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Una storia di viaggio quotidiano casa-lavoro/studio 
raccontata da due pendolari, Reina e Nico, acco-
munati dalla dimestichezza con il digitale ma diver-
si per carattere e comportamento: l’una, estroversa 
e predisposta alla condivisione; l’altro, neomane 

si riassumono i tratti principali dei tredici milioni di 
pendolari che ogni giorno in Italia colmano il tem-
po di viaggio con occupazioni, loro che quella vera 

Aiutati da una galassia di offerte, tra servizi e pro-
dotti digitali o analogici, impiegano il loro tempo 
utile lavorando, leggendo, conversando, giocando, 
informandosi, conoscendo. Dunque, lavoro e/o 
piacere: per Baudelaire erano gli unici modi posi-
tivi per impiegare il tempo. Preoccupati di essere 
comunque occupati: come si vive questa domanda 
nell’era di IOT?

[*]

Il viaggio quotidiano:
da tempo perso a tempo utile

Reina e Nico, pendolari tipo del nostro racconto di viaggio quotidiano, impiegano 2h al 
giorno per percorrere 50 km con autobus e treno. All’anno sono 11.000 km e 440h, che se per 
legge fossero retribuibili farebbero 4.290  netti di stipendio[1]. Un’enormità: da qui la neces-
sità di progettare sistemi per una mobilità veloce e sostenibile, in cui il tempo di viaggio non 
sia solo un valore da reinvestire in sviluppo ai fini della produttività e del reddito, ma anche 
un obiettivo di progresso, trasformando il tempo perso in tempo utile. Per che cosa e come? 
Non sarebbe sufficiente un’enciclopedia per raccogliere tutte le ricette, note e meno note, che 
le riflessioni sul legame spazio/tempo hanno prodotto. Baudelaire, ad esempio, per mettere 
fine all’ansia del tempo nullo suggerisce di dimenticarsi del problema, suggerendo di servirsi 
del tempo solo per due fini appaganti: lavoro e piacere (Baudelaire, 2015). 
In effetti, basta salire su qualsiasi convoglio per osservare come le attività che 13 milioni di 
italiani compiono ogni giorno per impiegare in modo “positivo” il proprio tempo di viaggio 
si riassumano in queste due macrocategorie e loro declinazioni. Segno negativo del tempo 
oblio, sempre Baudelaire ce lo ricorda, è invece il sonno, indice di comportamento decadente. 
Pensando al tempo positivo, c’è una scala di valore per cui è meglio lavorare piuttosto che 
pensare, sognare, leggere, ascoltare musica, conversare, chattare? 
La questione sembra essere complessa, come si apprende da un recente studio (Bissell, 2015) 
condotto in Australia su tali positivi effetti che il pendolarismo produrrebbe sui viaggiatori. 
All’insegna del do it, tutti in viaggio fanno qualcosa ma con comportamenti opposti, di “iso-
lamento” o di “condivisione”. Influenzati, oltre che dalle caratteristiche della persona, come il 
carattere e l’umore del momento, anche dalle condizioni del contesto: affollamento, comfort, 
servizi disponibili. In altre parole, tutto ciò che oggi, per dirlo alla moda, può trasformare il 
nostro viaggio in “esperienza” e con l’aiuto di una galassia di dotazioni, collettive e personali, 
digitali e analogiche.
Come il design del servizio e di prodotto possano essere ambito di progetto per il “viaggio 
esperienza” lo raccontano Reina e Nico, personas tra loro diverse ma con due tratti in comune: 
l’attitudine al digitale e la condivisione dello stesso treno per raggiungere lo stesso Innovation 
Centre situato nell’hinterland della città, dove una lavora e l’altro studia.

Casa – stazione › N.i.co, che non è abbreviazione di Nicola ma acrononimo di Nerd Informed 
Commuter, ha 26 anni, segue uno stage di formazione all’innovazione in una digital factory 
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in quanto servizio offerto da una nota società di telecomunicazioni. Oggi alla fermata c’è però 
un’ulteriore novità: è possibile giocare in touch-screen digitale contro altre fermate in altri 
quartieri. Li chiamano social virtual game perché i punti che conquisti vanno a vantaggio del-
la fermata in cui giochi e da cui, per animare la competizione, vedi in tempo reale il punteggio 
di tutte le altre; ma, come in una moderna slot machine, è il computer che decide quando 
erogare i premi in quella fermata. È questo un modo per incrementare l’uso dei mezzi pub-
blici soprattutto da parte dei più giovani e al contempo essere attrattivo e coinvolgente per il 
pubblico generico presente, che ovviamente farà il tifo per la propria fermata. Presa a prestito 
da un’esperienza offerta da Yahoo a San Francisco, il gioco digitale interattivo non è che una 
manifestazione del recente fenomeno che vede trasformare la fermata dei mezzi pubblici in 
un micro centro multitasking di incontro e informazione sui dati ambientali locali, sui luoghi 
di attrazione e sugli eventi nell’intorno; dove trovi il prestito libri, le bacheche digitali, la rica-
rica per il device, la musica, l’illuminazione a sensore, oltre a poltrone e piani di appoggio. Il 
tutto supportato da infrastrutture small cell (4G, LTE, WiFi) per l’interesse degli operatori di 
telecomunicazioni nel rafforzare le proprie reti. E c’è anche chi pensa alle levatacce invernali 
alle latitudini più fredde, offrendo sedute riscaldate o l’abbraccio a pali riscaldanti e caratte-
rizzati da un disegno organico (Contran & Lupo, 2011). 
Nel frattempo Reina, raggiungendo il binario è attratta da un’altra recente installazione: il pa-
diglione da ballo “digitale”, dove abili o goffe coppie di ballerini possono esibirsi guidati dal 
sonoro direzionale proveniente da una campana acustica e da passi luminosi sul pavimento 
digitale. Si tratta di una recente applicazione del Microsoft Kinect (parola unione tra cinetico 
e connesso), tecnologia in grado di tracciare il corpo umano e di generare con questo intera-
zione attraverso l’emissione di segni luminosi o sonori. Questa tecnologia apre a grande crea-
tività, ma anche a consapevolezza sociale, come nell’impiego proposto dal TIM JolCrab Lab al 
Politecnico di Torino, laboratorio interdisciplinare per la robotica di servizio, per contrastare 
l’obesità di giocatori adolescenti: la macchina consente di aumentare il ritmo di gioco e in 
relazione con questo l’intensità del movimento richiesto [Lupetti, 2016].

Stazione – luogo di lavoro/studio › Sullo stesso treno interregionale a due piani, seduti, appog-
giati o sovente in piedi, Reina e Nico danno corso ai propri riti comportamentali da pendo-
lare. Usano il proprio tempo per riflettere e sognare, isolamento che piace a Nico ascoltando 

del Centre, è un neomane[2] un po’ misantropo, dunque propenso all’isolamento più che alla 
condivisione. Vive in periferia in cui viaggia volentieri a piedi con la tecnica di perdersi nello 
“zonzo della transurbanza” (Careri, 2006), termine appropriato per definire quella dimen-
sione estetica che si legge attraversando la banalità che non è solo degli spazi ma anche dei 
significati della periferia urbana. Per necessità utilizza bici, autobus, treno. Non possiede, al 
pari di Reina, un’automobile. 
Re.i.na, acronimo di RElations and Information Native, è una mamma di 35 anni, dal caratte-
re solare e una spiccata attitudine a non farsi mai i fatti propri, cosa che lei chiama vocazione 
alle relazioni sociali. Vive vicino al centro città, in una borgata di antica fondazione oggi mul-
tietnica e bohémien, da cui il suo viaggio ha inizio al mattino presto quando le serrande sono 
ancora abbassate. Rientra la sera e con le serrande nuovamente abbassate, soprattutto quelle 
dei generi di prima necessità. Al mattino le bastano cinque minuti a piedi per arrivare alla 
stazione centrale, dove di recente hanno installato un phygital store, ossia un supermarket con 
scaffali e prodotti virtuali ma di cui puoi sapere tutto tramite QRcode e acquistare tramite app 
con consegna a domicilio. Anche se tagliato sul modello di comportamento dei pendolari 
coreani, che per primi lo hanno sperimentato a Seul, Reina lo usa molto, non tanto perché le 
piaccia quanto per necessità. Infatti, dimentica sempre qualcosa di assolutamente necessario, 
ciò che con questo servizio troverà recapitato comodamente a casa la sera.
A breve, sembra che per rispondere ad una domanda di scenari di consumo più umani, in sta-
zione centrale arriverà anche una vending machine[3] per frutta e verdura fresca ordinabili al 
contadino di fiducia del mercatino sottocasa o presso altri coltivatori che già oggi si offrono in 
rete con prodotti di stagione e a km zero[4]. Paese che vai vending machine che trovi. Sembra 
infatti che l’offerta oggi prediliga, senza preclusioni, i prodotti territoriali: dal latte di giornata 
al macabro rito delle aragoste vive in Giappone, passando per la bagna càuda e i tomini al 
verde disponibili a qualsiasi ora nella pur tradizionalissima Asti. Per contro, tutte appaiono 
accomunate da un design poco curato nelle scelte formali e dei materiali, nella comunicazio-
ne e, sovente, nell’ergonomia d’uso: motivo per cui molte scuole di design sono al lavoro sul 
tema, in particolare nella direzione smile, social + smart, dove queste installazioni veicolano 
merce colta, come il libro ad esempio. 
Nico conosce bene quelle librerie urbane installate nel suo quartiere alle fermate dei mezzi 
pubblici come servizio di intrattenimento nell’attesa del bus. Vi si accede con badge ma gratis, 

[1] Negli spostamenti casa-lavoro, i costi di viaggio non sono retribuibili e il tempo non è da considerarsi orario di lavoro
come risulta dai limiti imposti alla trasferta descritti nell’art. 51, comma 5, del DPR 917/1986.

[2] Per neomane si intende “un fenomeno sociale che vede in diretta conseguenza a un progresso tecnologico, un’ossessione 
verso i beni materiali che si traduce in frequenti acquisti di nuovi prodotti commerciali”. Scelto per il Salone del Libro 2012
da Andrea Bajani, scrittore. 

[3] Traduzione inglese di distributore automatico.

[4] Sempre più frequenti oggi le comunità in rete, più o meno strutturate, che propongono vendita diretta o baratto di pro-
dotti orticoli, frutta e confetture, rigorosamente tradizionali del territorio e di stagione. Tra i pendolari si scambiano indirizzi 
di siti, di venditori genuini e consigli vari.
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musica in cuffia, o per comunicare, attività di condivisione prediletta da Reina che la pratica 
con chiacchere dal vivo, via chat o con telefonate in viva(cissima)voce! 
Nico, per sognare ad occhi aperti – per i prosaici leggasi realtà aumentata – si è fatto prestare 
dall’Innovation Centre un paio di Google Glass (Deshpande, Uplenchwar, Chaudhari, 2013) 
con i quali intende progettare, tema della sua tesina, un contributo multimediale che andrà 
ad arricchire la realtà visiva del paesaggio quotidiano attraversato in treno. Sul pezzo c’è anche 
Reina, che instancabile esploratrice di chat e blog è venuta a sapere di un progetto per Fli-
ckbus, in cui tramite collegamento WiFi geolocalizzato disponibile solo sui mezzi, è possibile 
scaricare su smartphone novelle e saggi sulla cultura dei territori che si stanno attraversando. 
Non solo, come nel modello di biblioteca virtuale pensato dalle ferrovie francesi SNCF, i testi 
possono essere scelti in funzione del tempo utile per leggerli durante il viaggio. Che la lettura 
per il pendolare sia un intramontabile piacere lo dimostra anche lo studio per un nuovo de-
sign del libro tascabile edito da Mondadori: Flipback, libro pocket per viaggiatori in piedi, si 
legge in verticale e si sfoglia con una sola mano, dal basso verso l’alto[5]. Contemporaneamen-
te, sul fronte tecnologico si assiste ad annunci di imminenti (rimangono invece futuribili) 
lanci sul mercato di telefoni smart con schermi flessibili, arrotolabili o modulari, comunque 
ampliabili in formato e-reader o in larghezza pagina di libro, pensati per una lettura agevole 
con scroll in carattere corpo 11 o 12. 
E sul veicolo senza pilota, l’auto del futuro, non avremo l’imbarazzo sul cosa scegliere per ren-
dere più emozionale il nostro viaggio, tenuto conto che potremo disporre di una miriade di 
modalità di connessione e di immersione nel reale e nel virtuale? Attività che forse ci verranno 
addirittura a noia. Ricorderemo allora con nostalgia quando al volante della nostra automo-
bile, da sempre oggetto di lenta innovazione, con l’esplosione delle tecnologie di connessione 
fosse abbastanza usuale contemporaneamente ascoltare musica, guardare il navigatore, tele-
fonare, anche fumare per qualcuno. Fare di tutto, tranne che guidare e soprattutto in barba 
alla sicurezza. Meglio sarà avere il problema di come impiegare in modo utile il nostro tempo, 
piuttosto che viaggiare multi occupati e molto preoccupati.

[5] Per contenere il peso di una edizione la cui superficie è solo 1/6 di quella tradizionale, la esigua grammatura della carta
rende difficoltoso lo sfogliare pagina con il solo pollice.
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*

Daily journeys: 
from a waste of time to time put to good use

[A story of daily commuting told by two commuters, Reina and Nico, who share a familiarity with 
digital technology but who have different personalities and habits. One is extrovert and happy 
to share; the other, an early digital adopter, is more inclined towards isolation. These two people 

-
sibilities, ranging from digital and analogue products and services, they pass the time working,
reading, chatting, playing, getting informed or learning. Thus it’s a case of work and/or pleasure:
Baudelaire felt these were the only good ways of spending time. Their preoccupation is to remain 
occupied in some way: how do we deal with this challenge in the age of IOT?]

*

The concept of a ‘voyage’ in the age of globalisation:
archetypes, models and new processes

[Today’s globalised world has totally transformed traditional travel models. The power of current 
means of communication has weakened the intrinsic potential that large-scale mass migrations 
have for integrating in their new destinations, leaving individual migrants in a psychological state 
of ‘being left hanging’, of deadlock that also affects their sense of identity. Moreover, the effect 
of the collective imagination and the fragmented imagination of the Web, combined with the 
excessive power of languages of total consumption, have deprived travel of much of its ritual 
meaning: of changing, evolving status, of inner and exterior knowledge. Travel in the age of glo-

a strange situation where the very moment when travel is most likely to become an end in itself 
becomes the very moment when it is most likely to be deprived of its cognitive value]

*

Minimum diary 
of the project diffused in the trip

[The connection that exists between design and travelling is obvious. Intuitive. The totality of 

in the ordinary time of our everyday life. When still or in movement. Not even considering how 
many are the “things” that could indirectly be associated with the cultural, technical, symbolic 
and social phenomenons of travelling. Therefore travelling, considering the complexity of his 
system, teaches us about the proceeding of man and his way to consider the evolution of his 
traditions and his personal, collective needs, developing ptoducts and services. But there is an 
inevitable metaphorical character of travelling which supports the metaplanning of design. This 
is also a solution of continuity. It is the literary, cinematographic extension of travelling, of ob-
serving with due responsability the world that changes around us, not always in the best way.]

§

[1]

Thinking

*

dario scodeller 
Design for voyages

[ -

improvement of practices and understanding as regards the usability and sustainability of pro-
ducts. Moreover, when designing means of transport, the reduction of discomfort has proved 
to be a chance to invent comforts that our homes do not have. This paper focuses on a series of 
occasions where design has come into contact with travel experiences, analysing some of their 
processes and developing a brief historic overview that considers the peculiarities of this rela-
tionship, a relationship that, having specialised itself with the phenomenon of mass mobility in 
the postwar era, now seems to focus on distributional design rather than on product innovation.
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*
Il “viaggio” nel suo procedere tra partenze, arrivi, soggiorni e 
ritorni, è una metafora della condizione dell’uomo contempora-
neo. E lo è anche nel campo del progetto. Se ci riferiamo al 
design, il viaggio racconta una fenomenologia multiforme ed 
estesa, in grado di mostrare processi innovativi di elevato 
interesse tecnologico oltre che un rilievo socio-culturale colmo di 
tragica attualità: dalle navi da crociera ai barconi degli emigranti, 
dai viaggi nello spazio alle valigerie pluriuso, dalla forma del 
ricordo al cibo errante, dai viaggi social a modelli comunicativi 
inattesi. Il viaggio racconta la complessità del design.
› A ‘voyage’ as it unfolds – with its departures, arrivals, sojourns 
and return trips – is a metaphor for the contemporary human 
condition. This is equally true of the field of design. When it 
comes to design, the term ‘voyage’ illustrates an extensive, varied 
phenomenology, able to highlight innovative processes of 
enormous technological interest as well as a socio-cultural 
import of tragic relevance: from cruise ships to boats piled with 
refugees, from space travel to multipurpose suitcases, from the 
shape a memory can take to food on the go, from social travel to 
unexpected communication models. Voyage illustrates the 
complexity of design.
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research, the formation of new professional spheres and the 
innovation of industrial artefacts. The Book Series will adhere to 
the regular publishing pattern of diid disegno industriale | 
industrial design. It will engage in scouting activities that will 
focus on a specific topic each time and be presented in three 
sections: Thinking, with a debate among a number of contribu-
tors; Making, with analysis of experiments or new products; and 
Overstep, with exploration of contemporary cultural realms 
beyond the boun-daries of design.
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