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Fig.1. Parole ricorrenti nella letteratura scientifica 
connesse a design e antropologia. (Dati elaborati a 
partire dalle parole contenute in titoli e abstract di circa 
150 articoli scientifici. Elaborazione effettuata con 
VOSviewer).

A partire da alcuni elementi principali che caratterizzano l’approccio della 
ricerca antropologica si traggono alcune considerazioni rispetto all’influenza 
che questi potrebbero avere all’interno dei processi progettuali rivolti alla 
trasformazione di sistemi sociali complessi e in particolare in contesti di 
progettualità di tipo sociale. Il fine è quello di introdurre alcune domande 
di ricerca che si inseriscono nella riflessione attorno all’approccio della 
design-anthropology, così definito dalla letteratura scientifica di riferimento. 
La design-anthropology è un approccio progettuale che prevede l’adozione 
contemporanea di prospettive, strumenti e metodi di entrambe le discipline. 
Prende le mosse da altri approcci quali l’action-research, il participatory 
design e il co-design e, come questi, prevede sempre il coinvolgimento 
di diversi attori ovvero di ‘raggruppamenti di individui reciprocamente 
influenzantesi’ (Bastide, 1975). In questo senso, fare design e antropologia 
significa non solo occuparsi dell’esito progettuale ma anche, e soprattutto, 
del processo progettuale partecipato. Significa dunque concepire l’azione 
progettuale come fenomeno sociale in tutta la sua complessità ponendo 
particolare attenzione alle relazioni umane e alle implicazioni socio-culturali 
che lo caratterizzano, sia durante lo sviluppo del progetto e sia nel valutare 
le trasformazioni materiali e immateriali che produce.

Design e antropologia  
Per la trasformazione dei sistemi 
sociali complessi

Nicolò Di Prima  | POLITO

Antropologia: un approccio osservativo e 
critico
Se il design è quella disciplina che si occupa 
di capire come sono fatte (e come si fanno) le 
cose, l’antropologia si occupa di capire come 
si fanno le persone. Ovvero, considerando 
in maniera olistica e interconnessa aspetti 
culturali, economici, politici, religiosi, indaga 
come si organizzano gli uomini in società e 
dunque, più in generale, cosa voglia dire 
essere umani. Per fare questo si basa sullo 
studio comparato di diverse organizzazioni 
sociali, anche del passato. 
Per comprendere la natura umana, infatti, 
non è possibile affidarsi solo alla compren-
sione della propria società, in quanto solo 
una delle possibili forme di organizzazione 
sociale. Ciò che può essere normale per un 
europeo bianco, come mangiare il maiale per 
esempio, può essere considerato disdicevole 
dalla maggior parte delle persone che abita-
no in Medio Oriente. 
Questo non significa che un’azione sia di per 

sé giusta o sbagliata, ma che il lecito o non lecito dipende dall’inter-
pretazione che ne dà la cultura di riferimento. Dipende dal significato 
comunemente accettato. In antropologia si parla, in tal senso, di re-
lativismo culturale. Una delle frasi che meglio può spiegare questo 
concetto è ‘to make the familiar strange and the strange familiar’. 
Significa osservare le diverse realtà sociali in modo critico ma anche 
empatico, superando gli assunti che il proprio punto di vista etnocen-
trico, ovvero influenzato dalla propria cultura di riferimento, tende-
rebbe ad imporci e aprirsi al dialogo in una modalità non stereotipata. 
Uno degli strumenti metodologici essenziali dell’antropologia è la 

design-anthropology

social design

participatory design
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ricerca sul campo. Ovvero immergersi nella realtà sociale che si vuole studiare, mangiare il 
cibo locale, parlare con gli abitanti della comunità (o intervistarli), partecipare a eventi sociali 
importanti, costruire delle relazioni di fiducia. Il termine che viene utilizzato per indicare 
questo tipo di approccio alla ricerca sul campo è osservazione partecipante. I dati raccolti sul 
campo hanno forma variabile, da appunti scritti sul proprio diario di bordo, a registrazioni 
delle interviste, a fotografie e video, a materiale informativo reperito sul campo (giornali, 
libri, opuscoli, locandine), oggetti e prodotti locali. Tutto questo è raccolto solitamente in 
un’etnografia, ovvero una descrizione scritta dei comportamenti sociali consuetudinari di un 
gruppo identificabile di persone (Wolcott, 1999, 252-3). L’etnografia consiste in un lavoro di 
inquadramento storico della realtà che si è osservata e di riordino e selezione dei dati raccol-
ti elaborato in una narrazione che mira a descrivere in maniera accurata tutta la complessità 
della realtà sociale in questione. 
Un importante dato validato da decenni di ricerca antropologica è che tutte le società siano 
da considerarsi come sistemi complessi e che l’idea che esistano società più semplici di altre 
sia un errore valutativo connesso alla superficialità e all’etnocentrismo dello sguardo dell’os-
servatore. Qualità e criticità del lavoro osservativo sono state molto dibattute negli anni 
all’interno della disciplina stessa. Il posizionamento del ricercatore, l’influenza che questo 
ha sui dati raccolti e sull’interpretazione di essi, quanto la sua sola presenza ‘turbi’ i contesti 
osservati, quanto gli esiti scritti dal ricercatore possano impattare, nel bene e nel male, sulle 
società osservate, e quindi qual è la posizione etica e il ruolo politico del ricercatore. Queste 
domande hanno fatto sì che gli antropologi si ponessero in una posizione auto-riflessiva nei 
confronti della disciplina stessa. In generale, dunque, si può dire che lo scopo dell’antropolo-
gia è comprendere attraverso l’osservazione. Si può dunque considerare come una disciplina 
osservativa e descrittiva ma anche critica e riflessiva che ha l’obiettivo di produrre cono-
scenza sulla natura umana. Ora, la domanda attorno alla quale ruota l’articolo presentato è: 
che cosa ha che fare il design con l’antropologia?

Design: un fenomeno sociale
Una prima risposta di ordine generale può essere che, come già hanno osservato diversi 
designer (Papanek, 1972; Maldonado, 1976; Buchanan, 1998; Margolin, 2002; Escobar, 
2018) il design, nel dotare gli uomini degli strumenti che servono a vivere, è un’attività che 
influenza profondamente la realtà sociale. Non solo, ma come afferma Margolin gli oggetti 
rappresentano ‘how their designers thought the world was or might be’ (Margolin, 2002). 
Questo significa rileggere gli esiti materiali dei processi progettuali (oggetti, spazi, ma anche 
servizi) come entità (più o memo materiali) che catturano in sé rappresentazioni, significati, 
simbologie, meccanismi che caratterizzano una data società. A questo proposito gli studi 
sulla cultura materiale (Dei, Meloni, 2015), sviluppatisi in seno all’antropologia culturale, 
dimostrano che nel dare forma agli oggetti i soggetti prendono, a loro volta, forma. La 
progettazione allora non è solo quell’azione che si occupa delle forme finali degli oggetti ma 
è un processo complesso che l’uomo sviluppa e mette in atto nel dare-forma al mondo. È 
un vero e proprio fenomeno sociale. Come suggerisce Bastide la progettazione è un’azione 
messa in atto da ‘raggruppamenti di individui reciprocamente influenzantesi’. Quelli che lui 
chiama genericamente ‘progetti d’azione’ sono ‘opere culturali della stessa natura di tutte le 
altre opere dell’uomo, ad esempio del suo sistema di parentela, della sua organizzazione in 

Fig. 2. Network 
‘participatory design’ 
delle parole ricorrenti 
nella letteratura 
scientifica connesse a 
design e antropologia. 
(Dati elaborati a partire 
dalle parole contenute in 
titoli e abstract di circa 
150 articoli scientifici. 
Elaborazione effettuata 
con VOSviewer).
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Fig. 3-4. Network 
‘change’ delle parole 
ricorrenti nella letteratura 
scientifica connesse a 
design e antropologia. 
(Dati elaborati a partire 
dalle parole contenute in 
titoli e abstract di circa 
150 articoli scientifici. 
Elaborazione effettuata 
con VOSviewer).

caste o in classi. Come nel caso delle altre opere culturali, possiamo metterne in rilievo i fini, 
i valori (nascosti o manifesti), le leggi di funzionamento, i legami fra le parti’. Se consideria-
mo la progettazione come un sistema di ‘azioni progettate in vista dell’avvenire’ possiamo 
indagare dunque come ‘tale sistema viene manipolato da uomini, riunitisi inizialmente per 
elaborare il miglior modello possibile, in seguito per trasformare le idee direttrici in forze 
sociali di cambiamento’ (Bastide, 1975: 162-182).  Se da un lato, quindi, è innegabile che per 
gli antropologi sia interessante osservare cosa fanno i designer, e come lo fanno, dall’al-
tro, forse, anche per i designer può risultare interessante leggere come tali considerazioni 
possono avere effetti diretti nella pratica progettuale. Questa prospettiva trova riscontro in 
quella che alcuni autori negli ultimi anni hanno nominato come design-anthropology (Gunn 
& Donovan, 2012; Gunn, Otto & Smith, 2013; Smith et al., 2016). 

Progettazione osservante
Con design-anthropology si intende un tipo di approccio progettuale che vede contempo-
raneamente coinvolte le due discipline nei processi trasformativi di design. Ovvero non si 
intende né che l’antropologia studi il design (come proprio oggetto di ricerca scientifica) 
né che l’antropologia produca dei dati di conoscenza (per esempio un’analisi del contesto 
di progetto nel quale si opera) che vengono poi trasferiti ai designer. È un lavoro congiunto 
che si avvale costantemente delle prospettive (comprendere e descrivere, trasformare), dei 
metodi e delle pratiche (osservazione partecipante, etnografia, interviste, visione di siste-
ma, rappresentazione grafica, prototipazione, progettazione, produzione) di entrambe le 
discipline nell’ottica di sviluppare una costante riflessione in azione socialmente consapevo-
le. La design-anthropology persegue dunque obiettivi trasformativi in processi progettuali 
caratterizzati da approcci quali l’action-research, il participatory design e il co-design. 
La rilevanza dell’antropologia in questa tipologia di approcci è data dal fatto che tutti quanti 
prevedono il coinvolgimento di diversi attori ovvero di ‘raggruppamenti di individui reci-
procamente influenzantesi’ come scriveva Bastide. La prospettiva nella quale si inserisce 
la design-anthropology è dunque quella di una progettazione collaborativa con gli altri e 
non tanto per gli altri, spostando così l’attenzione sul processo progettuale in sé, più che 
sull’esito finale. L’esito progettuale (l’oggetto, il servizio) è quindi inteso solo come uno fra gli 
esiti del processo. Fra tutti, lo strumento dell’osservazione partecipante, in questo senso, 
permette di introdurre all’interno del processo progettuale elementi di critica e riflessività 
che portano ad una maggior coscienza delle possibili implicazioni socio-culturali, ovvero 
dei diversi punti di vista, che ogni attore mette in campo. Avere cura di problematizzare 
e far dialogare le diverse prospettive permette di orientare e riorientare l’evoluzione del 
progetto e anche di far emergere eventuali temi problematici a cui inizialmente i progettisti 
non pensavano di dover rispondere. Utilizzare una prospettiva antropologica significa anche 
sollevare alcune questioni durante l’attività di design che riguardano temi espressamente 
socio-culturali come la disuguaglianza sociale. Significa dunque dotarsi degli strumenti per 
dar voce e includere quelle fasce di popolazione solitamene escluse dai processi decisionali. 

Prospettive di ricerca
Nell’ambito di una ricerca-azione sull’homelessness in Italia (Porcellana, Campagnaro, Di 
Prima, 2017) ho potuto incrociare queste considerazioni di ordine teorico con l’esperienza 
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diretta sul campo. Fare design e antropologia insieme porta a ipotizzare che l’abbinamento 
disciplinare sia stato in grado di fornire strumenti metodologici e teorici particolarmente 
adatti in progetti di design sociale (quali quelli sviluppati nella ricerca-azione sull’homeles-
sness) i quali si occupano di trasformare, riorientare o ridefinire le modalità e gli strumenti di 
cui la società si dota per affrontare temi di carattere espressamente sociale. Nell’ambito del 
dottorato di ricerca che sto svolgendo presso il Politecnico si intende indagare ulteriormente 
come la collaborazione fra design e antropologia sia stata particolarmente efficace nell’af-
frontare e approfondire la complessità dei sistemi sociali con i quali si lavora e a fornire una 
maggior sensibilità rispetto a questioni sociali emergenti che interrogano i designer circa il 
ruolo inevitabilmente politico della progettazione. 

Bibilografia
- Bastide, R. (1975). Antropologia applicata. Torino: Bollati Boringhieri.
- Dei, F., Meloni, P. (2015). Antropologia della cultura materiale Roma: Carocci.
- Gunn, W., & Donovan, J. (a cura di). (2012). Design and Anthropology. New York, NY: Rout-
ledge.
- Gunn, W., Otto, T., & Smith, R.C. (a cura di). (2013). Design Anthropology. Theory and Practi-
ce. London, UK: Bloomsbury.
- Margolin, V. (2002). The politics of artificial: Essays on Design and design studies, Chica-
go:University of Chicago Press.
- Schultz, E.A., Lavenda, R.H. (2010). Antropologia Culturale. Seconda edizione italiana con-
dotta sulla settima edizione americana. Bologna: Zanichelli Editore.
- Smith, R.C., Vangkilde, K.T., Kiaersgaard, M.G., Otto, T., Halse, J., & Binder, T. (2016). Design 
Anthropological Futures. London, UK: Bloomsbury.
- Wolcott, H.F. (1999). Ethnography: A way of seeing. Walnut Creek, CA: AltaMira Press.

Fig. 5-6. Network 
‘change’ delle parole 
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150 articoli scientifici. 
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con VOSviewer).


