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ANDREA DI SALVO, PIER PAOLO PERUCCIO

Design for Behaviour Change: l’interazione 
continua tra comportamenti e design
Design for Behavior Change: the continuous 
interaction between behavior and design

Abstract
L’Interaction Design pone una particolare attenzione nei confronti dei com-
portamenti delle persone. A partire dai primi anni 2000, quando le tecnologie 
digitali cominciano a permeare ogni aspetto delle nostre attività, l’attenzione 
della ricerca viene rivolta anche ai metodi e ai modelli in cui interazione e tec-
nologie consentono di influenzare i comportamenti in modo positivo e consa-
pevole: il Design for Behavior Change, una disciplina che integra aspetti tipici 
dell’Interaction Design e delle humanities, della psicologia e dell’economia, 
ma sovente si confronta anche con quelle connesse, ad esempio, all’health care. 
L’articolo si propone di fornire un excursus di casi studio progettuali condotti 
dal gruppo di ricerca che spaziano dall’automotive al wellness, per poi propor-
re uno schema didattico di formazione.

Interaction Design pays particular attention to people’s behavior. Since the early 
2000s, when digital technologies begin to permeate every aspect of human ac-
tivities, the attention of the research is also directed to the methods and models 
in which interaction and technologies allow people to influence behavior in a 
positive and conscious way: the Design for Bahavior Change, a discipline that 
integrates typical aspects of Interaction Design and humanities, psychology and 
economics, but often also deals with subjects connected, for example, to health 
care. The article aims to provide an excursus of design case studies conducted by 
the research group ranging from automotive to wellness, to then propose a didac-
tic training scheme.

1. L’attenzione ai comportamenti
Chi volesse cimentarsi in una raccolta antologica delle definizioni di 
Interaction Design, dalla sua nascita datata 1984 ad oggi1, e volesse generare 
una wordcloud, o nuvola di parole, si troverebbe di fronte a una catchy word, 
un termine che ricorre più spesso nella letteratura scientifica e nel linguaggio 
comune: comportamento. Non è di certo un caso, l’interazione è assimilabile 
a un comportamento: prevede azioni reciproche tra i due interlocutori all’in-
terno di un contesto. Ciò non implica che lo studio dei comportamenti sia 
appannaggio del solo Interaction Design, ma ne spiega, se non la stretta corre-
lazione, almeno lo sviluppo parallelo e contemporaneo nelle stesse decadi da 
inizio secolo.
Il design stesso, senza aggettivi o sostantivi aggiunti, nella sua accezione di 
processo, tralasciando volontariamente gli esiti del progetto, presta da sempre 
una particolare attenzione ai comportamenti dei futuri utilizzatori. Infatti, si 
concentra per una parte considerevole del percorso sull’analisi del modo in 
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cui le persone si relazionano con – e reagiscono a – gli spa-
zi, gli artefatti (tangibili, digitali o phygital) e le persone, 
all’interno di un flusso di azioni inserite in un ambiente spe-
cifico. Si tratta di una ricerca che può avere matrici diverse 
a seconda delle modalità di indagine. Se, infatti, si intende 
comprendere meglio i movimenti dei visitatori all’interno 
di un museo, o una mostra, o le dinamiche familiari intorno 
a un frigorifero l’approccio potrà essere di stampo maggior-
mente antropologico o sociologico; se invece è necessario 
analizzare le scelte compiute su un sito o una app si utilizze-
ranno strumenti e metodi caratteristici della psicologia co-
gnitiva; se ancora si vorranno ricostruire le emozioni di un 
passeggero a bordo di un veicolo autonomo è possibile va-
gliare i dati emersi dal tracciamento di parametri fisiologici. 
In questa moltitudine piuttosto corposa, e per certi aspetti 
ben sedimentata, di approcci e metodi il design oscilla tra 
l’essere multi- o trans-disciplinare. Il tema riguarda da vici-
no la distinzione tra le competenze che il designer dovrebbe 
acquisire e quelle che dovrebbe richiedere in stretta colla-
borazione con altri saperi. Mentre il team di lavoro è mul-
ti-disciplinare, il designer deve invece possedere una cul-
tura trans-disciplinare che appartiene anche alla disciplina 
dell’Interaction Design e del Design for Behaviour Change. 
La ricerca sui comportamenti, inoltre, non si esaurisce nel-
le prime fasi, ma è necessaria alla costruzione del sistema 
esigenziale che include i requisiti e, in ideale collegamento 
con il Design for Behaviour Change, diventa ricerca-azione 
nel momento in cui si progettano le gestualità che faranno 
vivere l’artefatto. Le gestualità, tuttavia, non sono che una 
parte dei comportamenti, un costrutto ben più ampio che 
include, ad esempio, le abitudini, le aspettative e una serie 
di micro e macro eventi che il design da solo non è in gra-
do di controllare. È evidente come la progettazione di una 
posata – per citare un oggetto comune – possa sia basarsi su 
azioni e gesti consolidati che suggerire un uso specifico adat-
tandosi alle esigenze, ad esempio, di fasce d’età, dai bambini 

agli anziani, a persone con problemi di mobilità (Fig. 1), o 
ancora a coloro che si gustano un aperitivo (Fig. 2). Non è in 
grado di consigliare, però, di mangiare meno qualora fosse 
necessario, né controlla la qualità del cibo.
Se è quindi sostenibile l’assunto che un artefatto più o meno 
interattivo possa influenzare le azioni degli utenti, in positi-
vo o in negativo, cosa accadrebbe se un prodotto, un sistema 
o un servizio nascesse con il deliberato obiettivo di indurre 
un cambiamento nell’utente?

2. A quali esigenze risponde il Design for Behaviour 
Change
Rispetto all’esempio appena scritto, la posata, si potrebbe 
a ragion veduta obiettare che tutto rientra nella cornice 
ampia dello Human Centred Design (HCD2), in cui all’os-
servazione dell’utente può seguire uno studio strettamente 
connesso all’ergonomia fisica che sia di sostegno al prodotto 
finale. La forma del rebbio suggerisce, difatti, che è possibile 
infilzare un certo tipo di cibi, l’impugnatura nelle sue forme 
e materiali sostiene chi non riesce ancora o non può più af-
ferrare l’oggetto. Ma in questo caso non si vuole cambiare un 
comportamento, quanto invece sostenerne uno esistente in 
modo che collimi con una gestualità pre-acquisita, anche a 
fronte di gravi difficoltà; oppure viene aggiunta una nuova 
funzionalità come nel caso del Moscardino. Il Design for 
Behaviour Change ha, invece, l’ambizione di lavorare su un 
terreno più vasto, quello decisionale, in un arco temporale 
che talvolta è estremamente ridotto, come l’acquisto di un 
prodotto, a volte implica molti mesi, si pensi al maturare la 
scelta di smettere di fumare e il lungo percorso per portare a 
compimento quell’obiettivo. 
Gli albori dei primi studi dedicati alle Behavioural Sciences 
risalgono ai primi anni del Novecento, riprendono con un 
rinnovato vigore del ventennio tra sessanta e settanta, tutta-
via, è proprio nel connubio generato dalle spinte che giun-
gono da altre discipline che si genera un interesse specifico 

Figura 1. Cutlery for all, Progetto: Total Tool. Committente: Alessi. 
Partner: Alessi e Fondazione Don Carlo Gnocchi Onlus. Reperibile 
su: http://www.totaltool.it/portfolio/cutlery-for-all/.

Figura 2. Moscardino. Designer: Giulio Iacchetti e Matteo 
Ragni. Committente: Pandora Design. Reperibile su: https://www.
giulioiacchetti.com/?p=403&lang=it.

http://www.totaltool.it/portfolio/cutlery-for-all/
https://www.giulioiacchetti.com/?p=403&lang=it
https://www.giulioiacchetti.com/?p=403&lang=it
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nei confronti del Design for Behaviour Change. Da un lato, 
quello privilegiato, la disciplina affonda le radici negli studi 
psicologici soprattutto orientati al comportamentismo, che 
consentono di ampliare il bacino di conoscenze sui modi in 
cui il cervello umano impara e reagisce alle situazioni più 
diverse; d’altro canto gli studi di matrice economica spingo-
no per meglio comprendere quanti e quali fattori legati alla 
cognizione, alle emozioni, alla cultura e la società generino 
spinte decisionali legate all’acquisto e non solo. Tuttavia, è 
sull’asse tecnologico, spesso strumentale, che si pongono le 
basi per almeno due punti cruciali. Il primo riguarda l’ac-
quisizione e l’elaborazione qualitativa e quantitativa dei dati 
relativi agli utenti, il secondo è invece uno dei perni dell’In-
teraction Design, ovvero la possibilità di gestire flusso ed 
esperienza utente nel tempo, una delle 5 dimensioni coniate 
da Gillian Crampton Smith e Kevin Silver3. Alle 4 dimen-
sioni originarie di Crampton Smith – parole e poesia (o me-
glio poeticità), rappresentazione visiva (pittura, tipografia, 
diagrammi o schemi, icone), oggetti fisici (forme scolpite) 
– Silver aggiunge comportamenti. A conferma dell’impor-
tanza del termine dal punto di vista progettuale.
La possibilità di ottenere una corposa mole di dati dagli 
utenti, anche in modo sotterraneo, a partire dai primi anni 
2000 comincia a divenire realtà. Gli stessi test di usabilità, 
che compongono uno solo dei molti passaggi che un pro-
dotto digitale deve superare, possono essere svolti in modo 
unmoderated, ovvero senza la presenza o la partecipazione 
diretta di un ricercatore ma, ad esempio, tracciando movi-
menti e scelte del tester su un sito costruito appositamen-
te, generando in tempi ridotti una quantità infinitamente 
maggiore di dati. Una quantità che va poi passata al vaglio 
di un’indagine qualitativa che affina, anche in questo caso, 
metodi e soprattutto risorse.
Come poi accade di sovente durante la rapida evoluzione 
e diffusione delle tecnologie, alcuni studiosi anticipano 

e declinano i mutamenti in atto come, ad esempio, Brian 
Jeffrey Fogg, ovvero il capostipite della disciplina, non 
a caso fondatore e attuale direttore del Behavior Design 
Lab Models and Methods For Behavior Change presso la 
Stanford University. Nel 1996 Fogg introduce il neolo-
gismo captology che condensa la sua direttrice di ricerca: 
Computers As Persuasive Technologies. Pochi anni dopo, 
nel 2005, la disciplina è ormai riconosciuta, si abbandona il 
neologismo a favore di un più ampio Behavior Design. Sono 
anni molto fertili in cui il funzionamento del computer vie-
ne a volte preso a modello per spiegare il cervello umano, 
a volte la relazione uomo-computer viene paragonata ad 
una pièce teatrale come nel libro Computer as theatre del 
19934. Fogg ha il merito di precorrere i tempi individuando 
modelli e metodi in grado di modificare il comportamento 
utilizzando aspetti caratteristici della tecnologia. In prima 
istanza, opera una netta distinzione tra macrosuasion e mi-
crosuasion5. La macrosuasion corrisponde ai progetti che 
sono dichiaratamente strutturati e utilizzati per persuade-
re l’utente, la microsuasion, invece, comprende gli elementi 
all’interno del software in grado di generare anche piccoli 
cambiamenti. La dicotomia tra micro e macro aiuta a far 
luce sulla reale pervasività delle tecniche persuasive. Alcuni 
piccoli dettagli come una comune procedura guidata (wi-
zard) non vengono percepiti da un utente come un tentati-
vo di persuasione, ma come un aiuto per non perdere tempo, 
delegando alla macchina alcune scelte e opzioni che non sa-
rebbero comprensibili. Eppure è una delle tecniche descritte 
da Fogg come tunneling, in cui l’utente accetta di lasciarsi 
guidare all’interno di un percorso composto da scelte prede-
finite e può, di conseguenza, essere disposto a intraprendere 
azioni o a vagliare informazioni che non avrebbe conside-
rato altrimenti. La prima lista delle tecniche include fin da 
subito alcuni riferimenti diretti a costrutti psicologici quali 
il conditioning che applica il condizionamento operante 
attraverso soprattutto rinforzi positivi, ma anche il self-mo-
nitoring che prevede un costante tracciamento dei propri 
dati per autocostruire stimoli in virtù dei risultati raggiun-
ti. È oggi immediato riconoscere l’enorme lavoro affidato al 
conditioning per tutte quelle applicazioni che utilizzano la 
gamification o i serious game; allo stesso modo il self-moni-
toring ha trovato nel movimento del quantified-self, nei di-
spositivi indossabili (wearable e tracker), nelle applicazioni 
sportive un vasto bacino di utenti in continua espansione.
L’aspetto interessante è che la categorizzazione e la descrizione 
delle tecniche comincia ad articolarsi proprio quando quelle 
tecniche o quei singoli elementi micro vengono sviluppati e 
codificati in software, in contemporanea. Come se l’evoluzio-
ne continua della tecnologia fosse anche un banco di prova 
sperimentale per le discipline, in teoria, nettamente separate. 
Ciò continua ad accadere anche oggi: il Metaverso creato 
da Facebook ha già una matrice pronta per influenzare al-
cuni comportamenti, perfino alcuni giochi come Animal 
Crossing (Nintendo) hanno ospitato, ad esempio, comitati 

Figura 3. Progetto di Ricerca: Interaction Design and Blindness. 
Responsabile scientifico: Andrea Di Salvo. Immagine di Francesco 
Provenzano.
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elettorali per la compagna elettorale delle elezioni presiden-
ziali negli USA del 2020. Gli esempi citati comprendono la 
possibilità di progettare e monitorare l’esperienza dell’uten-
te nel tempo, un tassello fondamentale se si intende lavorare 
soprattutto sulle abitudini consolidate6.
Rispetto a un wizard che ci guida nell’acquisto di un bigliet-
to per la metropolitana, è evidente che le questioni etiche e 
di consapevolezza riguardanti Metaverso o la galassia delle 
applicazioni come Animal Crossing siano poco commensu-
rabili. L’elemento che, tuttavia, si è imposto come base co-
mune è la possibilità che qualsiasi prodotto digitale software 
offre alla causa del Behaviour Change, a volte in modo di-
chiarato e progettato, a volte lasciando aperte delle porte in 
cui in modo è possibile operare.

3. Il passaggio da micro a macro nell’Interaction Design
Il gruppo chiamato UXD all’interno del Dipartimento di 
Architettura e Design al Politecnico di Torino si occupa di 
fare ricerca nel campo dell’Interaction Design e della User 
Experience da circa 15 anni. Gli ambiti trattati sono mol-
teplici e spesso divergenti, si passa infatti da progetti per 
l’aeronautica e l’automotive, a quelli per l’healthcare e il 
wellness. La matrice comune poggia non solo su una meto-
dologia che continua a evolvere dal punto di vista narrativo, 
fictional e speculativo, ma anche su valori caratteristici della 

scuola torinese quali: gli aspetti relazionali del progetto, 
l’attenzione alla sostenibilità divenuta cardine del design 
sistemico7, l’etica approfondita soprattutto nel campo della 
robotica di servizio. Nel corso degli anni il gruppo ha ac-
quisito una maggiore consapevolezza sul ruolo che ogni sin-
golo componente del progetto può ricoprire nei confronti 
del Behaviour Change proprio collaborando con discipli-
ne spesso molto distanti ma sempre cercando di integrare 
un’attenzione particolare nei confronti delle humanities. Si 
tratta quindi di una prospettiva in cui la costruzione dell’in-
terazione e lo studio sull’applicazione di nuove tecnologie 
sono state applicate dapprima per suggerire all’utente alcuni 
comportamenti etici e sostenibili – in una condizione dun-
que di microsuasion –, per giungere recentemente a progetti 
in cui l’obiettivo principale è il vero e proprio cambiamen-
to-macrosuasion. Il passaggio verte anche sul paradigma 
fondamentale della consapevolezza e dell’etica. L’utente, o 
meglio l’attore principale cui è dedicato il progetto, lo hu-
man, diventa nelle ricerche un soggetto che in prima per-
sona sceglie di cambiare e intende farlo attraverso l’uso di 
artefatti, prodotti e servizi. Segue una breve lettura di una 
selezione di alcuni progetti che ben raccontano l’evoluzione 
micro-macro verso il Behaviour Change. 
Nella ricerca IxD for blindness l’analisi dei bisogni e delle 
abitudini quotidiane dei non vedenti fa emergere un bisogno 

Figura 4. Progetto di Ricerca: Design and Quantified Self. Responsabili Scientifici: Andrea Di Salvo e Paolo Tamborrini. Committente: TIM 
– Innovation Center. Immagine di Flavio Montagner.
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costante e continuo di comunicare con i propri affetti. L’IxD 
mette quindi a sistema e esigenze e attori in modo HCD, fa-
cendo risaltare gli aspetti di interazione come le gestualità, 
dotando lo smartphone di uno smart material in grado: di 
recepire al tocco alcune gesture codificate per trasmettere le 
proprie emozioni; di modificare la sua superficie mimando, 
per così dire, attraverso texture e temperatura le emozioni in 
modo da farle provare all’altra persona connessa. In questo 
caso, si lavora quindi sulle relazioni, sostenendo e aumen-
tando i comportamenti e i desiderata.
Durante l’ampia ricerca sul Quantified Self (QS), già citato 
in precedenza, si è lavorato molto per cercare di rendere vi-
sibile l’analisi dei propri comportamenti quotidiani, a fronte 
di parametri ad oggi poco esplorati come, ad esempio, la po-
stura e il tono della voce quando ci si relaziona con gli altri 
in una comune giornata lavorativa e familiare. Il dispositivo 

disegnato è in grado di tracciare e identificare le emozioni 
e il mood; nella logica caratteristica del QS tali elementi, 
correlati agli altri parametri e gli eventi che il sistema – at-
traverso uno smartphone ed un hub domestico – individua, 
consentono all’utente di innescare un’autoriflessione e un 
miglioramento dei propri comportamenti.
La ricerca Digital tools for diabetic children, invece, svolta 
in collaborazione con un ospedale del territorio ha ragionato 
sull’inclusione e l’educazione di un bambino affetto da dia-
bete mellito di tipo B. In questo caso, è necessario instaurare 
una relazione di fiducia tra tutti gli attori della giornata, in 
cui il bambino, i genitori e gli educatori – soprattutto in am-
bito scolastico – devono ben conoscere non solo cosa com-
porta la malattia nella ruotine, ma anche i modi per rendere 
inclusivi e, se possibile, giocosi i momenti in cui il bambino 
potrebbe sentirsi non accettato; come ad esempio durante 
la misurazione del diabete – attraverso un sensore connesso 
allo smartphone – e l’iniezione di insulina. L’app disegnata 
diventa, quindi, un modo per connettere gli attori, guidan-
doli, ed educandoli anche a una dieta sana fondamentale per 
la malattia, basata su alimenti stagionali reperiti sul territo-
rio, connettendoli nelle fasi cruciali, in modo delicato8.
Come può un’automobile educare alla sostenibilità? È stata 
questa la domanda sotterranea che ha accompagnato l’inte-
ro processo di ricerca sulle interfacce in campo automotive 
chiamato IxD for Digital Cars. I componenti fondamentali 
su cui si è ragionato sono a volte già presenti in una comu-
ne automobile, ma ampiamente modificati, a volte innova-
tivi come l’ecoindicatore. Nel primo caso, contachilometri, 
accelerazione e frenata vengono rappresentati in modo da 
educare sottilmente ad un uso corretto e senza sprechi: il 
contachilometri addirittura sfoca il numero man mano che 
si sfora sempre più il limite di velocità; il binomio accele-
razione-frenata interagisce con la raffigurazione del cuo-
re pulsante della vettura mostrando come e quanto venga 
erosa l’autonomia in virtù dei comportamenti sbagliati. 
L’ecoindicatore, invece, mostra in modo relazionale e si-
stemico tutti i parametri che competono a un uso sosteni-
bile, in questo caso intermodale e sociale, della vettura. È 
evidente che questo progetto non ha l’ambizione di poter, 
con la sola interfaccia, modificare un comportamento così 
complesso e radicato come quello della mobilità, tuttavia ha 
l’intento dichiarato di inserire ogni qual volta sia possibile 
anche solo un segno grafico che indichi una possibilità nuo-
va da seguire. 
Anche nel campo della progettazione di Smart districts è 
possibile generare consapevolezza attraverso la progettazio-
ne, ad esempio, di un manuale per comprendere modalità 
d’utilizzo di componenti, impianti e servizi che caraterizza-
no l’appartamento, e per estensione l’intero condominio e il 
distretto. Si intende aiutare nella risoluzione dei problemi 
quotidiani e fornire consapevolezza su benefici e impat-
ti delle scelte che operiamo tutti i giorni: The Smart Life 
Book traduce la complessità del progetto architettonico e 

Figura 5. Progetto di Ricerca: Digital Tools for Diabetic children. 
Responsabili Scientifici: Andrea Di Salvo e Paolo Tamborrini. 
Immagine di Elena Bragardo.
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permettere un utilizzo corretto ed efficiente della propria 
abitazione9. Una sezione del Manuale riguarda ad esempio 
L’abitare consapevole: qui si aiuta l’utente nella comprensio-
ne del progetto impiantistico e strutturale delle residenze. 
In particolare vengono analizzate in modo semplice le ca-
ratteristiche dei singoli componenti e le modalità di fun-
zionamento degli stessi. Questa analisi rende più semplice 
all’utente comprendere come questi diversi dispositivi co-
operino per soddisfare le esigenze funzionali dei residenti: 
riscaldare, raffrescare, fornire elettricità, acqua, isolare ecc.
L’alloggio viene spiegato attraverso l’approccio sistemico, 
con lo scopo di garantire una conoscenza dettagliata della 
propria casa, a una più ampia gamma di utenti, caratterizza-
ta da background molto diversi. La corretta comprensione 
di questi sistemi costituisce un passaggio obbligato per for-
nire agli utenti maggiore consapevolezza sul consumo delle 
risorse generato dalle proprie scelte quotidiane e fornirgli 
soluzioni alternative sulle stesse. 
Da ultimo, la gestione dei rifiuti è uno dei campi che negli 
ultimi anni ha ricevuto maggior attenzione proprio nel cam-
po del Behavior Change nei numerosi studi che hanno ana-
lizzato i comportamenti, ad esempio, a fronte dell’obbligo 
della raccolta differenziata. Il progetto IxD for Sustainable 
Waste Management si pone in questo solco proponendo 
due line di sperimentazione. La prima intendeva verificare 
la disponibilità da parte degli utenti nel raccogliere e rici-
clare correttamente le bottiglie di plastica all’interno di un 
campus universitario, potendo scegliere se ottenere premi 
personali o per la comunità. La sperimentazione svolta at-
traverso la costruzione di un compattatore interattivo ha 
consentito di raccogliere non solo bottiglie ma soprattutto 
dati e desideri degli utilizzatori. Va sottolineato in questo 
caso che uno degli esiti non lineari del progetto è stata una 

sensibilizzazione non solo degli utenti-studenti, ma dell’ate-
neo stesso che nell’anno successivo ha installato fontanelle 
di acqua potabile in tutti i campus e ha distribuito gratui-
tamente borracce a tutto il personale e la popolazione stu-
dentesca. La seconda, ancora in corso, aveva l’obiettivo di 
trasformare i cestini intelligenti in una rete di comunicazio-
ne che non solo valorizzasse la raccolta, ma anche la comu-
nicazione stessa nei punti in cui veniva effettuata. Si tratta di 
un’operazione più complessa anche dal punto di vista tecno-
logico perché comporta una rete di attori partecipi, tra cui 
la municipalità, e una struttura capillare basata sull’Internet 
of Things (IoT). 
Queste esperienze mostrano, seppur in modo sintetico, il 
potenziale che l’Interaction è in grado di esprimere nelle sue 
cinque dimensioni proprio per innescare nuovi comporta-
menti, generando una continua connessione con materie 
spesso affini, quali la psicologia, l’antropologia, gli studi eco-
nomici, le discipline ingegneristiche. Ogni progetto include 
aspetti complessi su tutti questi fronti, sviluppati attraverso 
una sempre maggiore collaborazione e consapevolezza del 
gruppo di lavoro.

4. Il territorio eporediese, la proposta metodologica e 
didattica
Nel corso del 2021, il team di ricerca ha intercettato una ri-
chiesta del territorio eporediese nel voler riprendere in mano 
l’esperienza dell’Interaction Design Institute Ivrea (IDII), 
per dare nuova linfa culturale e nuovi sbocchi progettua-
li alle numerose aziende del territorio. La tempistica non è 
casuale, nel 2021 ricorreva il ventennale dalla fondazione 
della scuola IDII, e il Circolo del Design si adoperava nella 
progettazione di un ciclo di incontri, workshop, conferenze 
(dal titolo Humanizing Technology) e una mostra (Easy as a 
kiss) che ne analizzasse l’impatto sul territorio e ne ridiscu-
tesse l’importanza. In questa cornice la Fondazione Torino 
Wireless in collaborazione con lo Human digital lab ICO 
Valley ha coinvolto i due atenei torinesi (Politecnico di 
Torino e Università di Torino) per progettare uno strumento 
di formazione che si innestasse nella tradizione olivettiana e 
che fosse innovativo dal punto di vista dell’offerta formati-
va e della metodologia. Il risultato è un master universitario 
di secondo livello chiamato “Behavioural Design. Sistemi, 
Interazioni e Strategie per il Digitale”. Si tratta di un proget-
to innovativo per molti aspetti, in primo luogo le accademie, 
pubbliche o private, che propongono corsi sul tema sono 
molto meno di una decina in tutto il mondo, in secondo luo-
go le discipline che verranno insegnate sono veramente co-
ordinate in modo relazionale con una forte commistione tra 
le humanities, le tecnologie e la progettazione. I tre moduli 
difatti sono organizzati, come in IDII, in modo laboratoriale 
connettendo i contenuti già citati del Behavior Change (eco-
nomics, psychology, data) ad altri insegnamenti cruciali in 
questo periodo storico come, ad esempio, la transizione di-
gitale (fondamentale per le aziende del territorio), l’etica ed 

Figura 6. Progetto di Ricerca: Innovative and ergonomic HMI 
concepts for electromobility. Responsabili Scientifici: Claudio 
Germak e Basilio Bona. Immagine di Andrea Di Salvo, Ada Peiretti, 
Stefano Danna, Gionata Fronduti, Alberto Turina.
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i suoi risvolti sociali, l’approccio sistemico. L’obiettivo è ov-
viamente di formare una figura professionale capace di pro-
gettare prodotti e servizi in grado di innescare cambiamenti 
comportamentali nelle persone.
In particolare, il master si pone l’obiettivo di veicolare at-
traverso il design i valori della sostenibilità per generare 
attraverso nuovi processi una nuova spinta consapevole ed 
engaging nell’adozione di comportamenti virtuosi. Il master 
si pone anche in un’ottica di sperimentazione per quanto 
riguarda gli aspetti metodologici. Se infatti è vero che la ma-
trice comune risiede nell’eredità olivettiana e di IDII, che la 
multidisciplinarità sarà al centro dei laboratori, non si può 
ignorare il fatto che, ad esempio, le pubblicazioni sul tema 
sono molte ma ancora dibattute nella comunità scientifica. 
I docenti hanno quindi messo a punto un approccio che 
metta a sistema le caratteristiche di ogni singola disciplina 
in modo sistemico lungo la direttrice che ogni singolo mo-
dulo adotterà.

5. Conclusioni
L’interaction Design e il Behaviour Change hanno quindi una 
solida correlazione che consente di sviluppare le due discipli-
ne in progetti, ricerca e didattica a patto di includere in modo 
relazionale tutte le discipline che man mano si dimostrano 
indispensabili, dalle humanities a quelle tecnico-tecnologi-
che. Per quanto riguarda il Behaviour Change si tratta di un 
campo per molti versi ancora inesplorato in cui le criticità e i 

Figura 7. Progetto di ricerca: The Smart Life Book. Responsabile Scientifico: Pier Paolo Peruccio. Committente: EuroMilano. Immagine di 
Massimiliano Viglioglia.

problemi di natura etica vanno affrontati con estrema atten-
zione mettendo, questa volta ancora, l’essere umano al centro 
del processo. Il nuovo percorso didattico fa di questa cura le-
gata ai più volte citati valori del design sistemico l’obiettivo 
principale, lavorando insieme agli altri attori per generare una 
nuova ondata di humanized technologies.
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