutilizzo 
per gli scarti del settore del caffè, in 
particolare i fondi e i sacchi di juta. 
Il lavoro si basa su un approccio 
sistemico e utilizza la teoria MLP 
(Multi-Level Perspective) per definire 
tre scenari di transizione sostenibile. 
Tra questi, è stato sviluppato il progetto 
pilota C.ORTO – caffè negli orti urbani 
di Torino, che impiega i fondi di caffè 

come risorsa per arricchire il suolo 
degli orti cittadini, promuovendo 
una gestione circolare dei rifiuti. La 
tesi comprende una fase di ricerca 
sul settore, analisi di casi studio, 
sperimentazioni con attori locali e 
progettazione operativa che considera 
logistica, fattibilità economica, impatti 
ambientali e strategie di comunicazione. 
L’obiettivo è avviare pratiche concrete 
e replicabili che contribuiscano alla 
riduzione degli sprechi e al benessere 
del territorio. 

Docenti — SILVIA BARBERO, ELENA COMINO, GIUSEPPE PEDONE, PIER PAOLO 
PERUCCIO, GIANLUCA GRIGATTI

Tutor — ANDREA ARESCA, ALESSANDRO CAMPANELLA, LAURA DOMINICI, 
CLAUDIA FRANZÈ, BEATRICE LEIDI, WEN LU, ALESSANDRA SAVINA, MARTINA 
SPINELLI

Tutor Aziendale — CARLOTTA TROMBETTA

Autori — REBECCA BIGLIARDI, SARA CASTELLARI, COSTANZA ROSSI 

Azienda — COSTADORO SPA

Rethinking Coffee 
Sector 
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Arkhonia 

Situata nel cuore di un vasto 
deserto esteso, questa città è 
una testimonianza dell’ingegno e 
della resilienza dell’umanità. La 
città è disposta secondo ampie vie 
fiancheggiate da imponenti edifici 
futuristici di metallo e vetro lucente. 
La linea dell’orizzonte è dominata dalla 
torre centrale, una struttura imponente 
che funge da centro nevralgico del 
governo e del commercio cittadino. 
Nonostante l’ambiente ostile all’esterno, 
Arkhonia è un’oasi rigogliosa, grazie 
a un sistema avanzato di acquedotti e 
canali di irrigazione che portano acqua 
da una catena montuosa distante. 
Ma Arkhonia è anche una città di 
contraddizioni. Pur ospitando alcune 
delle tecnologie più avanzate al mondo, 
è anche un luogo di profonde tradizioni 
spirituali e culturali. I suoi antichi templi 
e santuari sono ancora attivi centri di 
culto e meditazione. 

Docenti — NICCOLÒ CASIDDU, 
FRANCESCO BURLANDO, XAVIER 
FERRARI TUMAY

Tutor — FEDERICA MARIA LORUSSO

Tutor Aziendali — ELISABETTA 
ROSSETTI, LAURA PALAZZINI

Autori — PIETRO AMBROSI, MAKSYM 
ANTONYUK, MATTEO GHINOLFI 

Azienda — DIDE_DISTRETTO DEL 
DESIGN APS

Calvino Derubato 

ESPLORAZIONE

Se ti descrivo Olivia, città ricca di 
prodotti e guadagni, per significare 
la sua prosperità non ho altro mezzo 
che parlare di palazzi di filigrana con 
cuscini frangiati ai davanzali delle 
bifore; oltre la grata d’un patio una 
girandola di zampilli innaffia un prato 
dove un pavone bianco fa la ruota. Se 
devo dirti dell’operosità degli abitanti, 
parlo delle botteghe dei sellai odorose 

di cuoio, delle donne che ci calano 
intrecciando tappeti di rafia, dei canali 
pensili le cui cascate muovono le pale 
dei mulini: ma l’immagine che queste 
parole evocano nella tua coscienza 
illuminata è il gesto che accompagna 
il mandrino contro i denti della fresa 
ripetuto da migliaia di mani per migliaia 
di volte al tempo fissato per i turni di 
squadra. 

Docenti — NICCOLÒ CASIDDU, FRANCESCO BURLANDO, XAVIER FERRARI 
TUMAY

Tutor — FEDERICA MARIA LORUSSO

Tutor Aziendali — ELISABETTA ROSSETTI, LAURA PALAZZINI

Autori — VERONICA BRACCO, MARTINA MASIA, ALBERTO TONELLI 

Azienda — DIDE_DISTRETTO DEL DESIGN APS

Olivia 
Calvino Derubato 
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Silfra 

Silfra è una città che sorge sulle rive 
di un fiume sotterraneo, al di sotto 
della superficie terrestre. La città è 
abitata da creature sconosciute e 
misteriose, che si muovono in modo 
fluido tra le luci e le ombre dell’acqua. 
Silfra è composta da una serie di grotte 
e caverne, illuminate da fiammelle 
bluastre che oscillano dolcemente. La 
città è divisa in quartieri, ciascuno con 
la sua specifica funzione. Il quartiere 
dei commercianti è un intricato labirinto 
di banchi e bancarelle, dove si vendono 
oggetti di ogni tipo, dalle pietre preziose 
alle conchiglie luminose. Il quartiere 
degli artisti, invece, è un luogo dove si 
possono ammirare le opere d’arte più 
strane e suggestive, scolpite in rocce 
colorate o realizzate con materiali 
preziosi. Ma il vero cuore pulsante di 
Silfra si trova nella sala delle danze 
dove gli abitanti di Silfra si incontrano 
per ballare, in un ritmo ipnotico e 
coinvolgente. 

Docenti — NICCOLÒ CASIDDU, 
FRANCESCO BURLANDO, XAVIER 
FERRARI TUMAY

Tutor — FEDERICA MARIA LORUSSO

Tutor Aziendali — ELISABETTA 
ROSSETTI, LAURA PALAZZINI

Autori — CAMILLA GRANDE, AROLDO 
SILVESTRI

Azienda — DIDE_DISTRETTO DEL 
DESIGN APS

Calvino Derubato 
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2023

Finalmente il viaggio conduce alla 
città di Tamara. Ci si addentra per vie 
fitte d’insegne che sporgono dai muri. 
L’occhio non vede cose ma figure di 
cose che significano altre cose: la 
tenaglia indica la casa dei cavadenti, il 
boccale la taverna, le alabarde il corpo 
di guardia, la stadera l’erbivendola. Dalla 
porta dei templi si vedono le statue degli 
dei, raffigurati ognuno coi suoi attributi: 
la cornucopia, la clessidra, la medusa, 
per cui il fedele può riconoscerli e 
rivolgere loro le preghiere giuste. Se un 
edificio non porta nessuna insegna o 
figura, la sua stessa forma e il posto che 
occupa nell’ordine della città bastano 
a indicarne la funzione: la reggia, la 
prigione, la zecca, la scuola pitagorica, 
il bordello.Come veramente sia la città 
sotto questo fitto involucro di segni, 
cosa contenga o nasconda, l’uomo esce 
da Tamara senza averlo saputo. 

Docenti — NICCOLÒ CASIDDU, 
FRANCESCO BURLANDO, XAVIER 
FERRARI TUMAY

Tutor — FEDERICA MARIA LORUSSO

Tutor Aziendali — ELISABETTA 
ROSSETTI, LAURA PALAZZINI

Autori — ARIANNA CALCAGNO, ALICE 
PRIORA, SARA SANTARSIERO

Azienda — DIDE_DISTRETTO DEL 
DESIGN APS

Tamara
Calvino Derubato 
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Linea Pennate 

Docenti — CARLA LANGELLA (RELATORE) CHIARA PENNESI (CO-RELATORE)

Tutor Aziendali — LUCIANO ROMUALDO, GIOVANNA NICHILÒ

Autore — MARTINA PARISI

Azienda — TAMMARO HOME – ANTONIO TAMMARO GROUP SRL

Hyalinia 

I ciondoli della linea Pennate, ispirati 
alle diatomee a geometria bilaterale, 
sono invece realizzati con vetrini da 
laboratorio post-consumo: scarti 
della ricerca difficili da smaltire, che 
vengono nobilitati e resi preziosi 
attraverso l’innesto di frammenti di 
foglia d’oro 24k disposti secondo un 
disegno ispirato alla geometria delle 
diatomee pennate. Quest’ultima, 
inserita tra le due lamine di vetro 
e sottoposta a riscaldamento, si 
espande distribuendosi per ottenere 

un risultato estetico simile ai cloroplasti 
delle diatomee. I cloroplasti delle 
diatomee sono visibili nelle immagini 
al microscopio ottico come strutture 
verdi o marroni, spesso distribuite 
in modo caratteristico all’interno 
della cellula. A seconda della specie, 
possono apparire come bande, 
placche o altre forme distintive. Questo 
effetto aggiunge la preziosità dell’oro, 
elevando il prodotto alla categoria di 
gioiello pur con un consumo minimo di 
materiale non rinnovabile.

ESPLORAZIONE

2023

Linea Centrica 

I gioielli vengono interpretati come 
dispositivi di comunicazione scientifica 
indossabile: la loro preziosità diventa 
emblema del valore sostenibile degli 
organismi a cui si ispirano. Attraverso 
la rappresentazione delle diatomee, il 
progetto sensibilizza sull'importanza di 
questi microrganismi nella produzione 
di ossigeno e nel mantenimento 
dell'equilibrio ambientale. Mettendo 
in luce il loro ruolo cruciale negli 
ecosistemi, il progetto invita a riflettere 
sull’urgenza di preservare l’ambiente e 
ad adottare comportamenti responsabili 
per la salute del pianeta. 

Docenti — CARLA LANGELLA 
(RELATORE) CHIARA PENNESI 
(CO-RELATORE)

Tutor Aziendali — LUCIANO 
ROMUALDO, GIOVANNA NICHILÒ

Autore — MARTINA PARISI

Azienda — TAMMARO HOME – 
ANTONIO TAMMARO GROUP SRL

Hyalinia 
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Vita Vetrea  

Vita Vetrea reinterpreta alcuni caratteri 
identitari del patrimonio campano 
attraverso l’integrazione del design 
con le tecnologie digitali e l’intelligenza 
artificiale. La collezione comprende 
vasi e brocche in vetro dicroico 
soffiato, ispirati agli antichi manufatti 
romani della collezione Oggetti di 
vita quotidiana dall’area vesuviana 
del Museo Archeologico Nazionale 
di Napoli e all’effetto iridescente dei 
ctenofori. L’idea è stata tradotta in 
un prompt per intelligenza artificiale, 
generando immagini, una delle quali 
è stata tradotta in un modello CAD 
digitale, poi stampato in 3D e impiegato 
come riferimento per la produzione 
finale, realizzata con un processo ibrido 
artigianale-industriale presso Tammaro 
Home del gruppo Antonio Tammaro 
Group SRL, azienda campana 
specializzata nel vetro soffiato dal 1891. 

Docente — CARLA LANGELLA

Autori — MARIIA NANUSHEVA, 
VIKTORIIA SEMCHANKOVA, BERK 
TÜRKYILMAZ, ZEYNEP SOYLU, 
CARLA LANGELLA, STEFANO 
PELLONE, GIOVANNA NICHILÒ, 
CLARITA CALIENDO

Azienda — TAMMARO HOME / 
ANTONIO TAMMARO GROUP SRL



Identità
L’identità è il riconoscimento di sé nel mondo: un intreccio di segni, simboli, 
memorie, esperienze. Il processo progettuale diventa strumento per 
reinterpretare ciò che ci definisce, dando forma a percorsi che stimolano il 
senso di appartenenza e valorizzano le espressioni dell’identità collettiva. 

Il design interpreta tanto gli aspetti estrinseci quanto quelli più profondi, 
trasformando osservazioni, vissuti e relazioni in superfici, trame, narrazioni 
visive. Ogni progetto nasce da un’interazione viva con il contesto: visite, 
incontri, workshop e momenti di co-creazione generano esiti capaci di 
raccontare storie radicate nei luoghi e nelle comunità. 

Come la luce, che rende visibili le forme e ne svela l’essenza, il design rivela ciò 
che siamo. E proprio come l’etere nella visione empedoclea, la luce sintetizza, 
collega, trasmette: è l’elemento che unisce fuoco, terra, aria e acqua, e dà 
coerenza al tutto. L’identità, in questa prospettiva, non è un dato immobile, 
ma un processo dinamico di riconoscimento e rigenerazione, che il progetto 
accompagna e rende condivisibile.

La luce del progetto
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Tetide Tracce 
di legami e paesaggi 
da connettere

Tetide è una rete di parchi situati 
nelle quattro province della Puglia, 
nata per unire territori, comunità e 
patrimonio naturale attraverso la tutela 
e la condivisione. Fondata sui valori di 
connessione e inclusione, interpreta 
la rete come simbolo di relazione e 
appartenenza. Il logo rappresenta 
una mappa stilizzata: ogni parco è 
una circonferenza connessa alle altre 
da traiettorie colorate, ispirate agli 
elementi identitari (terra, mare, aria). 
La strategia visiva si fonda sull’idea 
di “finestra”, in cui il logo accoglie 
immagini e racconti tipici del territorio.  
Il progetto si declina in tutti gli ambiti 
del design: oggetti di merchandising 
legati ai prodotti locali, realizzati 
secondo principi di sostenibilità; space 
design diffuso, editoria coordinata e 
presenza digitale. Tetide è un sistema 
coerente e dinamico che invita l’utente 
a esplorare i parchi pugliesi con uno 
sguardo rispettoso e sostenibile verso 
l’ambiente. 

Docenti — CARLO MARTINO,  
LAURA MINESTRONI

Tutor — ANNA TURCO, FABIANA 
CANDIDA

Tutor Aziendali — ROCKY MALATESTA

Autori — LORENZO PASSACANTILLI, 
ALICE PELUSO

Azienda — TETIDE

Brand Design Strategy per la rete di aree protette Tetide della Puglia 
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Giglio di mare
segni, colori e mappe 
per raccontare Tetide

Il progetto sviluppa l’identità visiva 
della rete dei parchi pugliesi Tetide, 
promuovendo biodiversità, turismo 
sostenibile e sviluppo locale. Al centro, 
il giglio di mare, fiore comune a tutti i 
parchi, ispira un’esagonale geometria 
modulare: da qui nascono il logo madre 
e i loghi dei dieci parchi, ciascuno con 
un colore derivato da un fiore raro 
locale e un pittogramma illustrativo 
ispirato a fauna o architetture 
identitarie. Il progetto include una 
campagna di comunicazione con 
manifesti illustrati, flyer fustellati, 
merchandising (tote bag, t-shirt, 
accessori), wayfinding, pittogrammi, 
app con gamification, cartellonistica 
ecosistemica e materiale per social 
media. Le illustrazioni, in scala 
monocromatica, guidano lo sguardo 
con tracce ispirate a mappe da caccia 
al tesoro. Lo stile, coerente e ispirato 
agli erbari storici, è stato applicato 
a tutti i supporti, dallo space design 
al motion design, per rafforzare una 
strategia di umbrella brand solida, 
riconoscibile e radicata nel paesaggio 
pugliese.

Docenti — CARLO MARTINO,  
LAURA MINESTRONI

Tutor — ANNA TURCO, FABIANA 
CANDIDA

Tutor Aziendali — ROCKY MALATESTA

Autori — NICHOLAS BARBIERI, 
ALESSIA CATALANO, XHENSILTA 
GURRICA

Azienda — TETIDE

Brand Design Strategy per la rete di aree protette Tetide della Puglia 



Dove le pietre parlano  
un brand per la rete 
Tetide 

Innalzato con le pietre tolte al 
terreno, il muretto a secco assume 
un importantissimo ruolo ambientale, 
poiché rappresenta un ecosistema con 
un proprio microclima particolarmente 
favorevole alle numerose specie vegetali 
e animali che ospita (che ispirano i 
colori del logo). Ogni pietra ha la sua 
importanza: è parte semplice di un 
sistema complesso, in grado di durare 
nel tempo grazie al reciproco sostegno. 
Questo è il concetto che unisce i parchi 
della rete Tetide, in un sistema in cui 
ognuno può dare e ricevere aiuto, con 
l’obiettivo di proteggere, come fa il 
muretto, il proprio ecosistema. Il logo 
vuole quindi ricordare le pietre (i singoli 
parchi) che compongono il muretto (la 
rete) e che, anziché poggiare a terra, 
si riuniscono in circolo a simboleggiare 
la collaborazione per un fine comune. 
La disposizione circolare sta anche 
a indicare la volontà di accogliere 
qualsiasi nuova realtà pugliese 
volenterosa di condividere gli stessi 
valori. 

Docenti — CARLO MARTINO,  
LAURA MINESTRONI

Tutor — ANNA TURCO, FABIANA 
CANDIDA

Tutor Aziendale — ROCKY 
MALATESTA

Autori — FRANCESCA COLLIVA, 
ALESSIA CONFALONI, ARIELA 
DELLA ROCCA

Azienda — TETIDE

Brand Design Strategy per la rete di aree protette Tetide della Puglia 
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Torri in rete
costruire l’identità 
visiva di Tetide 

Tetide è l’identità visiva nata per 
unificare e valorizzare la rete dei dieci 
parchi naturali regionali della Puglia. Il 
progetto risponde alla necessità di una 
comunicazione coerente e riconoscibile, 
capace di raccontare la ricchezza del 
territorio e dei suoi valori. Il simbolo 
centrale è la torre costiera, elemento 
storico di difesa e osservazione, 
reinterpretato in forma grafica moderna 
che unisce tradizione e innovazione. 
I colori vivaci rappresentano la 
varietà del paesaggio pugliese. Ogni 
parco mantiene una propria identità 
all’interno di un sistema visivo modulare: 
a ciascuno è stata associata una 
torre costiera e un fiore prevalente e 
caratteristico, elementi da cui sono 
stati sviluppati pattern grafici applicati 
ai materiali di comunicazione. La 
missione è promuovere la conoscenza, 
il rispetto e la fruizione libera dei luoghi, 
sostenendo l’educazione ambientale e 
le economie locali. I valori fondanti di 
Tetide sono educazione, connessione 
e libertà, tradotti in una comunicazione 
dinamica e coinvolgente. 

Docenti — CARLO MARTINO,  
LAURA MINESTRONI

Tutor — ANNA TURCO, FABIANA 
CANDIDA

Tutor Aziendale — ROCKY 
MALATESTA

Autori — AURORA DI IORIO, GIULIA 
CROCE

Azienda — TETIDE

Brand Design Strategy per la rete di aree protette Tetide della Puglia 
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Collezioni di piastrelle in ceramica 
ispirate ai luoghi legati all'identità 
mediterranea sviluppate in 
collaborazione con Ma.Vi. Ceramica. 

Docenti — ALFONSO MORONE, 
DANIELE DELLA PORTA, SERENA 
IOSSA, ARIANNA PACIOLLA

Tutor — EDOARDO AMOROSO, 
SILVANA DONATIELLO, MARIARITA 
GAGLIARDI

Tutor Aziendali — GIUSEPPE OLIVA, 
DOMENICO DI DOMENICO

Autori — MARIANA SAMPIETRO, 
FRANCESCA PUGLIESE, 
MARIALUCIA MASSA

Azienda — MA.VI. CERAMICA

Ombre 
Collezione Mediterraneo x Ma.Vi. Ceramica
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Forme mutevoli 
l’evoluzione visiva 
della rete Tetide

Tetide è un progetto di place branding 
dedicato alla rete dei parchi naturali 
pugliesi, nato per valorizzare il 
patrimonio ambientale e favorire una 
connessione profonda tra persone e 
paesaggio. Il cuore visivo del progetto 
è la “macchia”, forma grafica ispirata 
alla macchia mediterranea e alle aree 
geografiche dei parchi, simbolo di 
identità, diversità e trasformazione. Ogni 
parco è rappresentato da una macchia 
unica, che compone un pattern flessibile 
e in evoluzione. Il design è dinamico, 
accessibile e caratterizzato da colori 
vivaci sovrapposti, accompagnato da un 
tone of voice ottimista e coinvolgente. 
L’identità si estende a strumenti digitali 
come il sito e l’app, che uniscono 
informazione e gamification per 
un’esperienza immersiva. Il progetto 
si completa con un merchandising 
sostenibile legato a prodotti locali e detti 
popolari pugliesi, rafforzando il legame 
tra cultura, natura e territorio. 

Docenti — CARLO MARTINO,  
LAURA MINESTRONI

Tutor — ANNA TURCO, FABIANA 
CANDIDA

Tutor Aziendale — ROCKY 
MALATESTA

Autori — CHIARA FOGGIA, ENRICA 
GIGLIOTTI, CHIARA KOSCIELNIAK 
PINTO

Azienda — TETIDE

Brand Design Strategy per la rete di aree protette Tetide della Puglia 
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Diario di Ulisse

Il “Diario di Ulisse” nasce con un 
obiettivo preciso: raccontare l’identità 
del Birrificio Epica attraverso 
un’esperienza coinvolgente e 
multisensoriale. Il progetto accompagna 
il lettore in un viaggio lungo la Sicilia, 
dove ogni tappa si intreccia a una 
figura mitologica e a una birra Epica, 
fino all’approdo finale: Sinagra, sede 
del Birrificio. Ulisse, viaggiatore per 
eccellenza, diventa guida simbolica 

di un percorso che celebra luoghi, 
paesaggi, tradizioni culinarie e memoria 
collettiva. Il racconto prende forma 
in una box premium, con una birra in 
edizione speciale – Ulisse – e un libro 
interattivo che raccoglie gli appunti 
dell’eroe nel suo cammino siciliano. Il 
“Diario di Ulisse” è un invito alla scoperta 
e all’ascolto. Un ponte narrativo tra il 
Birrificio Epica e chi lo sceglie, unendo 
mito, gusto identità territoriale.

Docente — DARIO RUSSO

Tutor — MICHELE BOSCARINO, GIORGIO DE PONTI

Autore — ROBERTA MOSCHIERA

Azienda — EPICA
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Collezioni di piastrelle in ceramica 
ispirate ai luoghi legati all'identità 
mediterranea sviluppate in 
collaborazione con Ma.Vi. Ceramica 

Docenti — ALFONSO MORONE, 
DANIELE DELLA PORTA, SERENA 
IOSSA, ARIANNA PACIOLLA

Tutor — EDOARDO AMOROSO, 
SILVANA DONATIELLO, MARIARITA 
GAGLIARDI

Tutor Aziendali — GIUSEPPE OLIVA, 
DOMENICO DI DOMENICO

Autori — VALERIO NAPPA, 
NICOLETTA COLAVECCHIA

Azienda — MA.VI. CERAMICA

Via Pausis Lipi 
Collezione Mediterraneo x Ma,Vi. Ceramica
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Imoove 
Innova Pollina 

Stazione bike sharing e applicazione 
per le aree interne siciliane, nello 
specifico nelle Madonie. Il prodotto 
vuole essere una risposta di mobilità 
dolce e strategica per connettere 
queste aree marginali, facilitando e 

incentivando così il turismo lento, e 
coprendo un'esigenza degli  abitanti 
stessi. Il risultato è la sintesi di prodotto, 
interfaccia e servizio, e prevede anche 
la prototipazione tecnologica e IoT dello 
stesso. 

Docente — BENEDETTO INZERILLO

Tutor — SAMUELE MORVILLO, FEDERICO SIGNORELLI, ANTONINO PIACENTI

Tutor Aziendale — PIETRO MUSOTTO (SINDACO DI POLLINA)

Autore — LETIZIA ROSARIA CARDINALI

Azienda — COMUNE DI POLLINA
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Carte Epiche
per giocate da dio

Tutto comincia con una sfida: 
raccontare l’universo mitologico di 
Birra Epica con un mazzo di carte. Non 
un semplice gadget, ma un oggetto 
narrativo. Dodici divinità dell’Olimpo 
– ironiche, potenti, eccentriche – 
prendono posto tra assi, re e regine. Le 
figure diventano personaggi, le carte 
diventano storie. Il progetto attinge al 

mito e lo reinterpreta con il linguaggio 
del design contemporaneo: il nero 
della pietra lavica, i metalli preziosi, i 
colori intensi delle etichette originali si 
fondono in un set visivamente potente. 
Ogni dettaglio conta. Ogni carta è un 
invito al racconto, al brindisi, alla sfida. 
Non è solo una partita: è un rituale pop, 
un’epica da tavolo. Bevi, mescola, gioca.

Docente — DARIO RUSSO

Tutor — MICHELE BOSCARINO, GIORGIO DE PONTI

Autore — GIUSEPPE GIUNTA

Azienda — EPICA
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Ravanusa
City Branding 

Ravanusa City Branding è il titolo di un 
workshop realizzato nell’ambito delle 
attività conclusive del Laboratorio di 
Design della Comunicazione del CdL 
in Disegno Industriale di Palermo, 
che ha visto la partecipazione di 
circa 50 studentesse e studenti in 
un’attività progettuale di design 
della comunicazione visiva per i 
patrimoni culturali e del territorio e si 
è configurato come un primo studio 
– corredato da articolate proposte 
progettuali – teso allo sviluppo di 
un sistema di identità visiva e brand 
turistico-territoriale per il Comune 
di Ravanusa. Fra le tante proposte 
progettuali – che hanno indagato in 
particolare sul patrimonio storico-
archeologico e sul patrimonio 
immateriale connesso ad alcuni riti e 
tradizioni locali (Palio della Madonna 
del Fico, Storico Carnevale, ecc.) – 
una è stata adottata ufficialmente 
come sistema di identità visiva per la 
comunicazione dello Storico Carnevale 
Ravanusano, segnalato da una 
specifica Commissione Consultiva del 
Ministero della Cultura come uno tra i 
quaranta carnevali storici d’Italia. 

Docente — FRANCESCO 
MONTEROSSO

Tutor — GIULIA CONOSCENTI, 
GIUSEPPE FIDUCIA, GABRIELE 
LENTINI, MAURIZIO SCHIFANO

Tutor Aziendale — SALVATORE 
PITROLA (SINDACO DI RAVANUSA)

Autori — MARTINA MARIA MAZZOLA, 
GIULIA PIPI, SARA POLISANO 
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Mannarino 
Innova Pollina 

Mannarino nasce dall’idea di ridare 
vita alla tradizione centenaria della 
produzione della manna, creando un 
prodotto che possa regalare momenti 
di gioia e condivisione alla comunità 
turistica e non del paese. Il progetto 
mira alla riqualifica di quelli che sono 
edifici ormai in disuso, ma da un 
incredibile potenziale. Tutto parte in un 

momento di spontaneità tra i ragazzi 
del team, che in fase di brainstorming 
hanno pensato di sviluppare un liquore 
a base di manna e mandarino, da qui 
il gioco di parole è stato immediato. 
Volevamo esaltare un prodotto tipico e 
unico del paese, attraverso la creazione 
di un brand e di un articolo catchy e 
riconoscibile ovunque. 

Docente — BENEDETTO INZERILLO

Tutor — SAMUELE MORVILLO, FEDERICO SIGNORELLI, ANTONINO PIACENTI

Tutor Aziendale — PIETRO MUSOTTO (SINDACO DI POLLINA)

Autori — GIULIO ACCARDO, DANILO ALFANO, ALASSANDRA CALABRÒ, 
EMILIANO CANCILIA
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Docenti — ALESSANDRA BOSCO, LUCILLA CALOGERO

Tutor — VALENTINA CARLI, LUCA COPPOLA, TOMMASO LODI

Tutor Aziendale —  ENRICA DE PAULIS

Autori — GIULIA BABOLIN, ANNALISA BALTA, MARTINA BIASINI, FEDERICA 
BURO, ANDREA CALLARI, ELISA CASAROTTO, MARTA CASTELLI, ANNA 
COSTANTINI, ALESSANDRA D’ERCOLE, MATILDE DE RAAELE, MARTINA 
MARIA DE STEFANO, EMANUELE DI IORIO, IRYNA DZYNDRA, DENIZ ERKILINÇ, 
CRISTIAN FERRETTI, ALICE FIALÀ, FEDERICA GALLONE, FRANCESCO 
GHILARDI, TERESA GIRELLO, ERICA LARICCHIA, ALBERTO LAZZARA, 
MONICA MAMMONE, LIVIA MAZZOCCHETTI, LARA MIGLIORI, ESTER 
MORETTO, ARIANNA PANARELLI, MATILDE PARTENZI, ALESSIA PASQUALETTI, 
GAIA ROMANO, ANNACHIARA SALVIATO, GABRIELE SERRAVALLI, SARA 
SPESSOTTO, MARTA SPREAFICO, SERENA SUMA, LAURA TAMBURRINO, 
MARIA TIBERI, ANNA LUISA TORTOMASI, SOFIA ZANIN, GABRIELLA ZAZA

Aziende — FONDAZIONE VAL DI SEREN ONLUS ENRICA DE PAULIS CON LA 
COLLABORAZIONE DI DAMIANA LUCIA PATERNÒ; FERNANDO FIORINO PER 
SOPRINTENDENZA ARCHEOLOGIA; BELLE ARTI E PAESAGGIO PER L’AREA 
METROPOLITANA DI VENEZIA E LE PROVINCE DI BELLUNO, PADOVA E TREVISO; 
COMUNE DI SEREN DEL GRAPPA; GRUPPO ALPINI MONTE GRAPPA, SEREN 
DEL GRAPPA; APAT VENETO, FEDERAZIONE APICOLTORI ITALIANI; ARQUIVO 
HISTÓRICO MUNICIPAL JOÃO SPADARI ADAMI, BRASILE; MUSEO ETNOGRAFICO 
DOLOMITI, CESIOMAGGIORE; MUSEO DELLA LATTERIA DI CADORE

Val di Seren Esporre 
come narrazione di 
un territorio

Il format progettuale mette in relazione 
exhibit design e interaction design con 
studi storici, culturali, etnoantropologici, 
agraria, geologia. Le 12 narrazioni 
tematiche sono tradotte in esperienze 
ludiche che attivano processi identitari 
collettivi, favorendo l’apprendimento dei 
patrimoni locali. Il visitatore interagisce 
con il patrimonio enogastronomico, 

artigianale, ambientale, storico, di 
famiglia e di comunità, con una dinamica 
iterativa gioco-memoria-patrimonio-
apprendimento. La mostra è itinerante, 
pensata per essere ricollocata, 
aggiornata, riprodotta, coinvolgendo 
diversi attori e pubblici, moltiplicando 
le occasioni di incontro con identità e 
memorie da salvaguardare. 
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Studi scientifici dimostrano che forma 
e texture modificano la percezione del 
gusto: superfici aguzze amplificano 
amarezza e acidità, mentre forme 
tonde e morbide evocano dolcezza e 
delicatezza. Uno studio ha rilevato che 
alimenti con texture spinose vengono 
percepiti come fino al 25% più acidi 
rispetto a quelli lisci. Questo progetto 
di gastrofisica nasce da questi dati: una 
bacchetta in acciaio e uno stampo in 
silicone modulare permettono all’utente 

Indomiti è la sezione D&T 2025 dedicata a chi non chiede il permesso di 
progettare, a chi rompe gli schemi, disobbedisce ai brief e trasforma il pensiero in 
azione. Proposte indipendenti, irriverenti, ancora inedite nel mondo aziendale, ma 
necessarie. Perché non si può fare a meno di progettare.

di realizzare autonomamente un 
cucchiaio scegliendo tra tre forme: bolle, 
spine, lingua. L’impasto, come cioccolato 
temperato, gelatina, sorbetti o mousse, 
viene colato nello stampo per creare 
cucchiai commestibili. È un esercizio 
di auto-progettazione: l’utente diventa 
co-creatore dell’esperienza gustativa, 
personalizzando la forma in base al 
sapore desiderato. Non è solo cucina, è 
interazione sensoriale. La forma guida il 
gusto, il tatto trasforma la percezione. 

Autore — PAOLO PUTANO
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Partner

Design&Territori si svolge con il patrocinio delle principali istituzioni italiane del design, espressione delle diverse anime 
che compongono e alimentano la cultura progettuale contemporanea.
 
La Conferenza Universitaria Italiana del Design (CUID) e la Società Italiana di Design (SID) rappresentano il cuore della 
formazione universitaria pubblica, della ricerca e della riflessione critica accademica.
 
ADI Sicilia, sezione territoriale dell’Associazione per il Disegno Industriale, porta invece la voce delle imprese, dei 
professionisti, del mondo produttivo: una presenza fondamentale per alimentare la sinergia tra università e impresa, 
motore vero dell’iniziativa.
 
Il Parco Archeologico e Paesaggistico della Valle dei Templi di Agrigento, l’Accademia di Studi Mediterranei e la 
Farm Cultural Park sono eccellenze del territorio, profondamente radicate nei luoghi in cui operano, con uno sguardo 
internazionale. Portatori di cultura, memoria, innovazione e rigenerazione.

Il Master Universitario di I livello in Interaction Design e User Interface (UX/UI), dell'Università di Palermo, anima i giorni 
conclusivi del programma D&T 2025 (6-7 giugno) con un workshop, realizzato in collaborazione con il gruppo Bottom-
Up DesignXEducation della Società Italiana di Design (SID) e il gruppo FEM – Future Education Modena. Un’occasione 
di confronto tra didattica sperimentale e cultura digitale, all’incrocio tra design, educazione e innovazione.

L’IDL, dell'Università di Parma e del Politecnico di Torino, è un laboratorio attivo sul trasferimento e la promozione di una 
cultura imprenditoriale sostenibile. Un vero e proprio hub ideale per il confronto e la collaborazione tra differenti attori 
e discipline: dalle aziende ai professori, ricercatori e studenti specializzati in aree eterogenee del design. Un terreno 
fertile per promuovere iniziative innovative, condividendo un precisa visione del futuro con l’ausilio di una scrupolosa 
metodologia progettuale: la Systemic Innovation Design.

Cottone+Indelicato Architetti (Sciacca AG) è uno degli studi più interessanti del panorama siciliano, capaci di coniugare 
architettura e design secondo una poetica potente. Con radici a Palermo e formazione internazionale, C+I interpreta il 
progetto come ricerca dell’essenza: arredi minimali, materici, rigorosi, in dialogo con lo spazio e con il tempo.

Zetaprinting è un punto di riferimento a Palermo per la stampa di artefatti comunicativi di alta qualità. Dalla tipografia 
sperimentale ai supporti più innovativi, l’azienda coniuga ricerca sui materiali e soluzioni cartotecniche all’avanguardia, 
offrendo un contributo fondamentale all’identità visiva del progetto D&T.

Territori d’impresa
dove il Design
incontra la produzione





Organizzare D&T 2025 ad Agrigento, sul crinale che 
domina la Valle dei Templi, significa immergere il 
design in uno dei luoghi più iconici del Mediterraneo. 
Qui, tra colonne doriche e l’orizzonte del mare, la 
cultura materiale incontra l’innovazione progettuale, 
la tradizione si fonde con la ricerca, il territorio diventa 
laboratorio per nuove visioni.


