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Empathetic design

Irene Lia Schlacht

Extreme-Design Group, Dipartimento di Design, Politecnico di Milano,
irene.schlacht@mail.polimi.it

Abstract

Nel corso di Design del Politecnico di Milano quando spieghiamo ai giova-
ni progettisti come sia importante “mettersi nelle scarpe” dell'utente' —e, se
il progetto lo necessita, anche del committente— li invitiamo ad applicare i
principi dell’Emphatetic Design (Design Empatico). Empatia infatti “indica
quei fenomeni... Di immedesimazione attraverso i quali si realizzerebbe la
comprensione...”, & la capacita di capire che esperienza sta facendo una per-
sona attraverso il suo punto di vista, ad esempio ¢ la capacita di mettersi nella
posizione di un altro'.

Viene qui definito Emphatetic Design come il processo attuato da un proget-
tista quando vive la condizione dell'utente per capire i suoi bisogni nell’intera-
zione con il progetto.

Ad esempio “spendendo un giorno a vivere come l'utente”” il designer simula
di sviluppare la sua esperienza per prevedere azioni, emozioni, pensieri e bi-
sogni dell'utente. Puo avere anche applicazioni di indagine, per esempio spen-
dendo un giorno in sedia a rotelle, o simulando le azioni di interazione di un
anziano, si possono capire meglio le limitazioni fisiche e le frustrazioni di
questi utenti".

Questo articolo vuole descrivere il significato e le applicazioni del’Emphatetic
Design come parte di un processo di "Buon Design".

Abstract

In the Design course at Politecnico di Milano, when we explain to young design-
ers how important it is to “put ourselves into our users’ shoes™ — and if required by
the project, also into those of the client — we invite them to apply Empathetic De-
sign. The term empathy refers to the phenomenon in which identification leads to
comprehension®, is the capacity to understand what another person is experiencing

from within the other person's frame of reference, i.e., the capacity to place oneself
in another's position'.

Empathetic Design is defined here as the process undergone by a designer when he
personally lives in the user’s circumstances in order to understand the user’s needs in
the interaction with the project. For example, by spending “a day living as the user™,
the designer simulates living his experience to anticipate the actions, emotions,
thoughts, and needs of the user. Application for investigative purposes is also pos-
sible: spending a day in a wheelchair or participating in aging simulation activities,
often helps people to understand the physical limitations that frustrate those users.

This article describes the meaning and the application of Empathetic Design as part
of a “Good Design” process.

In sistemi complessi' dove la sicurezza dell'utente & d'importanza preliminare,
la tecnologia ha spesso il sopravvento e viene spesso trascurato l'aspetto di
Ergonomia/Human Factors che considera lo studio della relazione del Siste-
ma con 'Uomo. Questo porta nel metodo di progettazione alla mancanza di
un'’integrazione sistematica delle esigenze individuali e contestuali dell'utente
proprio laddove I'utente ne ha piti bisogno. In tale contesto totalmente tecnolo-
gico e dominato da un approccio ingegneristico, nasce la necessita di integrare
gli aspetti tecnologici con quelli di Ergonomia/Human Factors attraverso un
processo di “Buon Design”.
A questa necessita vuole rispondere un nuovo modello di progetto chiamato
“Integrated Design Process (IDP)”'. Il modello riassume un approccio di "Buon
design", definendo ogni aspetto in modo semplice e diretto e facilmente appli-
cabile, anche in contesti complessi di alta tecnologia e ingegneria. L' Empathetic
design € uno degli elementi IDP e spiega come sia importante progettare im-
medesimandosi nell’'utente, trasmettendo questo concetto attraverso due paro-
le chiave che possono essere comunicate transdisciplinariamente in un team
composto da ingegneri, designer, ergonomi, scienziati ed umanisti.
Cio non va confuso con '’Empatic design” (design enfatico), una tecnica che
serve ad implementare nel progetto le reazioni ed i gusti dell'utente: per esem-
pio osservandone le reazioni emotive e traducendo le espressioni facciali, infat-
ti enfatico significa “che ha enfasi”.
Come funziona I'Empathetic design e come si applica?
Per supportare 'esperienza, lo stato d’animo e i sentimenti dell'utente il pro-
cesso di design deve iniziare con la comprensione della situazione dell’'utente
stesso" attraverso 'Emphatetic Design.
Sia nell’Emphatetic Design che nell’Emphatic Design, per poter fare del buon
design e progettare delle future esperienze positive, il designer non solo deve
capire chi e il potenziale utente ma anche il suo contesto fisico e sociale, il che
significa ampliare lo scopo dal task dell'usabilita per prendere in considerazio-
ne contesti, azioni, emozioni, attitudini ed aspettative".
L’Empathetic design € un elemento di progettazione che da solo non ha senso,
ma va contestualizzato con tutto il processo IDP basato sullo Human Factors
Design e si concentra sull'integrazione dei principi dei fattori umani involven-
do l'esperienza umana, le dinamiche emotive e l'interazione tra il sistema e
l'utente fin dalla fase preliminare di progettazione.
IDP incorpora tre elementi:
1. i Fattori Umani: operativo, ambientale, fisico, psicologico e socio-culturale,
considerati nell’interazione di uno con l'altro;
2. I'Approccio Olistico, basato sul Concurrent design, considera simultanea-

' Sistemi complessi sono servizi,
prodotti o ambienti (questi
possono variare da un orologio
ad una navicella spaziale), che
richiedono un complesso lavoro

di

progettazione realizzato da un team

multidisciplinare, questi posson
essere da un orologio ad una
navicella spaziale.
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Fig. 1 User Centered Design
nell’Integarted Design Process
(IDP). Grafico (c) Schlacht 2011.
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mente i diversi approcci di un team multidisciplinare, tutte le fasi del ciclo
di vita del progetto e la relazione uomo-sistema complesso-ambiente);
3. 'User Centered Design.

L’Empathetic design € parte dello User Centered Design che viene applicato con
tre principi fondamentali di progettazione basati sull'esperienza e 'Engage-
ment dell'utente:

«  User experience, partendo dall’esperienza dell’'utente vengono integrati nel
progetto sia i bisogni funzionali (es. operativi) che psicologici (es. affettivi,
socio-culturali, cognitivi);

«  Participatory design, I'utente ¢ coinvolto nel design come parte del team di
progetto fin dall'inizio;

«  Empathetic design, il designer si immedesima nella condizione dell'utente
facendo o simulando la sua esperienza per comprenderla effettivamente.

(Il termine Empathetic design € stato
definito da Schlacht per comunicare
questo approccio di design in modo
semplice in un team multidisciplinare
ed internazionale).
Nel processo di Empathetic Design I'im-
medesimazione nell’'utente serve a pre-
vedere e capire azioni, emozioni, pen-
sieri, bisogni di questo nell'interazione
con il progetto.
Come facciamo ad immedesimarci?
La cosa e piu complessa di quanto sem-
bri. Certo bisogna possedere empatia,
ma questa non basta, si deve simulare
non solo di essere 'utente ma anche la
sua interazione nello scenario del proget-
to. Questa simulazione puo avvenire in
diversi modi, ma sempre immedesiman-
dosi nell'utente:

«  Simulazione Passiva: immaginando di interagire nello scenario del proget-
to (poco efficace, ma semplice ed utile per lo studio preliminare, si realizza
anche stando passivamente seduti);

«  Simulazione Attiva: interagendo immaginando di essere nello scenario del
progetto (mediamente efficace, ma utile in tutte le fasi del progetto, il de-
signer agisce come un attore);

«  Simulazione Virtuale: interagendo nello scenario del progetto costruito in
realta virtuale (l'efficacia dipende dal tipo di progetto, il designer agisce
attraverso un avatar);

«  Simulazione Reale: interagendo nello scenario del progetto reale o ricostru-
ito fisicamente (la pit1 efficace ed utile in una fase avanzata del progetto, lo
scenario ed il progetto possono variare dal prototipo elementare al prodot-
to finale, I'interazione & reale).

Ad esempio se dobbiamo progettare uno strumento per un astronauta in mis-

sione sub-orbitale, uno degli elementi da considerare ¢ I'interazione in assenza

di gravita, potremo quindi stare seduti pensando che cosa faremmo se fossi-

mo all'interno della stazione senza gravita e quali sarebbero le nostre azioni,

emozioni, pensieri e bisogni (Simulazione Passiva). Oppure potremmo muo-

US_ER PARTECIBATORY EMPATHETIC
EXPERIENC{ DESIGN DESIGN

USER CENTRED DESIGN

verci realmente nello spazio immaginando e simulando I'interazione con lo
strumento in assenza di gravita (Simulazione Attiva), o muoverci nella realta
virtuale facendo fluttuare il nostro avatar (Simulazione Virtuale). Infine po-
tremmo fare un modello dello strumento ed interagire con esso durante un
volo parabolico dove viene ricreata 'assenza di gravita (Simulazione Reale). In
tutti i casi dovremmo agire come un attore professionista e immedesimarci
completamente nell’'utente.

La Simulazione Reale &€ molto comune nei contesti spaziali, si effettuano si-
mulazioni in ambienti che ricreano in scala reale la stazione spaziale e nel
dettaglio gli elementi e le interfacce d’interazione dell’astronauta. Ad esempio
nel caso del progetto di missioni marziane sono state fatte simulazioni che
durano da pochi secondi (es. un volo parabolico a gravita marziana dura circa
20 secondi) a pitt di un anno intero (es. nel caso di Marssoovi o nel caso di si-
mulazioni nel Mars Desert Research Station). Anche la Simulazione Virtuale
e utilizzata in questi contesti, perché piti economica rispetto alla costruzione di
mock-up per lo spazio (es. la missione V-ERAS della Mars Society").

Per concludere questo articolo, viene presentato un caso di applicazione
dell’Emphatetic design all'interno di una progettazione basata sul modello IDP
nei contesti spaziali che sono un ottimo esempio per mostrare I'efficacia del
modello perché prevedono l'integrazione nei sistemi piti complessi ed estremi
esistenti dove la sicurezza € a gioco della vita. In particolare viene qui di segui-
to presentata l'applicazione del modello durante il workshop intensivo per la
progettazione di una Base Lunare al Space Station Design Workshop (SSDW) in
Stoccarda, Germania.

Riferendoci al nostro User Centered Design, I'User Experience € stato applicato
integrando le emozioni e le esperienze degli utenti nel progetto, il Participatory
design € stato applicato fin dalla prima fase di design con il supporto dell’astro-
nauta Ernst Messerschmid come membro del team di progetto, infine I'Em-
phatetic Design € stato applicato portando il team di progetto a fare esperienza
della condizione dell'utente con una simulazione di docking in una capsula
ATV appositamente costruita in scala reale. Durante il progetto sono stati sup-
portati anche gli altri aspetti del modello IDP quali I'interazione con i Fattori

EMPATHETIC DESIGN

Fig. 2 Simulazione reale nel Mars
Desert Research Station, Utah,

USA. Foto (c) Schlacht 2010.
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Fig. 3 Simulazione reale nel Mars
Desert Research Station, Utah,
USA. Foto (c) Schlacht 2010.

V-ERAS Virtual Mission (c)
Schlacht 2014.

Fig. 4 Volo Parabolico (c) ESA 200j.
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Umani e 'Approccio Olistico. E stato utilizzato un Team Multidisciplinare di stu-
denti universitari, con una rete ed un software speciale con i quali ogni parte-
cipante condivideva simultaneamente, attraverso il computer, i suoi contributi
al progetto con gli altri. I partecipanti hanno lavorato per una settimana in due
gruppi in competizione, divisi in due stanze.

La metodologia ¢ stata applicata anche in progetti a livello professionale sem-
pre in campo spaziale usando esperti del settore (es. progetto FLaSH)™. I risul-
tati suggeriscono che utilizzando tale modello ad esempio durante la fase di
progettazione di una missione spaziale, miglioreranno l'abitabilita e 'usabilita
del sistema e di conseguenza le prestazioni degli utenti, la sicurezza e anche il
successo della missione. Le implicazioni di questo modello si estendono al di
la da applicazioni per ambienti di lavoro complessi come progetti per lo Spazio,
e comprendono contesti di progettazione multidisciplinare comuni basati sul
Buon Design.

EMPATHETIC DESIGN

/ IDP USER CENTRED DESIGN
applicato nella progettazione olistica di una base lunare

PARTECIPATORY
DESIGN

USER
EXPERIENCE

Le emozioni e le esperienze dell'utente
astronauta sono considerate nel progetto.

. 2

vl d3 00 . 0 € Schiacht 2009,

EMPATHETIC
DESIGN

L'astronauta Prof. Dr. Ernst Messerschmid Il team fa esperienza della condizione dell'u-
& parte del team di progetto. tente con una simulazione nella capsula ATV.

Ringrazio gli organizzatori del WUD Torino 2014, dove questo lavoro é stato pre-
sentato per la prima volta in Italia. NASA per l'uso delle immagini (prima foto
di fig.2), Mars Society e Mars Society Italy, the International Lunar Exploration
Working Group ILEWG, Margherita Micheletti Cremasco, Melchiorre Masali, An-
tonella Frisiello, Maria Bruschi ed Anna Manazza per il loro supporto e tutte le
persone coinvolte.

Per maggiori informazioni:
irene.schlacht@mail.polimi.it
www. Extreme-Design.eu

Fig. 5 IDP applicato nello Space

Station Design Workshop (prima
foto (c) NASA, altre (c) Schlacht

2009).
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sign, dove si € laureata nel 2006 (master of science), nel 2011 ha conse-
guito il dottorato in Abitabilita per lo Spazio nella Technisce Universitaet
Berlin nel Dipartimento di Psicologia ed Ergonomia. Ha condotto sia
simulazioni di missioni marziane sia esperimenti in assenza di gravita.
Dal 2007 coordina il gruppo di ricerca Extreme-Design per 'abitabilita
in ambienti estremi e collabora con I’Agenzia Spaziale Europea.
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Ergonomia, Design, Sostenibilita:
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Francesca Tosi
Francesca Tosi, Direttore scientifico del Laboratorio di Ergonomia e Design,
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Alessandra Rinaldi
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Alessia Brischetto

Universita di Firenze - alessia.brischetto@unifi.it

Abstract

Lergonomia per il design e la sostenibilita svolgono un ruolo chiave nello svi-
luppo di strategie di ricerca innovative nell'ambito della progettazione. A sua
volta, la stretta relazione tra le due aree di ricerca fornisce una soluzione pit
accurata rispetto a quella pitt generale centrata sull'utente. Allo scopo di tro-
vare nuovi percorsi, sia di ricerca teorica che applicata, cosi come di suggerire
nuove linee di insegnamento, nell’articolo vengono presentate le linee guida
principali e le nuove tendenze riguardanti la sinergia tra ergonomia, sosteni-
bilita e design.

Abstract

Ergonomics for design and sustainability play a key role in the development of in-
novative research strategies within the design framework. In turn, the close relation
between the two research areas provides a more accurate solution with respect to the
one human-centred. In the present work, with the aim of finding new pathways, ei-
ther for theoretical and applied research, as well as for suggesting new training lines,
the main research issues and current trends existing nowadays between Ergonomics,
sustainability and design are presented.

1. Premessa

Il rapporto sinergico tra ergonomia e sostenibilita rappresenta una tra le com-
ponenti pill attive e innovative dell’Ergonomia per il Design-Ergonomics in
Design. Questi due ambiti di ricerca, sebbene apparentemente distanti, sono
in grado di fornire validi strumenti critici e operativi per la definizione di so-
luzioni progettuali innovative.
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