




























Near Future Design 

Proposta del corso e ipotesi di realizzazione di un laboratorio e delle attività di 
partnership correlate 

 

 
Come si progetta il futuro? 
Il futuro non esiste, direbbero alcuni, se non come proiezione possibilistica delle tensioni del 
presente. Esistono infiniti futuri possibili, che attuiamo secondo le scelte che facciamo e le direzioni 
che intraprendiamo. 
Nell'era dell'informazione, delle reti digitali, dell'iperconnessione  e della conoscenza, il Futuro è 
cambia direzione. 
È l'era della continuous disruption, in cui l'innovazione radicale continua ha impatti di incredibile 
energia su tutte le nostre società. In cui i game-changers – quelle organizzazioni in grado di 
cambiare in maniera radicale le carte in tavola e le regole del gioco – nel business, nella governance 
delle città, nel design e nella politica, sono i maggiori attori e beneficiari dei processi di 
innovazione. 

Nel contemporaneo interconnesso, l'innovazione viene creata stabilendo dialoghi e conversazioni, 
osservandone le tensioni e gli orientamenti, e utilizzando i risultati di queste osservazioni per 
proiettare (per progettare) una visione di futuro possibile, e quindi implementarla. 

In questo scenario, la visione sul futuro – assieme a tutte le sue implicazioni in termini etici, 
ambientali, sociali, politici ed ecosistemici – è forse il prodotto più prezioso che può essere offerto 
da qualsiasi organizzazione. Una visione del futuro materializzata tramite il racconto tangibile e 
capace di trarre spunto dalle tensioni e le attenzioni popolazioni del pianeta, e, quindi, più incline al 
divenire. 
In questo, il design svolge un ruolo fondamentale, e di cui le organizzazioni – siano esse 
commerciali, industriali, politiche o sociali – stanno rapidamente imparando a comprendere la 
portata. 

È un design trasformato, e un design della trasformazione. A cavallo tra il design di prodotto, della 
comunicazione e strategico. Che si intreccia con l'Etnografia e la Geografia Umana. 

È il Near Future Design, e si esegue tramite le pratiche del Design Fiction. 
 

Domande 
Cosa è il Near Future Design? In cosa differisce dal Design Strategico? 

Cosa è un pre-totipo, e come si relaziona all'idea del pro-totipo? 
Come è possibile utilizzare le metodologie dell'Antropologia e dell'Etnografia per osservare ed 
acquisire sensibilità verso il senso delle trasformazioni delle nostre società, culture e comunità? 
Cosa sono le Unknown Challenges (le Sfide Sconosciute), quelle che non sono state ancora 
identificate dai maggiori operatori, ma che emergono dall'osservazione antropologica degli 
immaginari? 

Come è possibile utilizzare questo genere di insights, di informazioni, conoscenze e comprensioni, 
per produrre near-future design? Per creare pre-totipi in grado di posizionarsi nella percezione delle 
persone come indicazione di “futuro possibile” e, quindi, di creare nuovi mercati e di stabilire 



nuove conversazioni globali? Per comunicare la visione sul futuro delle organizzazioni e della 
società civile? 
Come è possibile attivare processi di co-creazione in questo scenario, trasformandolo in una 
metodologie di espressione globale? 
Cosa sono le Narrative Transmediali, e come possono essere usate in sostegno di questo scenario? 

 
NeFuLa: Il Near-Future Lab 
ISIA Near Future Lab (NeFuLa) è un organismo vivo, che vive di progetti e di iniziative spontanee. 
NeFuLa produce visioni sul futuro in maniera strategica per una serie diversificata di committenze, 
da quelle commerciali e di business, a quelle politiche e orientate al policy-making. 
NeFuLa esprime la propria attività producendo pre-totipi, video, campagne di comunicazione 
transmediale, installazioni ed ambienti interattivi/immersivi, alternate realities, report ed analisi. 
Le iniziative spontanee servono a NeFuLa per comunicare, per posizionarsi, per affrontare temi 
fondamentali a livello sociale, politico ed ecosistemico, e per creare dinamiche comunicazionali 
attorno alla propria attività. 

Le iniziative spontanee possono essere il risultato di un corso, o della pianificazione strategica.  
I progetti, su committenza, hanno lo scopo di assistere brand commerciali, politici, di policy-makers 
e di altre tipologie di operatori, al fine di produrre per loro visioni sul futuro capaci di: 

• esprimere i valori e l'approccio etico associato al brand; 

• osservare antropologicamente ed etnograficamente gli immaginari, le tensioni, le 
conversazioni e le emozioni delle comunità di riferimento (siano esse globali o iperlocali, 
verticali o orizzontali), e di cogliere sotto forma di insight le direzioni più interessanti, 
percepite come possibili e/o desiderabili, e, soprattutto, espressione del fermento culturale, 
tecnologico e filosofico delle culture di riferimento; 

• comprendere le evoluzioni e le trasformazioni degli immaginari delle culture di riferimento; 

• osservare lo scenario tecnologico globale, per trarre il senso del “possibile”, nell'arco di 
tempo del near-future (circa 3-5 anni); 

• combinare i risultati precedenti per produrre, nelle forme esposte, le visioni sul futuro più 
interessanti per i committenti, capaci di affrontare efficacemente gli scenari di 
market/process disruption, e di posizionarsi in qualità di game-changers. 

 

Processo di avvio 
La pubblicazione ed il materiale prodotti durante il Corso di Progettazione Digitale 
Multipiattaforma 2012-2013 possono essere utilizzati per avviare il processo di comunicazione 
iniziale. 

La comunicazione avverrà su più livelli: 
• comunicazione di massa e sui social network: i video, i siti web e, in generale, il racconto 

dei concept di near-future design prodotti durante il corso saranno oggetto di comunicazione 
sui media e sui social network, documentando e narrando gli intenti e le ambizioni di 
NeFuLa; 

• comunicazione scientifica e con il mondo del design: la pubblicazione verrà inviata, in 
formato fisico o digitale, ad una selezione degli operatori del design più interessanti, a 
livello nazionale ed internazionale, sia per ciò che riguarda la nicchia del Near Future 



Design e del Design Fiction, sia per interessi più orizzontali. 

Assieme alle comunicazioni, verrà incluso un pacchetto informativo e di comunicazione relativo a 
NeFuLa, sì da chiarirne intenti e opportunità. 

Il materiale, opportunamente rivisto e riorganizzato, verrà condiviso con i maggiori operatori della 
tecnologia, del design, dell'innovazione, dell'energia, della salute, del commercio, della produzione 
industrale, della politica, del mondo del non-profit e delle organizzazioni umanitarie. Sarà fatto 
specifico riferimento alle direzioni di comunicazione, strategica e generale di queste organizzazioni. 
Ad ognuna verrà inviato un campione di un pre-totipo ideato durante il corso (ad esempio una 
confezione di pillole +mind, o una “pera” stampata con le stampanti nanotech di NatNet, o una 
cartella clinica ottenuta tramite il sistema Hyppokrates). 
Saranno avviati i dialoghi con queste organizzazioni per ottenere le prime commissioni, da svolgere 
durante i corsi, come progetti a sé stanti (da svolgere magari con l'ausilio degli studenti, che 
potranno così continuare ad orbitare attorno a NeFuLa), come progetti Europei o di altro genere. 

Uno spazio/tempo sarà predisposto per il Laboratorio, in cui svolgere i progetti, ideare ed eseguire 
le campagne di comunicazione, e in cui tenere degli incontri periodici, dotati di una marcata 
ritualità, ad alludere all'innovatività e all'organicità dell'iniziativa. 
La partecipazione a NeFuLa dovrà essere altamente integrata con le attività formative, per cui si 
stabiliranno dei momenti di incontro con il corpo docente, per stabilire possibili strategie di 
partecipazione tramite i temi dei corsi e le attività correlate. 

Un evento periodico (annuale) sarà organizzato da NeFuLa, per comunicare i risultati, con la 
partecipazione e l'intervento dei maggiori esponenti del mondo del Near-future Design, del Design 
Fiction e della Narrativa Transmediale. L'evento avrà alta caratterizzazione di innovatività e sarà di 
tipo non convenzionale: altamente partecipativo, orientato al workshop piuttosto che alle lecture, e 
in grado di comunicare i valori e le modalità caratteristiche di NeFuLa. 
Una serie di workshop verranno messi a catalogo per soggetti paganti (professionisti, aziende, 
organizzazioni...) o facilitati (ad esempio gli studenti), e configurati per i vari profili e ruoli di 
interesse (ad esempio per imparare le tecniche e le metodologie, o per portarle all'interno della 
propria organizzazione). 
 

Il Corso 
L'attività formativa si svolgerà in due modalità principali: 

• all'interno del corso di Design Digitale Multipiattaforma, il punto di riferimento del 
Laboratorio; 

• in maniera diffusa, ove si intravveda l'opportunità di stabilire sinergie attraverso corsi 
differenti. 

Qui ci riferiamo alla prima modalità. 
Il Corso si occuperà: 

• di stabilire le metodologie del Near-future Design, del Design Fiction e della Narrativa 
Transmediale; 

• di selezionare un tema annuale; 
• di progettare i pre-totipi; 
• di realizzare le narrative transmediali per comunicarli. 

Dal corso emergeranno i seguenti profili: 

• Design Anthropologist/Ethnographer; è un profilo ad orientamento umanistico e della 



comunicazione; apprende i metodi di base dell'Antropologia, dell'Etnografia e della 
Netnografia per osservare le comunità e trarne gli insight relativi al focus progettuale; 

• Pre-totype Designer; è un profilo tecnico e tecnologico; è un hacker e un maker; sa 
lavorare con diverse tecnologie e con i materiali per realizzare i pre-totipi; particolare 
attenzione viene posta sulle metodologie per l'adozione rapida delle nuove tecnologie; 

• Transmedia Storyteller; è un profilo tecnico e della comunicazione; si muove attraverso i 
social media, il web, le città e gli oggetti per creare le narrative transmediali; sa creare siti 
web e presenze sui social network, e opera nel campo della comunicazione, del guerrilla 
marketing, delle alternate realities; 

• Multi-modal designer; è un profilo ibrido, di contaminazione; unisce in sé una miscela che 
attraversa le discipline in modo determinato dalle proprie inclinazioni specifiche e dalle 
opportunità metodologiche e di progetto; è quello che può avere con più semplicità una 
caratterizzazione artistica; ha funzione da interconnettore tra le varie discipline e modalità. 

 
Casi Esistenti 

• the Institute for the Future, http://www.iftf.org/home/ 
• Near Future Laboratory, http://nearfuturelaboratory.com/ 

• Bruce Sterling, https://twitter.com/bruces 
• Walker Interdisciplinary Work Group, 

http://blogs.walkerart.org/visualarts/2012/09/09/introducing-the-interdisciplinary-work-
group/  

• Storienteering, http://storienteer.info/  
• Future Interactions, http://futureurbaninteractions.wordpress.com/ 

• Root Of Two, http://rootoftwo.com/ 
• Bob Sheil, http://www.sixteenmakers.com/projects.htm  

• Chris Woebken, http://www.chriswoebken.com/ 
• James Bridle, http://booktwo.org/ 

• Julian Bleecker, https://twitter.com/darthjulian 
• Nick Foster, http://hellofosta.com/ 

• Nicolas Nova, https://twitter.com/nicolasnova 
• Raphael Grignani, https://twitter.com/grignani 




