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Attrezzatura

Come progettare interfacce e prodotti maggiormente anatomici utilizzando 
tessuti intelligenti?

	· Capire dove posizionare i componenti wearable 
	· Trasformare il tessuto intelligente in un capo d’abbigliamento considerando le esigenze 

dell‘utente.
	· Progettare tessuti intelligenti „indossabili“ utilizzando un materiale di sistema a strati 

come base per accogliere le caratteristiche delle componenti elettroniche

SISTEMI TESSILI DA INDOSSARE. PROGETTAZIONE DI MATERIALI 
INTELLIGENTI STRATIFICATI

Collocati tra il mondo digitale e umano, i wearable hanno le potenzialità per cambiare il modo 
in cui viviamo e interagiamo gli uni con gli altri grazie alle funzionalità avanzate di rilevamento, 
reazione e/o adattamento agli stimoli provenienti dall’ ambiente a cui sono esposti.
I wearable comprendono molte categorie diverse: occhiali, gioielli, copricapo, cinture, bracciali, 
polsini e calzature stanno assumendo nuove forme e funzioni, ma vi rientrano anche skin 
patch ed e-textile.

L’obiettivo dell’attività di apprendimento è capire dove e come posizionare componenti 
elettronici/rigidi, incorporando nel processo di design l’utilizzatore stesso e progettare un 
sistema tessile indossabile nell’ambito del settore sportivo sfruttando il tessile intelligente. Il 
Wearable è una tecnologia che si occupa di sistemi indossati in modo discreto come un capo 
d‘abbigliamento. In quanto tali, i dispositivi indossabili influenzano l‘interazione della persona 
con il mondo nonché con il proprio corpo. Se il wearable non sarà in linea con le esigenze di 
chi lo indossa, non sarà adeguato per essere indossato.

	· Campioni di materiale
	· In caso di attività online: link alle fonti
	· OER
	· Summary presentation
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Design anatomico: la forma segue la funzione

1. Fai una ricerca sui tessili intelligenti:
costruisci un database condiviso dei tessuti intelligenti 
esistenti, ma anche un proof of concept per identificare le 
potenzialità, ai fini del tuo progetto, offerte dalle caratteris-
tiche più rilevanti.

2. Scegli cosa e dove:
• Cosa: Prevenzione, Auto-motivazione, Mantenersi in 
forma in autonomia, Mantenersi in forma per competere, 
Competizione, Auto-miglioramento, Socialità, Sviluppo 
fisico
•Dove: Moto, Ciclismo, Corsa, Hockey, Ballo, Sci

3. Impostare il brief.
Esempio: progettare un dispositivo smart shirt in grado di 
rilevare la frequenza cardiaca e rilevare la Co2 nell‘aria. Il 
sistema informa l‘utente della frequenza cardiaca elevata 
utilizzando segnali luminosi; si accende quando c‘è inqui-
namento nell‘aria.

4. Design anatomico
Usa le linee Langer e i parametri di Indossabilità per pro-
gettare l‘articolo. L‘Institute for Complex Engineered Sys-
tems (ICES) ha sviluppato uno studio su questo argomen-
to, „Design for Wearability“, delineando una linea guida 
di progettazione per i prodotti indossabili. I parametri di 
vestibilità sviluppati dall‘ICES sono:

	· Aderenza: il modo in cui le diverse forme si fissano al 
corpo

	· Dimensioni: variazione della sezione trasversale del 
corpo umano

	· Movimento umano: come cambia la forma del corpo 
con il semplice movimento

	· Discrezione: aree del corpo meno evidenti per i 
prodotti indossabili

	· Mobilità corporea: aree del corpo con bassa mobilità/
flessibilità

5. Sviluppo
crea un prototipo (non funzionante) per verificare la corret-
tezza della forma progettata

Procedura:

1.
Introduzione: l‘attività è introdotta dal personale docente 
utilizzando una breve presentazione (RDA riassuntiva, 10 
diapositive) – 10 minuti.

2.
Strumento di supporto: il personale docente definisce il 
formato per la creazione del database – gli studenti svolgo-
no il compito in circa 1 ora di attività 

3.
Il personale docente fornirà un elenco di possibili funzio-
nalità e una descrizione del contesto per circostanziare il 
progetto. Sulla base dell‘attività n°1 ogni gruppo definirà il 
Cosa e il Dove del proprio progetto – 15 minuti.

4. 
Ciascun gruppo tradurrà i risultati del database in un brief 
di design e sarà supportato, tramite revisioni, dal personale 
docente. - 30 minuti

5.
Il corpo docente fornirà gli strumenti per un design ana-
tomico efficace e per posizionare l‘“elettronica“ in modo 
corretto. I gruppi lavoreranno all‘ideazione del progetto – 4 
ore

6.
Preparare una presentazione del progetto completo rea-
lizzando un prototipo (anche una bozza di mock-up) come 
dimostrazione.

7.
Discussione: Dibattito sui risultati al fine di condividere 
idee e opinioni ed osservare le diverse varianti e sperimen-
tazioni. Il personale docente faciliterà la discussione.

Un giorno o più di un giorno
Scoprire, Definire,  

Sviluppare & ValidarePiccolo gruppo
Plenaria

A.
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TEMPLATE FOR RESEARCH



79

DESIGN AROUND THE BODY


