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	 Abstract 

Il contributo presenta una riflessione critica sulle evidenze emerse dai progetti 
di co-design promossi da un gruppo di ricerca-azione, in cui la risorsa principale 
è identificata nelle persone e nei loro vissuti quotidiani. Attraverso l’introduzione 
di tre concetti trigger provenienti da discipline diverse – conoscenza situata, 
corazonar e pluriversalità, si discute la necessità di adottare approcci situati, 
sensibili e decoloniali. Tali prospettive affrontano la questione del posizionamento 
del designer, il riconoscimento delle soggettività  
co-progettanti e l’opportunità di interpretare il co-design come esperienza 
partecipativa di co-creazione di conoscenza e sviluppo di competenze. 
Il contributo propone quindi un’interpretazione ampliata e dinamica del concetto 
di “fonte”, che invita a una rilettura delle pratiche e dei significati attraverso 
cui il progetto di co-design prende forma.

Parole chiave 
● CO-DESIGN
● PARTECIPAZIONE
● CONOSCENZA SITUATA
● PLURIVERSALITÀ
● CORAZONAR

1.	 Premessa. Il co-design e le sue fonti: le persone
Da circa quindici anni, un gruppo di ricerca-azione sviluppa progetti di 
co-design (Meroni et al., 2018) che coinvolgono una grande varietà di attori, 
tra cui la pubblica amministrazione, enti del terzo settore, soggetti no-pro-
fit, comunità del territorio, nonché cittadine e cittadini, ciascuno❶� con il pro-
prio vissuto e le proprie esperienze (Campagnaro & Ceraolo, 2022).

L’articolo si propone di discutere alcune delle evidenze emer-
se rileggendo criticamente i progetti di co-design promossi 
dal gruppo di ricerca-azione, caratterizzati dall’individuare la 
risorsa principale nelle persone e nei loro vissuti quotidiani. 
Per fare ciò, non si presenterà la storia di ciascun progetto, ciò 
che è stato fatto e come è stato fatto, perché si riconosce che 
ciascun caso sia, al contempo, unico eppure molto comune 
nel panorama del co-design; si tenterà piuttosto di mettere in 
luce il senso e i significati che tali esperienze hanno complessi-
vamente prodotto, con una particolare attenzione all’intera-
zione tra designer e persone-fonti. Attraverso l’introduzione 
di alcuni concetti provenienti da altri ambiti del sapere, si ra-
gionerà attorno ad un’interpretazione del concetto di “fonte” 
ampliata e dinamica, che stimola il design a rileggere alcune 
delle pratiche e alcuni significati attraverso i quali il progetto 
prende forma.

L’obiettivo di questo contributo per l’innovazione della disciplina, pertanto, 
è quello di esplorare più a fondo il coinvolgimento di persone e organizza-
zioni come fonti del co-design, evidenziando la necessità di una riflessività 
critica da parte del designer circa fattori quali il proprio posizionamento, 
il riconoscimento delle soggettività co-progettanti e la valorizzazione dei 
progetti di co-design come esperienza partecipativa di co-creazione di 
conoscenza e sviluppo di competenze.

2.	 Ipotesi. Le persone come fonti del progetto: un processo di 
consultazione dai caratteri eccezionali
L’importanza delle persone, dei vissuti e delle testimonianze per la promo-
zione della conoscenza non è fatto nuovo. L’ambito della storia orale, ad 
esempio, si basa sulla creazione di sapere sollecitando contenuti verbali e 
visivi che non sarebbero esistiti senza la scelta consapevole di raccoglier-
li (Portelli, 2000). Questa pratica ha permesso di arricchire la narrazione 
storica di una prospettiva etico-politica (Casellato, 2014) dando voce a 

Il co-design e le sue fonti. Le persone come risorse per il progetto e progetto come risorsa per le persone
Sara Ceraolo

❶�	 Questo contributo sostiene la 
necessità di promuovere, in ogni sede, l’uguaglian-
za e il rispetto per tutte le identità di genere, ricono-
scendo la diversità e la complessità dell’esperienza 
umana, anche attraverso il linguaggio. Ogni riferi-
mento a persone, ruoli o categorie è da intendersi 
come neutro rispetto al genere, anche laddove, per 
ragioni di leggibilità, si utilizzino forme grammati-
cali maschili o femminili.
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gruppi e individui generalmente preclusi dalla possibilità di contribuire alla 
storiografia ufficiale (Contini, 2007).

Nel design, analogamente, la partecipazione attiva delle co-
munità come fonte è consolidata (Ehn & Badham, 2002), e 
i metodi partecipativi sono parte della preparazione e della 
professione dei designer.

Dal punto di vista processuale, il ciclo di consultazione delle persone nel 
co-design ricorda quello delle fonti tradizionali: i designer individuano e 
interrogano le fonti, raccolgono e interpretano i dati, ne riconoscono l’ap-
porto e, dove possibile, generano nuova conoscenza. Tuttavia nella so-
stanza molto cambia. Quando il progetto coinvolge le persone come fonte 
primaria, il designer è chiamato ad usare approcci e accortezze specifici 
per ogni fase del processo, sviluppati per avvicinare con la dovuta cura i 
saperi, le storie e le emozioni della comunità con cui si appresta a collabo-
rare, e il bisogno di cambiamento di cui essa è portatrice. 

Nel prossimo paragrafo saranno introdotti tre concetti trigger 
(Dreyer et al., 2022) per riflettere sulle attenzioni che carat-
terizzano l’interazione con le persone come fonte del proget-
to. Questi concetti provengono da discipline estranee, del tut-
to o in parte, alla tradizione del pensiero del design italiano e, 
proprio per questo, risultano particolarmente utili a stimolare 
il pensiero critico. Dopo l’introduzione dei concetti trigger, si 
approfondiranno alcuni aspetti osservati dal gruppo di ricer-
ca sul campo. Infine, saranno discussi gli insights che legano i 
progetti di co-design e le persone coinvolte, designer inclusi, 
tracciando i percorsi che connettono esperienza e riflessione.

3.	 Tre concetti per accompagnare l’interazione con le fonti nel 
co-design
I paragrafi seguenti introducono tre concetti con funzione di trigger (Dreyer 
et al., 2022) a supporto della riflessione circa le dimensioni di eccezio-
nalità e le indispensabili attenzioni che caratterizzano l’interazione con 
le persone come fonte del progetto. Essi derivano da territori disciplinari 
estranei, del tutto o in parte, alla tradizione del pensiero del design italiano 
e, anche in virtù di questa provenienza, sembrano particolarmente utili a 
sollecitare il pensiero critico e la consapevolezza sui numerosi temi sensi-
bili che il progetto di co-design ineluttabilmente interseca; alcuni di questi 
nodi hanno a che fare con il riconoscimento delle dinamiche di potere pre-
senti nel contesto, la valorizzazione di tutte le soggettività coinvolte, e il 
rischio di estrattivismo e di omologazione, solo per citarne alcuni. 

La breve incursione interdisciplinare qui proposta ha quindi la 
funzione di attivare il pensiero di chi progetta e di richiama-
re l’attenzione sul rischio del verificarsi di un fenomeno, già 
osservato in altre forme e altri ambiti (Baker et al., 2024; de 
Freitas Netto et al., 2020), che potremmo chiamare di “co-wa-
shing” nel design❷�: la diffusione su larga scala di un modo di 
fare progettazione che, pur sfruttando la cornice della colla-
borazione (apparente o effettiva), manca del supporto di una 
riflessione critica adeguata e finisce per riprodurre, attraver-
so i progetti, condizioni di esclusione, prevaricazione e iniqui-
tà, anziché promuovere una reale conversazione per costruire 
società più giuste.

1.	 La conoscenza situata: riconoscere la parzialità nel progetto
Il concetto di conoscenza situata esprime l’idea che ogni sapere, inclusa la 
conoscenza scientifica, sia plasmato dai contesti materiali, sociali e cul-
turali in cui è prodotto, mettendo in crisi la nozione di verità universale e 
oggettiva (Haraway, 2013). Introdotto dalla storica della scienza e teorica 
femminista Donna Haraway nel 1988, il termine sottolinea come la cono-
scenza non sia neutrale né universale, ma parziale, e dimostra come i pro-
cessi cognitivi siano sempre influenzati da dinamiche di potere e pratiche 
materiali (Thompson, 2015). 

Questa prospettiva è cruciale per il co-design. Il coinvolgi-
mento delle comunità consente di valorizzare conoscenze es-
senziali nella formulazione di problemi e soluzioni. Solo attra-

❷�	 Inaspettatamente, nonostante 
una approfondita ricerca, non risulta che l’espres-
sione “co-washing” o “collaborative-washing” sia 
stata impiegata, con il medesimo significato, da 
altri autori. Lo si presenta quindi come origina-
le. Qualora, in futuro, si risalisse ad una referen-
za, sarà cura di chi scrive procedere alla modifica 
e segnalare le opportune attribuzioni.
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verso il coinvolgimento diretto delle comunità, specialmente 
quelle periferiche, si può accogliere l’invito a “stare con il pro-
blema” (“staying with the trouble”, Haraway, 2016), acceden-
do alle dimensioni più radicate delle questioni. Solo stando 
“dentro”, riconoscendo la situatedness dei processi, emergono 
competenze, intuizioni e saperi inaccessibili ai progettisti in 
assenza di tali condizioni.

2.	 Corazonar: progettare con il cuore e la mente
Il concetto di corazonar (dall’unione di “corazon”, cuore, e “razonar”, pen-
sare) affonda le sue radici nelle onto-epistemologie del Sud Globale. Usa-
re il concetto di corazonar nel co-design invita a integrare cuore, mente e 
spirito nel processo progettuale, superando la separazione tra emozione e 
razionalità tipica della modernità occidentale (Albarrán González, 2022). 
Significa intraprendere un percorso che favorisca approcci ispirati da una 
dimensione partecipativa e collaborativa. Guerrero Arias (2011) aggiun-
ge che corazonar mira a rompere il dominio della ragione, dando priorità 
all’affetto e al sentire. Albarrán Gonzalez lo definisce come un atto deco-
loniale che intreccia cultura, creatività, connessione, comunità e coraggio, 
guidando la ricerca partecipativa nel design (2022).

Nel design, l’attenzione ai valori non è nuova, ma il corazonar 
si distingue per l’enfasi sulle dinamiche di potere nelle rela-
zioni tra designer e comunità. Potere, privilegio, politica e ac-
cesso diventano elementi essenziali nei discorsi sul progetto, 
per garantire processi di co-progettazione equi ed etici (Al-
barrán González, 2022). Questa postura implica andare oltre 
le conoscenze tecniche, includendo emozioni e vissuti, rico-
noscendo l’importanza delle relazioni interpersonali e osser-
vando le dinamiche di potere che influenzano ogni individuo 
(Albarrán González, 2022).

3.	 Pluriversalità: progettare per la coesistenza di molteplici 
mondi
Il concetto di pluriversalità, elaborato dall’antropologo Escobar (2018), 
si sintetizza nella frase “a world where many worlds fit” e rappresenta la 
sfida di fare spazio ad altri modi di essere e conoscere, creando luoghi 
in cui diversi sistemi possano prosperare (Kambunga et al., 2021). L’idea 
pluriversale si contrappone alla nozione di universale, ampiamente diffusa 
nella progettazione. In opposizione all’ideale del “for all”, la pluriversalità 
abbraccia la molteplicità dei modi di vivere e conoscere, riconoscendo l’e-
sistenza di sistemi che possono coesistere senza subordinarsi a un unico 
schema valoriale (Calderon Salazar & Huybrechts, 2020).

Nel co-design, la pluriversalità invita a creare spazi che per-
mettano l’emergere di sistemi diversi, capaci di guidare gli in-
terventi progettuali e riconoscere la pluralità di voci, desideri 
e bisogni, incoraggiando dialogo e immaginazione colletti-
va per esplorare futuri alternativi (Calderon Salazar & Huy-
brechts, 2020). Così, la pluriversalità sfida le strutture ge-
rarchiche che dominano contesti e relazioni, divenendo una 
condizione imprescindibile per una progettazione inclusiva, 
piuttosto che un semplice obiettivo finale.

4.	 Riflettere a partire dall’esperienza. Le fasi del processo di 
consultazione delle persone come fonti del progetto e il ruolo del designer

4.1	 Individuare le risorse del progetto e interrogarle appropriata-
mente: la “people” review

Rileggendo le evidenze raccolte in oltre dieci anni dal grup-
po di ricerca-azione sul co-design, una prima considerazio-
ne riguarda l’effetto del progetto come esperienza: si rivela 
sempre un dispositivo altamente dialogico (Manzini, 2015), 
infraordinario (Perec, 1984) e discontinuo rispetto alle forme 
tradizionali di coinvolgimento nelle organizzazioni. In diversi 
casi, il progetto di co-design è stato un setting sfidante e ha 
stimolato l’emersione delle cosiddette negative capabilities: un 

Il co-design e le sue fonti. Le persone come risorse per il progetto e progetto come risorsa per le persone
Sara Ceraolo



515

agire generativo che nasce dalla perdita di ordine e si orienta 
verso la creazione di mondi possibili (Lanzara, 1993).
	 Una seconda riflessione attiene ai temi della cre-

azione di uno scambio di saperi ai fini del pro-
getto. Il team di ricerca-azione ha osservato che, 
nel quotidiano dei gruppi e delle organizzazioni, 
le persone sono spesso attivate secondo pat-
tern ricorrenti (Moreno, 1941), che insistono più 
sulla materia di competenza che sulle effettive 
competenze. Da ciò può derivare che buona par-
te delle risorse che gli individui, consapevolmen-
te o meno, hanno da offrire non venga sollecitata 
e che la collaborazione trasversale tra persone 
sia poco frequente. L’opportunità di partecipa-
zione offerta dal co-design, invece, ha invitato i 
soggetti di andare oltre il proprio ruolo e a met-
tersi in ascolto degli altri, in qualità di esperti di 
esperienza, ottenendo così l’attivazione di capa-
cità progettuale diffusa e sapere collettivo.

È qui che il concetto trigger di conoscenza situata (Haraway, 
2013), precedentemente introdotto, può supportare la ri-
flessione in azione del progettista: ricordando l’importanza 
di considerare la parzialità del sapere (specialmente del pro-
prio) e la necessità di creare le condizioni affinché possano 
emergere i tanti saperi, situati e incarnati, che possono sup-
portare il progetto. 
	 Ovviamente, affinché i soggetti possano offrire il 

proprio sapere come risorsa del progetto, è indi-
spensabile proporre modalità di coinvolgimento 
adeguate. Da un punto di vista operativo, i meto-
di di ricerca a disposizione per attivare le risorse 
del progetto partecipativo sono diversi. La scelta 
di quale adottare nascerà dal compromesso tra 
le esigenze proprie della ricerca (cosa è neces-
sario sapere e capire), dall’altro, della necessi-
tà di accompagnare le persone ad esprimersi nel 
merito, secondo le proprie capacità (come far 
emergere i dati).(FIG. 3)

	 4.2	 Raccogliere i dati e rileggerli criti-
camente: il design partecipativo è una piscina

	 Rispondendo alla proposta di partecipazione of-
ferta dal co-design, è possibile accada, come 
l’esperienza del gruppo di ricerca-azione testi-
monia, che le persone coinvolte come fonti di un 
sapere altrimenti trascurato forniscano dati ec-
cedenti o addirittura equivoci rispetto alla do-
manda progettuale. Quando ciò si verifica, il desi-
gner può trovarsi nella condizione di dover filtrare 
i contributi sollecitati, intercettare eventuali dati 
in nuce e organizzare il materiale prodotto in pro-
poste di cornici di senso – “proposte”, perché an-
dranno, ovviamente, verificate e discusse con le 
persone co-progettanti. Fondamentale sarà, in-
fatti, anche l’interpretazione dei dati stessi. 

Per approfondire la questione ci si avvarrà di un esempio. Nel-
le tante esperienze di co-design degli spazi all’abitare che 
hanno visto coinvolto il team di ricerca-azione, di prassi le 
persone destinatarie dei progetti sono invitate a rispondere 
alla domanda “Come vorresti trasformare questo posto?” e, 
con una frequenza sorprendente, la risposta è stata “Vorrei ci 
fosse una piscina”. 
	 Questo paradosso è rivelatore del fatto che il 

co-design non sblocca solo le conoscenze in-
corporate ma anche i sentimenti, la fantasia e la 

3.	 Immagine dell’autrice. Forlì, luglio 2023: E. e R. e il co-design di uno strano sistema di 
sedute.

Il co-design e le sue fonti. Le persone come risorse per il progetto e progetto come risorsa per le persone
Sara Ceraolo



516

capacità di aspirare (Appadurai, 2004). Grazie al 
suo definirsi al di fuori del perimetro di ciò che è 
ordinario, il processo progettuale partecipativo 
è capace di intercettare i desideri delle perso-
ne attraverso la produzione di immaginari (Du-
rand, 2009; Ragone, 2015) e desiderata (Tad-
deo, 2011), talvolta anche iperbolici. A seconda 
del contesto e del progetto, infatti, “la piscina” 
significava cose diverse: un luogo per giocare, un 
posto dove rilassarsi e prendere le distanze dal 
quotidiano, un luogo bello all’aperto. È compito 
dei designer, quindi, capire che cosa sia, davve-
ro, “la – famosa – piscina”: è indispensabile ana-
lizzare gli immaginari sollecitati dal progetto e 
interpretare i desideri di cui essi sono portato-
ri, per tradurli in oggetti, processi e funzioni che 
siano, contemporaneamente, appropriati ai con-
testi, e fedeli ai significati per i quali sono stati 
evocati e operabili.

	 Se pensati attraverso la lente del corazonar, mo-
menti come quello descritto sono fenomeni di 
“emersione”, dai caratteri generativi e autopoie-
tici (Taboada et al., 2024). Progettare attraver-
so il corazonar significa, inoltre, introdurre una 
prospettiva valoriale incentrata sul rispetto e la 
reciprocità all’interno della comunità co-pro-
gettante, che è invitata ad esempio, prender-
si cura dei contributi delle altre persone, anche 
quelli più fantasiosi, delle relazioni, di ciò che 
viene fatto, delle persone e del luogo che ospi-
ta il progetto, che viene riconosciuto come set-
ting accogliente (Albarrán González, 2022). Se 
le emozioni e i desideri delle persone diventano 
elementi che nutrono il progetto di co-design, 
quest’ultimo può diventare, quindi, un’esperien-
za di validazione e sensemaking di profondo va-
lore (Jones & Van Patter, 2009), capace di rap-
presentare la pluralità di storie ed esperienze, 
generando significati fluidi e inclusivi(FIG. 1).

4.3	 Riconoscere, restituire e rileggere: socializzare il processo e i 
significati 

Il progetto di co-design, per sua natura, introduce un ele-
mento di cambiamento nel contesto in cui si sviluppa, e la 
responsabilità del designer verso le risorse da cui attinge è 
amplificata quando il progetto coinvolge persone e le loro 
esperienze. Riconoscere il contributo degli individui non solo 
arricchisce il progetto, ma può anche portare a risultati ulte-
riori sotto forma di apprendimento e empowerment (Jungin-
ger & Sangiorgi, 2009). Per essere veramente generativo, il 
co-design deve essere accompagnato da un processo inter-
pretativo collettivo in cui designer e partecipanti socializzano 
e riflettono su ciò che è stato realizzato, creando nuova cono-
scenza utile per entrambi (Blasi, 2023).
	 Attraverso la prospettiva progettuale impronta-

ta alla pluriversalità, che riconosce la coesisten-
za di molteplici sistemi di significato e differenti 
esperienze di vita (Taboada et al., 2024), si ac-
cede quindi ad un processo interpretativo epi-
stemologicamente aperto. Pensare al processo 
progettuale in chiave pluriversale spinge i desi-
gner, inoltre, a mettere in discussione due criteri 
tradizionali della progettazione, ovvero l’agenda 
prestabilita e i risultati predefiniti, introducen-
do una visione progettuale in cui la diversità e la 

1.	 Immagine dell’autrice. Rozzano, luglio 2019: appunti personali da un focus group con 
cittadine e cittadini in merito ad un progetto di co-design per il miglioramento degli spazi di un centro di 
attivazione civica. Tra i desideri, “una piscina all’aperto”.
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pluralità non sono solo obiettivi finali, ma com-
ponenti essenziali del processo stesso (Ruller et 
al., 2022). Chiaramente, si tratta di una prospet-
tiva molto sfidante perché il designer non può 
sottrarsi dal compito di addivenire, da ultimo, ad 
una sintesi, molto concreta e fattiva, in chiave 
di prodotto processo o sistema. Tuttavia, ai fini 
della riflessione sull’interazione con le fonti del 
co-design, si evidenzia la necessità allenare la 
capacità di formulare sintesi in grado di rappre-
sentare le molteplici voci che partecipano al pro-
getto e che trovano in questo un’esperienza di ri-
composizione non uniformante. In questo senso 
le persone, fonti del co-design, vivono un’espe-
rienza tutt’altro che statica: sono valorizzate, va-
lorizzano e generano nuove risorse(FIG. 2).

5.	 Riflessioni conclusive 
Come afferma Willis (2006), “qualsiasi cosa progettiamo ci riprogetterà 
a sua volta”. Ciò significa che le modalità con cui progettiamo, e special-
mente co-progettiamo, influenzano costantemente gli esiti delle nostre 
pratiche e la nostra esperienza. Pertanto, anche nel co-design, le relazioni 
che costruiamo con le persone coinvolte nel progetto e il modo in cui esso 
viene implementato giocano un ruolo cruciale nell’impatto finale di quan-
to prodotto.

Alcuni autori (Lazem et al., 2022; Tunstall, 2013) hanno sol-
levato preoccupazioni riguardo alla possibilità che l’adozione 
su larga scala di design-methods a stampo partecipativo stia 
contribuendo a perpetuare inconsapevolmente pratiche ne-
ocoloniali. Questa osservazione ribadisce la necessità di un 
approccio critico e riflessivo al co-design, che prenda in con-
siderazione le relazioni, le esperienze e gli esiti generati dai 
progetti. L’apertura a contributi provenienti da ambiti disci-
plinari diversi e da letterature non eurocentriche, come quella 
proposta in questo contributo, può sostenere tale riflessione 
e accompagnare il designer in un percorso di riflessione cul-
turalmente e politicamente consapevole.

Nel corso dell’analisi dell’esperienza del gruppo di ricerca-azione, è emer-
sa l’importanza di adottare prospettive situate e decoloniali, che privile-
gino visioni plurali. Inoltre, si è discusso di come il design partecipativo, 
che coinvolge le persone come risorse fondamentali, non possa prescin-
dere da una riflessione critica sulle dinamiche di potere insite nel processo 
progettuale. Queste includono le relazioni che legittimano l’accesso del 
designer al campo di lavoro e la possibilità, o sua mancanza, per alcuni 
individui di contribuire al progetto. È stata infine discussa l’opportunità 
di mantenere un approccio sensibile all’esperienza del design, capace di 
conciliare razionalità ed emozione e di mantenere traccia dei entrambe 
anche nella sintesi progettuale.

Esperienze di co-design consapevoli delle suddette dimen-
sioni si allineano con il paradigma rigenerativo (Gibbons, 
2020) e possono fungere da veicolo per sviluppare com-
petenze. Coinvolgere le persone come fonti del progetto, 
dunque, non solo genera risultati più appropriati ai contesti 
specifici, ma promuove individui e organizzazioni capaci di ri-
conoscersi come agenti di cambiamento nei propri ambienti. 

In conclusione, come suggerisce Lanzara (1993), la consapevolezza di 
poter essere “fonte” nei processi di trasformazione costituisce una risor-
sa cognitiva cruciale in tempi di rapida innovazione sociale, politica e tec-
nologica e il co-design, se consapevolmente e criticamente praticato, può 
certamente accompagnare le comunità in questo prezioso percorso.
 

1.	  Immagine dell’autrice. Forlì, luglio 2023: workshop di co-design per l’ideazione di un 
sistema di sedute per degli spazi verdi della sede di una cooperativa sociale, polo di inclusione sociale 
e abitativa. Accanto, qualche dubbio progettuale nell’attribuzione di alcuni componenti in legno, tagliati 
per costruire una panca co-progettata – “Gamba forse…”.
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