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F ig. 1. Rapid liquid printing, Self-Assembly Lab MIT,
beran, Steelcase, 2016. Tecnologia per la stampa 3d
nateriale sospeso in un gel.

Design innovativo e
produzione rapida 3D per

I'industria alimentare
Nuovi processi produttivi ibridi
nel campo della progettazione
alimentare

Davide Paciotti | UNICAM
Alessandro Di Stefano | UNICAM

Gli alimenti considerati come un processo progettuale possono diventare Introduzione
anche materiali per realizzare e costruire oggetti edibili. Pensando agli Luso della tecn_ologla, intesa come stru-
ingredienti come materiali per il progetto, si pud arrivare a definire mento Ff)e" I‘applllcaz“lone Idl t_UttOdC_'O Ch'j puo
nuove aree di ricerca dove il materiale commestibile diventa I'elemento essere funzionale alla soluzione di problemi,
. : ha sempre influenzato le abitudini dell'uomo.
fondamentale del processo creativo e produttivo. Attraverso la ;
rogettazione parametrica e la digital fabrication si puo conferire valore Dalla scoperta del fuoco, come strumento di
prog . [; i i ali s lizzandoli P ol g applicazione tecnologica, dove alcuni studi
aggiunto eASIon I.CO agli q iment;, z‘Jt/A/zzan oli come mgter‘/a ? egenerando 4 attribuiscono, sotto certi aspetti, I'evolu-
nuove applicazioni e nuovi processi di trasformazione. Lobiettivo della zione umana (Wrangham, 2009) fino ad ar-

ricerca e indagare e sperimentare ['utilizzo delle nuove tecnologie di rivare alle tecnologie della digital fabrication

produzione rapida nel food design, attraverso una analisi critica dell'impiego
di tali tecnologie, la definizione di un diverso ciclo di produzione del cibo

e l'ottimizzazione dei processi a favore di un risultato che porterebbe ad
una evoluzione del concetto attuale di alimento, fornendo un’interazione
esperienziale innovativa. Il risultato principale della proposta di ricerca é la
realizzazione di un sistema personalizzato per la produzione di pietanze
con la capacita di fornire consapevolezza nell utilizzo delle materie prime e

per la preparazione ed elaborazione del cibo.
La storia del design mette in relazione il pro-
getto industriale e la produzione alimentare
nell'eta moderna. Sigfried Giedion (1967) in
L'era della meccanizzazione, propone un‘a-
nalisi della progressiva integrazione dei
metodi di produzione industriale nel campo
dell'industria alimentare, evidenziando il

nuove esperienze culinarie.

B food design
B computational design

B digital fabrication

passaggio dal cibo artigianale a quello in-
dustriale attraverso le innovazioni tecnolo-
giche. Bruno Munari (1963) nel suo saggio
dal titolo Good Design, descrive la frutta e la
verdura, sotto |'aspetto progettuale, come
se fossero stati realizzati magistralmente dall'uomo, mettendo in
evidenza tutte le questioni estetiche, di forma e di struttura in rela-
zione al progetto industriale. Il concetto diinnovazione nel campo del
food design emerge nella sua massima espressione all'interno delle
cucine dei grandi chef attraverso le tecniche della cucina molecolare
(lo spagnolo Ferran Adria e I'inglese Heston Blumenthal), dove gli in-
gredienti delle tradizioni culinarie territoriali vengono ricombinati e
trasformati dando vita a nuove esperienze organolettiche e nuove
interazioni. L'artefatto alimentare quindi rientra tra gli argomenti di
interesse del design, in quanto elemento essenziale della cultura ma-



SID | 100 Anni dal Bauhaus. Le prospettive della ricerca di design

teriale. A cominciare dalla creazione degli strumenti per coltivarlo, raccoglierlo e prepararlo,
é facile comprendere la relazione inestricabile tra cibo e strumento, tra cibo e progetto, tra
cibo e tecnologia (Bassi, 2015). Diverse sperimentazioni progettuali hanno dimostrato come
le tecnologie diventano parte attiva della cucina nel processo di produzione delle pietanze
(Fig. 3), dalla stampa 3D (progetti Foodini, 2012; Barilla, 2015) (Fig. 2), fino ad arrivare alla
programmazione del comportamento degli ingredienti in cui il prodotto si trasforma in auto-
nomia con il passare del tempo tramite un’'interazione chimico-fisica introdotta dal concetto
di 4D printing (progetto Transformative Appetite MIT Media Lab, 2017) (Fig. 5).

Obiettivi e attivita della ricerca

La possibilita di utilizzare le nuove tecnologie come la stampa 3D per la produzione di cibo,
puo essere di difficile comprensione, sotto I'aspetto “qualitativo” e “reale” del prodotto da
parte dei consumatori. Lobiettivo della ricerca é quello di sperimentare un efficace utilizzo
delle tecnologie della digital fabrication nel food design non sottovalutando I'importanza
simbolico-culturale attribuita all'atto del cibarsi. L'analisi critica sulle potenzialita e sul reale
utilizzo della tecnologia, una nuova definizione del ciclo produttivo alimentare e un‘otti-
mizzazione dei processi produttivi degli alimenti per la creazione di una nuova esperienza
culinaria porteranno a una evoluzione del concetto attuale di alimento. Grazie alla capacita
realizzativa di prodotti differenti, pur mantenendo lo stesso processo produttivo, caratte-
ristica fondante della produzione additiva, la ricerca intende realizzare pietanze personaliz-
zate in rapporto alle diverse esigenze dei consumatori, non trascurando gli elementi nutritivi
fondamentali. Le attivita di ricerca individuate sono: la classificazione delle tecnologie della
digital fabrication in base alle caratteristiche e al loro utilizzo nel settore del food design,

al fine di creare una mappatura che ne spieghiI'evoluzione tecnologica e di applicazione; la
definizione degli strumenti necessari alla progettazione per un corretto ed efficiente utilizzo
dei materiali edibili; la messa a sistema di nuove tecniche di preparazione del cibo e di
tecnologie innovative di produzione, come la cucina molecolare unita al processo di stampa
additiva. La finalita della ricerca & dimostrare come i nuovi utilizzi delle tecnologie 3D e 4D
printing (Tibbits, 2014) possono creare esperienze culinarie innovative attraverso la produ-
zione di alimenti sani e funzionali.

Metodologia e risultati ipotizzati

Per conseguire l'obiettivo della ricerca, il progetto prevede un approccio interdisciplina-
re e intersettoriale all'innovazione, necessario per integrare differenti e complementari
conoscenze tecnico-scientifiche. Il design avra a disposizione gli strumenti forniti dalla
confluenza di quattro aree specifiche per sviluppare nuove soluzioni progettuali e tecno-
logiche: il computational design, la digital fabrication, le scienze biologiche e |a tradizione
culinaria. A supporto di queste quattro aree si delinea un team multidisciplinare del pro-
getto, per la modellazione parametrica generativa, per le nuove tecnologie di produzione,
per la progettualita molecolare di nuovi materiali edibili ed infine per I'utilizzo di tecniche
culinarie d'avanguardia nella cucina tradizionale. Grazie alla modellazione parametrica
generativa e alle scienze biologiche si & in grado di progettare prodotti complessi, ibridando
geometrie con scale differenti, dalla nano alla macro, che amplificano e integrano carat-
teristiche ottimali necessarie al progetto. Con il contributo delle Scuole di alta formazione

Idee di ricerca | Design e sperimentazione 517

-

Fig. 2. Pasta Sea Urchin, Barilla BluRhapsody, 2018.
Pasta di semola di grano duro stampata in 3D che
ricorda la forma di un riccio di mare.
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Fig. 3. Algorithmic Modeling Cakes, Dinara Kasko, 2017.
Torta composta da 81 differenti forme progettate
tramite modellazione parametrica generativa.

Fig. 4. Sushi Singularity, Ray Cartzwil, 2018. Concept di
cibo che utilizza la fabbricazione digitale per realizzare
pietanze personalizzate.
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Fig. 5. Transformative Appetite, MIT Media Lab,
2017. Tipologia di pasta che si trasforma da 2D a 3D
attraverso la cottura in acqua.
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del settore food e dei processi evoluti di produzione rapida si € in grado di concretizzare e
sperimentare seguendo le precise normative in campo alimentare. Si é definito, inoltre, un
possibile partenariato di supporto alla ricerca nel computational design tramite un‘azienda
di ottimizzazione e modellazione generativa strutturale; nella digital fabrication un‘azienda
per la produzione di tecnologie additive; a supporto delle scienze biologiche un‘azienda che
si occupa di analisi e controlli alimentari, e nella tradizione alimentare alcuni chef per un
corretto utilizzo della materia prima edibile. Il progetto di ricerca si struttura in cinque macro
aree: 1) ricerca, definizione e condivisione dei requisiti funzionali, dove si andra ad analizzare
le soluzioni di rapid manufacturing rivolte al prodotto industriale e le soluzioni tecnologi-
che per la produzione del cibo, inoltre si andra ad indagare i vari processi di trasformazione
dell'alimento nella cucina di avanguardia; 2) sviluppo e definizione delle strategie proget-
tuali, dove si espliciteranno gli strumenti, i metodi del design, gli obiettivi da raggiungere e

i requisiti prestazionali in base agli stakeholders presiin considerazione; 3) progettazione,
realizzazione e verifica sperimentale, rivolta all'individuazione di nuovi processi e materiali
edibili per un'evoluta tecnologia produttiva per il food design; 4) prototipazione e messa

a punto del progetto con analisi di verifica alla conformita delle norme vigenti in campo
alimentare; 5) disseminazione dei risultati in itinere e finali per sensibilizzare un'ampia
utenza di consumatori alla qualita e alla sicurezza alimentare attraverso processi, esperien-
ze e sensazioni. Le macro attivita di lavoro porteranno alla definizione di nuove strategie e
metodologie progettuali e ad una maggiore conoscenza delle potenzialita che le nuove tec-
nologie di produzione rapida possono fornire per sviluppare progetti utilizzabili nel mercato
del food design. Inoltre, un altro risultato significativo sara la realizzazione di una serie di
prototipi di pietanze tramite un'ibridazione di tecniche culinarie e di tecnologie di produzione
innovative tipiche del disegno industriale, volta a sperimentare le differenti soluzioni formali
che il prodotto edibile potrebbe assumere. La sfida progettuale e tecnologica é trasferire il
concetto di “stampa 3D/4D liquida” in cucina. Attraverso le tecniche della cucina molecolare
(Adria, 2003) combinate all'utilizzo del rapid liquid printing (Fig. 1) (MIT, Guberan, Steelcase
2016), si avra un prodotto edibile come risultato di una produzione rapida, che non sfrutta la
classica stratificazione del materiale layer by layer, ma un‘estrusione libera nello spazio con
la possibilita di trasformarsi nel tempo (Fig. 4).
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