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Il design della comunicazione, come tutte le aree disciplinari del design, è 
generalmente percepito e associato ad attività e servizi commerciali. È una 
semplificazione estrema che non riconosce altre modalità più riflessive e con 
presupposti più marcatamente intellettuali. È una disciplina, ed è abbastanza 
ovvio affermarlo, situata tra conoscenze scientifiche, abilità tecniche e 
sensibilità artistiche: la si può definire infatti come un’area anti-disciplinare, 
osmotica e inclusiva, che richiede un nuovo set di valori (Ito, 2016) in cui è 
spesso evidente il passaggio dalla centralità della funzione alla centralità del 
significato (Antonelli, 2011). Per tale ragione, la conoscenza e la cultura del 
designer diventano sempre più difficili da inquadrare in qualsiasi standard 
accademico fisso. Lungi dall’essere un semplice processo di problem-solving, 
può divenire strumento esplorativo per porsi nuovi quesiti.
Con tali presupposti nascono il metodo didattico e le consegne del Laboratorio 
di Sintesi Finale C1 (Laurea Triennale in Design della Comunicazione, Scuola del 
Design, Politecnico di Milano) in cui gli studenti sono incoraggiati a lavorare sul 
design di comunicazione visiva ed esperienziale in relazione a tematiche che 
inducono alla riflessione. I progetti presentati nelle pagine a seguire sono il 
risultato di un percorso progettuale articolato e centrato su un tema unico e 
impegnativo: la morte.
Considerando il tema come un’opportunità, il compito è stato quello di 
progettare dispositivi interattivi esperienziali (‘macchine comunicative’) con un 
approccio critico e speculativo in cui punti di vista diversi su condizioni reali e 
sovrastrutture umane hanno generato output calati in presenti alternativi ma 
plausibili o in futuri possibili. Gli studenti sono stati coinvolti in una pratica 
riflessiva (Schön, 1983) sia a livello teorico che pratico, assumendo una 
posizione critica nei confronti del proprio ruolo di progettisti e riflettendo sulle 
implicazioni sociali e politiche della pratica stessa del design. Si ritiene infatti 
necessario e urgente insistere su una educazione che consenta di “riflettere in 
azione”, per formare designer che siano anche ricercatori “nel contesto della 
pratica” (Schön, 1983, p. 68) piuttosto che meri problem-solver. 
La classe che, nell’anno accademico 2019-20, era composta da più di 60 
studenti, è stata stimolata ad approcciare la comprensione del tema generale, 
a sviluppare possibili interpretazioni e a individuare output progettuali in modo 
critico, mettendo in discussione conoscenze apparentemente fisse. Un 
percorso di sperimentazione praticato mediante rielaborazioni progressive e 
collettive volte al raggiungimento di un risultato soddisfacente. L’approccio 
didattico non mira a rassicurare gli studenti con nozioni rigide: l’obiettivo è 
piuttosto quello di scuoterli, motivarli, fornendo al contempo un ventaglio di 
strumenti grazie ai quali essi possano affrontare le incertezze e sviluppare i 
propri progetti in base al contesto in cui lavorano.
Con un approccio di metodo e di gestione del processo progettuale di questo 
tipo diventa cruciale insegnare agli studenti come comprendere ed utilizzare le 
nuove tecnologie. Ciò che importa non è sviluppare delle abilità ma piuttosto 
avviare un processo di “alfabetizzazione” critica che li renda capaci di 
comprendere quali strumenti possano essere i più adatti per tradurre un 
determinato concetto in un artefatto speculativo: tale approccio è infatti da 
considerarsi corretto quando può essere comunicato efficacemente.
Gli studenti non sono stati obbligati a forzare le proprie speculazioni in media 
prestabiliti: sono invece stati incoraggiati in un primo momento a comprendere 
la dimensione del proprio progetto e in seguito ad esplorare le tecnologie 
disponibili per trovare il mezzo (medium) o un sistema articolato di mezzi di 
comunicazione più adatti.
Una volta assegnato il tema generale (la morte), ogni gruppo di lavoro (13 in 
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totale) ha dovuto definire il proprio specifico punto di vista e un concept su cui 
lavorare. Tale approccio, come definito da Blauvelt & Davis (1997, p. 80), 
implica una strategia pedagogica critica, che enfatizzi approcci alternativi al 
paradigma convenzionale del problem-solving, includendo sia attività di 
problem-seeking che indagini di problem-posing. Sulla base del concept e 
della strategia individuati, il passaggio successivo è stato di progettare 
un’identità visiva da utilizzarsi coerentemente nelle due come nelle tre 
dimensioni. Così facendo, gli studenti prendono confidenza con la gestione di 
sistemi complessi.
In tutto il processo progettuale, distribuito nell’arco del semestre, vi sono pochi 
passaggi obbligatori e le scadenze non sono definite in anticipo per insegnare 
agli studenti come muoversi autonomamente verso un risultato finale attraverso 
verifiche su concept e output diversi. Una delle attività principali è quella di 
prototipazione, che riguarda sia l’ambito del digitale che quello analogico. I 
gruppi non sono organizzati distribuendo le competenze o gli interessi dei 
singoli: sono invece incoraggiati ad acquisire autonomamente competenze che 
non possiedono, in particolar modo per quanto riguarda le aree del design 
digitale, del coding e della prototipazione. 
Un elemento cruciale di questa pedagogia critica sta nel riconoscere (e non 
nell’ignorare) le esperienze sociali e i riferimenti culturali degli studenti, che 
fungono da lenti attraverso cui conoscono il mondo e rappresentano il riflesso 
dell’audience che si intende raggiungere (Blauvelt & Davis, 1997, p.80).
Gli output principali sono delle ‘macchine comunicative’: oggetti, installazioni e 
dispositivi interattivi realizzati sotto forma di prototipi, in modo tale da poter 
essere verificati e testati. L’uso del codice e della prototipazione digitale è 
incoraggiato ed è apprezzata l’integrazione del mondo digitale con quello 
fisico, tuttavia non è obbligatorio impiegare una specifica tecnologia: 
individuare un problema di design scegliendo a priori il materiale, il medium 
o il metodo potrebbe infatti limitare le soluzioni possibili (Evans, 2009). D’altro 
canto il coding e le altre tecnologie digitali sono dei linguaggi che i designer in 
formazione devono apprendere ed impiegare in modo coerente e proattivo. 
Spesso gli studenti sono soliti considerare il coding come una pratica oscura 
e settoriale, preferendo usare i software come degli strumenti statici: la 
possibilità di personalizzarli o di creare dei nuovi strumenti rimane tuttora poco 
praticata. Usando dei software in modo “chiuso” è impossibile comprendere 
cosa il codice di programmazione stia effettivamente eseguendo e, in caso si 
intenda lavorare diversamente, non si può intervenire sui programmi (Maeda, 
2019a, p.138). Introdurre il codice nel ventaglio degli strumenti di lavoro 
permette di partecipare a una “alfabetizzazione procedurale” e di non 
considerare il computer come una “black box” misteriosa (Crow, 2008): gli 
studenti imparano così a controllare la tecnologia, o per lo meno a prendere in 
considerazione questa possibilità. In un contesto come quello universitario, 
l’approccio che considera l’acquisizione di singole abilità e conoscenze come 
un processo evolutivo, si rivela estremamente efficace. 
I 13 progetti esposti nelle pagine a seguire interpretano il tema principale 
della ‘morte’ partendo da diversi punti di vista e sviluppando molteplici scenari; 
attraverso l’uso di varie tecnologie e media, trovano nello speculative design un 
campo fertile di sperimentazione “cross-disciplinare e integrativo” (Lukens & 
DiSalvo, 2012, p. 32). Si tratta infatti di sperimentazioni negli ambiti della 
visualizzazione, della user-experience e delle interazioni tangibili tra le due e le 
tre dimensioni, che coinvolgono inevitabilmente la quarta, il tempo. 
Complessivamente la speculazione e, come è particolarmente evidente in 
alcuni casi, la posizione critica sono tradotte attivamente usando il design 
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della comunicazione esplorando valori, forme, e rappresentazioni alternative 
(Johannessen, 2017; Bardzell & Bardzell, 2013).
Per dirla con le parole di Mitrović (2019), attraverso l’immaginazione, il pensiero 
critico e l’uso del design, la pratica del design speculativo ispira il pensiero, 
sensibilizza, esamina, provoca azione, apre discussioni ed ha il potenziale di 
offrire direzioni alternative e cambiamenti positivi che sono estremamente 
necessari nel mondo di oggi. Una pratica che permette ai designer di riflettere 
sui temi che stanno affrontando e, ancora più importante, sulla pratica stessa. 
Attraverso l’investigazione critica, la creazione di oggetti che generano una 
storia o attraverso una storia che è dispiegata in artefatti o dispositivi, il design 
speculativo prova ad anticipare il futuro, ma al contempo aiuta a ripensare e 
comprendere il tempo presente. 
E questo, oggi, in un periodo di nuove incertezze, appare ancora più plausibile. 
Come designer, ben oltre la presuntuosa utopia di voler e poter cambiare il 
mondo, utilizzare gli strumenti e i metodi del progetto per comprenderlo meglio 
e osservarlo criticamente può essere un primo passo per dare il proprio 
contributo ed essere più umilmente cittadini migliori del nostro tempo.

Communication design, as well as any other disciplinary field of design, is 
generally associated with commercial activities and services. Such extreme 
simplification prevents from taking into account more reflective and intellectual 
premises. It may sound obvious to describe design as a discipline located 
between scientific knowledge, technical skills and artistic sensitivity. It can be 
defined as an anti-disciplinary, osmotic and inclusive area, which requires a 
new set of values (Ito, 2016) including the passage from the centrality of function 
to the centrality of meaning (Antonelli, 2011). For this reason, designers’ 
knowledge and culture become increasingly difficult to frame in any fixed 
academic standard. Far from being a simple problem-solving process, it can turn 
into a tool for exploration and questioning.
This context is the background that has inspired the teaching method and the 
assignments of the Visual Communication Design Studio (section C1, Bachelor in 
Communication Design, School of Design, Politecnico di Milano), in which 
students are encouraged to work on visual and experience design 
concerning speculative themes. The projects presented in the following pages 
are the result of an articulated process which revolved around a unique and 
demanding theme: death.  
Regarding the theme as an opportunity, the task was to design interactive, 
experiential devices (defined as ‘Communicative Machines’) in a critical and 
speculative framework. Different points of view on real conditions and human 
superstructures have generated outputs set in alternative presents or possible 
futures. The students were involved in reflective practice (Schön, 1983) both 
at a theoretical and practical level, taking a critical stand towards their 
professional role and reflecting on the social and political implications of the 
design practice itself. It is necessary and urgent to insist on an education 
that enables us to “reflect in action”, to train designers who are also 
researchers “in the context of practice” (Schön, 1983, p. 68) rather than mere 
problem-solvers.
In the academic year 2019–2020, a class composed by more than 60 students 
was encouraged to understand the general theme, to develop possible 
interpretations and to critically design their outputs, questioning a fixed 
knowledge. A path of experimentation, practiced through progressive and 
collective reworks aimed at achieving adequate results. The didactic 
approach does not aim to reassure students with rigid notions: the aim is 
instead to unsettle and motivate them while providing a range of tools through 
which they can face uncertainties and develop their projects based on the 
context of their work.
Within such framework, teaching students how to understand and use new 
technologies becomes crucial. It is not about creating expertise but rather 
literacy, enabling them to understand which tools can be the most suitable for 
translating a concept into a speculative artefact. Students are not forced to fit 
their speculation into a predetermined media: they are encouraged to first 
understand the shape of their project and then to explore the available 
technologies and find the most suitable media.
Once the general theme (death) was assigned, each team (13 in total) had to 
define its specific point of view and a concept to work on. This approach, as 
defined by Blauvelt & Davis (1997, p. 80), implies a critical pedagogical strategy 
which emphasizes alternative approaches to conventional problem-solving 
paradigms and includes both problem-seeking and problem-posing processes. 
According to their concept and strategy, the students have to design a visual 
identity which can be consistently communicated in both in two and three-
dimensional outputs. By doing so, the students gain confidence in the design of 
complex systems.
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Over one semester, there are few mandatory steps in the design process. 
Deadlines are not set in advance in order to teach students how to move 
autonomously towards a final result by testing concepts and outputs. 
The core activity is the prototyping phase that involves both digital and analog 
areas. The teams are not organized by distributing students’ individual skills or 
interests. They are rather encouraged to autonomously acquire the skills they lack, 
especially for what may concern the areas of digital design, coding and prototyping. 
A crucial element of this “critical pedagogy is the recognition, not the dismissal, of 
students social experiences and cultural affiliations, which serve as lenses through 
which they experience the world and are a reflection of the audiences 
we attempt to reach” (Blauvelt & Davis, 1997, p. 80).
The main outputs are ‘Communication Machines’: objects, installations or 
interactive devices to be realized as prototypes to be verified and tested. 
The use of code and digital prototyping is encouraged, and the integration of the 
computational and physical world is appreciated, although the use of a specific 
technology is not mandatory: framing a design problem by choosing “material, 
medium or method first [...] might limit [...] possible solutions” (Evans, 2009). On the 
other hand, coding and other digital technologies are languages that designers 
need to learn and use proactively and consistently.
Undergraduate students usually regard coding as a sector-specific, obscure 
practice. They learn instead to use softwares as static tools for their practices: the 
possibility to customize or create new tools is still hardly accepted. By using 
closed software “you’ll never be able to examine what the programming code is 
actually doing, and if you want it to work differently it’s impossible for you to make 
changes to the software” (Maeda, 2019, p. 138). By adding code to the designers’ 
toolset, students can learn “procedural literacy” and no longer regard the 
computer as a mysterious “black box” (Crow, 2008). Students learn how to control 
technology, or at least they take this possibility into account. In a teaching context, 
the approach that considers the acquisition of single skills and knowledge as an 
evolutionary process appears to be more effective.
The 13 projects shown in the following pages interpret the main theme of ‘death’ 
from different points of view and develop multiple scenarios. Using a variety of 
technologies and media, they find in speculative design a fertile field of “cross-
disciplinary and integrative” experimentation (Lukens & DiSalvo, 2012, p. 32). 
These are experiments in the areas of visual design, user experience and 
tangible interactions between spatial dimensions, also involving the dimension of 
time. Overall speculation and critical position are actively translated through 
communication design by exploring alternative values, forms, and 
representations (Johannessen, 2017; Bardzell & Bardzell, 2013).
Mitrović (2019) affirms that “through imagination and critical thinking and by 
using design [...], Speculative Design practice inspires thinking, raises awareness, 
examines, provokes action, opens discussions and has the potential to offer 
alternative directions and positive shifts that are urgently needed in today’s world. 
It is also significant that we can view this practice as a reflexive approach that 
provides designers with the opportunity to reflect on the issues they are dealing 
with, and, even more importantly, the practice itself. Through critical investigation, 
the creation of objects that generate a story, or through a story that is embodied 
in artefacts, Speculative Design attempts to anticipate the future, but at the same 
time assists in re-thinking and understanding our present moment.”
Furthermore, today, in a period of new uncertainties, this approach appears even 
more plausible. As a designer, far beyond the overconfident utopia of trying to 
change the world, the use of design tools and methods to better understand and 
critically observe reality may be a first step in making a contribution and being 
humble and better citizens of our time.
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The term “micromort” was introduced 
in 1979 by Ronald A. Howard, a pioneer 
of  modern decision analysis, who ap-
pointed it as the measure unit for risk. 
More specifically, one micromort rep-
resents one possibility in a million to 
die while performing everyday tasks. 
Thus mortality, such an abstract and 
apparently intangible matter, was con-
verted into a scientific piece of data, 
which can be easily looked up and 
manipulated.
With the same analytic approach, the 
project – which inherited its name 
from this mortal unit of measurement 
– transcodes the cultural value of 
death into numerical data, depending 
on the nation and the period con-
cerned. Presupposing a strong dispar-
ity in social and mediatic coverage, the 
project crudely points out how some 
demises are not as relevant as others, 
and how their importance is undenia-
bly bound to GDP per capita and to the 
number of national violent deaths. 
These data get transcoded into finan-
cial indexes, building up a proper mor-
tal stock market, led by a brand new 
currency named “Micromort”. The user 
plays the role of an investor witnessing 
new horizons of financial speculation 
based on the mutating value of human 
death.
The sophisticated visualising and da-
ta-processing devices is meant to 
plunge the viewer into a disturbing fi-
nancial reality where death, the earli-
est and eternal tragedy, becomes 
nothing more than a currency to
invest on.

Il termine “micromort” venne introdot-
to nel 1979 da Ronald A. Howard, pio-
niere della moderna analisi decisiona-
le, che lo designò ad unità di misura 
del rischio mortale. Nello specifico, un 
micromort rappresenta una possibilità 
su un milione di incorrere in un deces-
so compiendo un’azione comune. La 
mortalità, un concetto così apparente-
mente impalpabile ed astratto, venne 
così convertito in dato scientifico, fa-
cilmente consultabile e manipolabile.
Con lo stesso spirito analitico, il pro-
getto – che eredita il proprio nome da 
questa unità di misura mortale - tradu-
ce in dati numerici il valore culturale 
della morte, che varia in base alla na-
zione e al periodo in cui viene esami-
nata. Presupponendo una forte dispa-
rità di interesse sociale e mediatico, 
viene sottolineato con crudo realismo 
quanto i decessi di alcune persone 
non abbiano la stessa rilevanza di altri, 
e quanto la loro importanza sia inne-
gabilmente connessa al PIL pro capite 
e al numero di morti violente nazionali. 
Questi dati vengono transcodificati in 
indici finanziari, che danno origine ad 
una vera e propria borsa della morte, 
governata da una nuova valuta deno-
minata “Micromort”. Allo spettatore, 
che veste i panni di un investitore, ven-
gono mostrati nuovi orizzonti di spe-
culazione finanziaria basata sul valore 
cangiante della morte umana.
L’interazione con i sofisticati strumenti 
di visualizzazione e trattamento dei 
dati costituisce il fulcro dell’esperien-
za, che cala lo spettatore in una in-
quietante realtà finanziaria dove la 
morte, tragedia millenaria, diviene solo 
l’ennesima valuta su cui investire.
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Lately, in order to increase selling, 
many of our daily objects, from thights 
to smartphone, are designed to last 
less. Instead of repairing them, we 
rather throw them away because it’s 
not economically convenient or be-
cause it’s a perfect excuse to change 
and old item with its new model, 
producing a massive amount of 
waste. These phenomena are called 
planned obsolescence and perceived 
obsolescence.
The only thing that still binds us to our 
belongings is our personal experience 
with them, that’s why we created In 
Loving Memory: a provocatively ceme-
tery-looking memorial dedicated to 
objects victim of planned obsoles-
cence. Along with their stories, techni-
cal causes that led them to death are 
reported too in order to create aware-
ness about this system. For this pur-
pose, the memorial is also expanded 
by a web version in which each visitor 
can tell similar experiences, helping to 
provide concrete evidence about the 
real extent of this unfortunately under-
estimated phenomenon. 
How long do the objects we own last?
We go from TVs, which last almost 10 
years to smartphones which stop 
working after nearly 18 months. Those 
are timings we think are normal, but do 
they really are? A simple tuna pack ex-
pires in 5 years, that’s over three times 
a smartphone. How is it possible that a 
good considered durable lasts much 
less than food, which is the perishable 
good par excellence?

Da tempo per incrementare le vendite 
molti degli oggetti che usiamo, dai 
collant ai cellulari, sono progettati dal-
le aziende per durare poco. Preferia-
mo buttarli via perché spesso non è 
economicamente conveniente ripararli 
oppure perché è un’ottima scusa per 
comprare un modello nuovo, generan-
do così un’incredibile quantità di rifiuti. 
Questi fenomeni sono chiamati obso-
lescenza programmata e obsolescen-
za percepita.
Ciò che però ancora ci lega agli og-
getti che possediamo sono le nostre 
esperienze personali, per questo na-
sce In Loving Memory: un memoriale 
in cui sono ricordati gli oggetti vittima 
di obsolescenza programmata, con-
servati all’interno di loculi trasparenti. 
Sotto ogni loculo è posto un QR-code 
che rimanda ad una pagina web in cui 
leggere la storia dell’oggetto comme-
morato e conoscere le cause tecniche 
che lo hanno portato alla morte. L’o-
biettivo è quello di creare maggiore 
consapevolezza riguardo a questo si-
stema, per questo il memoriale è am-
pliato dal sito web, una sua versione 
digitale, sempre accessibile e in conti-
nua espansione, in cui ciascun visita-
tore può raccontare esperienze simili, 
contribuendo a fornire prove concrete 
della reale portata di questo fenome-
no purtroppo sottovalutato.
Quanto dura la vita degli oggetti che 
possediamo? Si va dai televisori, che 
durano in media 10 anni, fino ai cellula-
ri, che smettono di funzionare dopo 
circa 18 mesi. Sono tempistiche che 
riteniamo normali. Ma lo sono davve-
ro? Una semplice scatoletta di tonno 
ha una durata di circa 5 anni, ovvero 
più del triplo di un cellulare. Com’è 
possibile che un bene considerato du-
revole duri molto meno del cibo, che è 
il bene deperibile per eccellenza?

PERCHÉ GLI OGGETTI 
QUOTIDIANI DURANO 
COSÌ POCO? WHY DO OUR 
EVERYDAY ITEMS LAST SO 
LITTLE? 
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Death was once very present and fa-
miliar, but nowadays we conceive it as 
something to push aside and be 
ashamed of. Showing grief in public is 
condemned by others, and such prac-
tice is slowly disappearing. Mourning 
in contemporary society has become 
increasingly complex, personal and 
difficult to show and share. 
Our society has eliminated many ritu-
als concerning grief, pushing them 
aside to the point that death has been 
turned into a taboo.
Kaluma’s name derives from the veils 
that women used in ancient Greece 
for hiding their grief and displaying it 
to others at the same time. The veil 
represented an indisputable way to 
mourn in public, so that strangers 
could immediately understand the 
matter. Mourning can then become a 
dialogue in a society that hides its 
causes and ignores its consequences.
Kaluma’s three jewels wishes to give a 
new life to grief by making visible and 
concrete a deep emotion which has 
become too individual.
Thanks to its mechanism, “Cela” hides 
pain behind a forced, chronic smile, 
pushing the users to experience a de-
lusive happiness that can help them 
move on with their everyday life.  
By colouring the tears of the person 
who wears it, “Segna” exposes pain to 
whoever is around so they can help to 
mourn and elaborate. 
“Langue” turns the emotional obstruc-
tion of pain into a physical obstacle by 
limiting the movements of the fingers. 
The users will be able to work and do 
his everyday activities, but this ring will 
always manifest their limit.
Kaluma deals with daily life while ex-
ploring a natural aspect of existence 
that has been long obstructed.

La morte, un tempo così presente e 
familiare, nella società moderna viene 
nascosta e censurata, divenendo og-
getto di vergogna e divieto. Le manife-
stazioni esteriori sono condannate, e 
vanno scomparendo, lasciando come 
unica risorsa il lutto solitario e pieno di 
vergogna. L’elaborazione di questo 
sentimento diventa complessa e per-
sonale, difficile da mostrare e condivi-
dere, le sue principali caratteristiche 
divengono la necessità di nascondere 
e il tentativo di ritornare alla socialità in 
maniera subitanea.
Forse in nome dell’ordine e del pro-
gresso, la nostra società ha reso la 
morte uno scomodo inconveniente, 
accantonando molte forme rituali.
Kaluma prende il nome dal velo fune-
bre usato dalle donne della Grecia an-
tica, e come tale nasconde e aiuta a 
elaborare il dolore, ma allo stesso 
tempo lo palesa in modo inequivoca-
bile, rendendolo nuovamente argo-
mento di discussione in una società 
che ne occulta la ragione e ne ignora 
le conseguenze. Attraverso la creazio-
ne di tre gioielli unici si intende donare 
nuova forma al lutto e rendere concre-
to e visibile un sentimento profondo e 
viscerale.
“Cela” occulta il dolore dietro un sorri-
so cronico, forzoso, costringendo ad 
una gioia provocatoriamente fittizia.
“Segna” palesa la sofferenza, la rende 
pubblica, incentivando a rapportando-
si con con un sentimento troppo evi-
dente per essere ignorato. 
“Langue” rende concreto e visibile un 
impedimento fisico dovuto ad un dolo-
re emotivo che altrimenti rimarrebbe 
celato e sconosciuto. 
Kaluma forza quindi l’attenzione del 
pubblico su un aspetto che dovrebbe 
essere naturale e familiare ed invece 
risulta oggetto di censura.

PERCHÉ LA SOCIETÀ TENDE A 
NASCONDERE L’ESPRESSIONE 
DEL LUTTO? WHY DOES 
SOCIETY TEND TO HIDE THE 
EXPRESSION OF MOURNING?
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Each one of us, whether if old or 
young, gasps in hearing the age he/
she actually show. Whether if the an-
swer is right or wrong, our reaction 
demonstrates the will to show off a de-
termined image of ourselves. We can 
feel older or younger compared to our 
real age, even feeling offended if we 
don’t like the result, or being proud to 
see that years didn’t leave too many 
wrinkles or marks on our face.
The fear of time passing by, getting 
closer to death can lead us to an ex-
treme care of our appearance, an illu-
sive solution to look and feel younger.
Mirami is an editorial project thanks to 
which everyone can see theirselves 
full of a life that hasn’t left its signs yet. 
Inside the magazine it is possible to 
find the best products on the market 
to get back in time and keep ourselves 
young forever. At the launch event 
people can flip through Mirami’s first 
issue and have a personalized consul-
tancy through an interactive mirror, ca-
pable of detecting the age each per-
son shows. At the end of the 
experience each one will get access 
to their personal “fountain of youth”: 
the page of the magazine in which 
they can find the best product for 
them to fight aging and keeping their 
youth. 

Ciascuno di noi nel sentirsi dire l’età 
che dimostra ha sempre un sussulto. 
Giusta o sbagliata che sia, l’età asse-
gnata scaturisce un’emozione che ri-
vela il desiderio di dare una determi-
nata immagine di noi stessi. Ci si può 
sentire troppo vecchi o troppo giovani 
rispetto alla propria età, arrivando ad-
dirittura a sentirsi offesi, oppure si può 
provare un senso di orgoglio nel vede-
re che gli anni passati non hanno la-
sciato segni o rughe sul volto. La pau-
ra del tempo che passa e 
dell’avvicinarsi alla morte può portare 
ad un’estrema cura della propria im-
magine, una soluzione illusoria per 
sembrare e sentirsi giovani.
Mirami è un progetto editoriale grazie 
al quale ognuno può vedersi pieno di 
una vita che non ha ancora lasciato i 
suoi segni. All’interno del magazine 
vengono proposti i migliori prodotti di-
sponibili sul mercato per tornare e 
mantenersi per sempre giovani. All’e-
vento di lancio sarà possibile sfogliare 
il primo numero del magazine e avere 
una consulenza personalizzata tramite 
uno specchio interattivo, capace di 
percepire l’età che ciascuna persona 
dimostra. Al termine dell’esperienza 
verrà rivelato a ciascuno il proprio eli-
sir di giovinezza, ovvero il numero di 
pagina in cui trovare, all’interno del 
magazine, il prodotto adatto per con-
trastare la vecchiaia o mantenere la 
giovinezza. 

POSSIAMO RIMANERE GIOVANI 
PER SEMPRE? CAN WE STAY 
YOUNG FOREVER?
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It is complicated to comfortably talk 
about abuses and menstruation to 
5-year-old kids, as it seems unlikely 
that they would understand and interi-
orize topics that upset adults as well. It 
is widely believed that they would be 
devastated by such topics, or that they 
would not comprehend such topics’ 
extent. Would kids have a peaceful 
childhood if they are introduced to the 
concept of death?
Without commonplaces, euphemisms 
or awkward lies, all that remains are 
sheer facts, and hiding them won’t 
have any result except introducing 
kids to death in the most traumatic 
way: facing the truth on their own. 
That’s a heavy load for a kid to carry 
alone, and it’s a parent’s duty to relieve 
them and teach them how to carry it 
safely. However, there are still many 
parents not acknowledging this. This 
issue brought Tabùm to life: a publish-
ing house for kids, straightforwardly 
dealing with all of those matters that 
grown-ups are unwilling to explore, 
promoting the strong belief that 
everything can be taught to everyone, 
if only the right language is used. Many 
professionals, including the well-
known writer and illustrator Chiara 
Rapaccini, promote this statement 
and fight against the conservative fear 
that prevent people from 
following it.
In the series’s first chapter, “The 
teacher doesn’t breathe anymore” 
the three young protagonists, 
Martino, Olivia e Edo face death for 
the first time. In a real, everyday trage-
dy, the kids will understand that death 
is just an indelible side of life and will 
grow up without fearing it as a super-
natural enemy.

È complesso parlare con tranquillità di 
abusi e mestruazioni con un bambino 
di cinque anni, perché sembra impos-
sibile che possa capire e interiorizzare 
argomenti che scuotono persino gli 
adulti. Si pensa sia certo che potrebbe 
rimanere irrimediabilmente sconvolto 
da simili argomenti, o che non ne capi-
sca la portata. Avrebbe un’infanzia se-
rena se gli si parlasse della morte?
Senza eufemismi, giri di parole o bugie 
imbarazzate restano solo i crudi fatti, e 
nasconderli non farà altro che avvici-
nare i più piccoli alla verità nel modo 
più traumatico: realizzandola da soli. 
Non c’è dubbio che certi temi siano 
fardelli pesanti per le spalle di un bam-
bino, ma è compito del genitore farse-
ne carico per poi insegnargli a sorreg-
gerli. Tuttavia, non tutti sembrano 
accorgersi della possibilità di superare 
insieme gli argomenti difficili. Da que-
sto problema nasce Tabùm, una casa 
editrice per bambini che tratta con 
schietta naturalezza di tutte le temati-
che che i grandi hanno paura di affron-
tare, con la convinzione che si possa 
spiegare qualunque argomento a 
chiunque, se solo si impiega il linguag-
gio adatto. Numerosi professionisti, fra 
cui la nota scrittrice e illustratrice 
Chiara Rapaccini, sostengono questa 
affermazione e lottano contro la paura 
conservatrice che impedisce alle per-
sone di seguirla.
Nel primo capitolo della collana intito-
lato “La Maestra non respira” i tre gio-
vanissimi protagonisti, Martino, Olivia 
e Edo sono alle prese con il primo 
contatto con la morte. In un dramma 
reale e quotidiano, i bambini capiranno 
che la morte è parte indelebile della 
vita e cresceranno senza temerla 
come un nemico ultraterreno.

È POSSIBILE AFFRONTARE TEMI 
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DIFFICULT ISSUES BE TACKLED 
WITH CHILDREN? 

M. BIGNAMI, B. FORESTI, E. GHEBAUR, F. INVIDIA, L. URIETTI

5 TABÙM

MORTE. 
13 SOLIDI DUBBI



TITOLO PROGETTO

È POSSIBILE AFFRO
NTARE TEMI DIFFICI
LI CON I BAMBINI? C
AN DIFFICULT ISSU
ES BE TACKLED WITH 
CHILDREN? È POSSI
BILE AFFRONTARET
EMI DIFFICILI CON 
I BAMBINI? CAN DIF
FICULT ISSUES BE T
ACKLED WITH CHILD
REN? È POSSIBILE A
FFRONTARE TEMI DI
FFICILI CON I BAMBI 5 TABÙM

 TABUM.IT — @TABUM_EDITORE

https://www.instagram.com/tabum.editore/
https://tabum.it


PUÒ LA SUPERSTIZION
E PROTEGGERE DALL
A MORTE? CAN SUPER
STITION PROTECT YO
U FROM DEATH? PU
Ò LA SUPERSTIZIONE 
PROTEGGERTI DALLA 
MORTE? CAN SUPER
STITION PROTECT YO
U FROM DEATH? PUÒ L
A SUPERSTIZIONE PRO
TEGGERTI DALLA MO
RTE? CAN SUPERSTI
TON PROTECT YOU F

PUÒ LA SUPERSTIZIONE 
PROTEGGERTI DALLA MORTE? 
CAN SUPERSTITION PROTECT 
YOU FROM DEATH?

D. DELL’ORTO, O. HUSOSCHI, M. MELILLO, V. MOLITERNI, A. SAITA

6 HEX

MORTE. 
13 SOLIDI DUBBI

Superstition affects people’s behavior, 
making them do apparently nonsense 
things which they would never do oth-
erwise. Even if superstitious behavior 
can’t draw death away from us, people 
keep on doing them. What would hap-
pen if that was real?
A fringe group convinced that super-
stition is the only solution to death de-
cides to prove it to the entire world by 
challenging it: believe or die. How? 
Creating Maledizione.exe (Curse.exe), 
a powerful virus which combines apot-
ropaic rites and computer science: 
whoever looks at any display gets in-
fected, then cursed. 
Anyone who contracts this virus must 
choose: not believing to be cursed or 
getting involved to break free. In this 
case they will have to resort to super-
stition and pass three trials in order 
to save themselves. Every trial is 
given through the victims’ smart-
phone, but its takes place in the physi-
cal environment. For each successful 
trial they will get a hint, but if they 
won’t be enough superstitious, trials 
will increase. 
Only with all the hints the curse will be 
treated, otherwise death will be the 
only possible destiny.

La superstizione condiziona il com-
portamento delle persone, spingendo-
le a compiere piccoli gesti apparente-
mente immotivati. Eppure, anche se i 
comportamenti scaramantici non al-
lontanano in nessun modo la morte le 
persone continuano a portare avanti 
questi usi comuni. Cosa succedereb-
be invece se i gesti scaramantici aves-
sero un effetto reale? 
Un gruppo di fanatici convinto che la 
superstizione sia l’unica soluzione alla 
morte decide di dimostrare il proprio 
credo al mondo ponendolo davanti ad 
una sfida definitiva: credere o morire. 
Come? Creando Maledizione.exe, un 
potente virus che è l’unione tra riti 
apotropaici e informatica: chiunque 
guardi un qualsiasi display è infettato, 
quindi maledetto.
Chi contrae il virus si trova davanti a 
una scelta: non credere di avere il ma-
locchio oppure mettersi in gioco per 
liberarsi. In questo caso dovrà ricorre-
re alla superstizione per salvarsi e per 
farlo dovrà superare tre prove. Le pro-
ve vengono somministrate attraverso 
lo smartphone personale dell’infettato, 
ma si svolgono nell’ambiente fisico 
circostante. Per ogni prova superata 
correttamente riceverà un indizio, ma 
se non sarà abbastanza superstizioso, 
le prove aumenteranno. Solo con tutti 
gli indizi sarà possibile eliminare il ma-
locchio, altrimenti la morte sarà l’unico 
destino possibile.
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The human mind, influenced by socie-
ty which favors empathy towards its 
own kind, can appears obscure when 
compared to some selfish inclinations: 
even if they appear irrational, they be-
come necessary for the survival and 
maintenance of a healthy individual 
psyche.
One of these inclinations is the curios-
ity towards the death of others. The act 
of witnessing the failure of others can 
in fact cause the release of some 
chemical agents that stimulate the 
areas of the brain associated with 
pleasure.
This phenomenon is described by the 
term “Schadenfreude”, which is the 
feeling of relief that arises when we 
witness unpleasant events suffered by 
those around us. Schadenfreude is 
generally not socially accepted de-
spite being widely diffused. The 
development of an experiment that in-
volves users stems from the desire to 
inevitably demonstrate the existence 
of this phenomenon. From these 
premises arises GEIST (Gedankliches 
Experimentelle Institut für Spezielle 
Therapien), whose goals are to study 
the Shadenfreude.
“Schadenfreudemetertest” is the 
name of the experiment used to 
highlight the existence of the phe-
nomenon. 
During the experiment, the machine 
registers micro movements of the hu-
man eye, changing the shown con-
tents: the more death videos are 
viewed, the more are displayed. 
The machine gives back a document 
containing the analysis of the collect-
ed data during the experiment. 
Geist wants to investigate and analyze 
one of the most interesting yet 
socially unacteptable aspect of the 
human nature. 
 

La mente umana, predisposta alla so-
cialità e all’interazione, favorisce natu-
ralmente la collaborazione e l’empatia 
verso i propri simili. Tuttavia, emergo-
no a volte al suo interno meccanismi 
mossi da sentimenti egoistici nei quali 
il singolo è l’unico beneficiario dell’e-
quazione. Tra questi meccanismi rien-
tra la curiosità verso la dipartita altrui. 
L’atto di assistere al fallimento del 
prossimo risulta talvolta in una scarica 
di agenti chimici all’interno del cervel-
lo che stimolano le aree associate al 
piacere. Questo fenomeno è indicato 
con il termine “Schadenfreude”, ed in-
dica un’attrazione per lo specifico sol-
lievo psicologico scaturito dall’essere 
testimoni di eventi sgradevoli a coloro 
che ci circondano.
GEIST (Gedankliches Experimentelle 
Institut für Spezielle Therapien) conta 
tra i propri obiettivi un programma di 
ricerca atto ad indagare il fenomeno 
della Schadenfreude. Schadenfreude-
metertest è il nome dell’esperimento 
ideato per ottenere un riscontro fat-
tuale di questo fenomeno.
Svolto tramite l’utilizzo di un dispositi-
vo di tracciamento oculare, l’esperi-
mento pone l’utente di fronte ad una 
serie di filmati selezionati. Durante l’e-
sperimento, la registrazione dei micro 
movimenti dell’occhio da parte della 
macchina influenza la natura dei con-
tenuti proposti. Conclusosi il ciclo 
dell’esperimento la macchina genera 
un documento contenente i dati ana-
lizzati durante la sessione.
L’obiettivo di questo esperimento è 
fondamentalmente di dimostrare l’esi-
stenza inoppugnabile del fenomeno, 
spesso socialmente rigettato.
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Our society is frenetic and chaotic: 
disposable consumerism has reached 
its finest level with online shopping of 
fast-fashion cheap clothes, and the 
need of always getting the latest 
smartphone model. 
A variable and pressing demand 
makes it urging for multinationals to 
speed up production times while low-
ering costs. That is possible only by 
outsourcing production in developing 
countries where cheap and numerous 
manpower is largely available. Howev-
er these countries apply exploitation 
policies for workers giving them no 
other choice than to work in inhumane 
conditions, such as lack of safety, poor 
wages, exhausting amounts of work-
ing hours and no legislation to avoid 
this exploitation. Thousands of people 
die every year while working for Euro-
pean and American multinationals, 
which could stop this massacre but 
they don’t do it because it would be 
unprofitable. 
Switch lead us to face with our daily 
choices, highlighting how they may 
have unexpected consequences, on 
the lives of others.
After getting a coin, it will be possible 
to buy one out of three objects. Once 
the user has made his choice, Switch 
will show us the product’s mortal con-
sequence through 3D video projec-
tions.

La nostra è una società frenetica, nella 
quale vige la regola del consumo “usa 
e getta”, con acquisti online, vestiti 
non necessari a prezzi stracciati, cor-
se all’ultimo modello di smartphone 
per rimanere alla moda.
Con una domanda sempre più incal-
zante e mutevole è necessario per le 
multinazionali aumentare la proposta 
commerciale variandone continua-
mente il contenuto. Tutto ciò è possi-
bile delocalizzando la produzione in 
paesi in via di sviluppo dove la mano-
dopera è numerosa e poco costosa. 
Purtroppo però, in questi paesi, spes-
so viene applicata una politica di sfrut-
tamento dei lavoratori che, non aven-
do alternative, lavorano in condizioni 
disumane: norme di sicurezza assenti, 
salari miseri, orari di lavoro stressanti 
e nessuna legislazione per impedire 
questo sfruttamento. 
Migliaia di persone muoiono ogni 
anno lavorando per conto di multina-
zionali Europee o Americane, le quali 
avrebbero il potere di fermare questo 
massacro, ma non lo fanno perché ri-
sulterebbe poco redditizio. 
Switch ci mette a confronto con le 
nostre scelte quotidiane evidenziando 
come esse abbiano una conseguenza, 
per quanto inaspettata, sulla vita 
degli altri.
Grazie ad un gettone, l’utente si imme-
desima nell’atto dell’acquisto di uno di 
tre prodotti. In base alla scelta effet-
tuata, Switch ci mostrerà le conse-
guenze mortali ad essa collegate tra-
mite un’esperienza multisensoriale 
basata su interazione fisica e proiezio-
ni 3D.
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Death can become a source of power 
when it’s an individual who exerts an 
active role on to it: anyone can have 
power on others’ lives or deaths. 
Recent court cases concerning self 
defense laws have brought a new life 
to the role that weapons have in Italy. 
Weapons are widely spread in coun-
tries like the United States of America, 
where they can also be customised by 
their owners.
Guns can itherefore be regarded as 
everyday objects, to the point where 
some people see them as accesso-
ries rather than deadly weapons. 
Trigger is a weapon brand which fol-
lows new trends selling customizable 
guns that are adaptable to any mo-
ment of everyday life. The gun loses its 
original meaning and simply becomes 
an aesthetically appealing object.
Users forget that they are interacting 
with guns, and enjoy the creation of 
theirown accessory.
Trigger is placed in contemporary 
fashion culture and is characterized 
by a strong user-centered vision and 
attitude. 
Through a state-of-the-art interface, 
the user can personalise a gun, and 
see the result in real time through a 
3D projection mapping on a physical 
prototype.
Anyone can express their own person-
ality through weapons without any 
limit, customizing their own favorite 
gun according to their aesthetic 
preferences.

La morte può diventare fonte di potere 
quando è l’individuo ad esercitare un 
ruolo attivo su di essa: ciascuno di noi 
può avere potere sulla vita o sulla mor-
te degli altri. 
I recenti casi giudiziari riguardanti la 
legge sull’autodifesa hanno portato a 
rivalutare il ruolo delle armi anche in 
Italia. Quest’ultime sono largamente 
diffuse in paesi come gli Stati Uniti 
dove addirittura sono oggetto di cu-
stomizzazione da parte delle persone.
Le pistole possono essere dunque 
considerate degli oggetti quotidiani, 
al punto di vederle come qualcosa 
di accessorio piuttosto che oggetti di 
morte. 
Trigger cavalca l’onda delle tendenze 
ponendosi come brand di pistole per-
sonalizzabili adatte ad ogni momento 
della vita quotidiana. L’arma si svuota 
del suo significato, diventando un og-
getto esteticamente appetibile. L’uten-
te dimentica di avere a che fare con 
delle armi divertendosi a creare il pro-
prio accessorio.
Il brand è inserito nella cultura della 
moda contemporanea ed è caratteriz-
zato da una forte visione e atteggia-
mento che pone al centro la persona. 
Attraverso un’interfaccia di ultima ge-
nerazione l’utente potrà personalizza-
re una pistola, vedendo il risultato in 
tempo reale, grazie ad un mapping 3d. 
Ognuno può esprimere la propria per-
sonalità attraverso le armi, senza al-
cun limite, personalizzando la propria 
pistola preferita secondo lo stile che 
più lo caratterizza.
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In modern age in every moment and 
situation we can collect data that, if 
compared in high quantity, become 
the main source of information. That’s 
why data are getting an increasingly 
high importance, being perceived as 
assurable, even more reliable if the 
person who generated those data is 
no longer living. However, despite how 
fundamental can the interpretation of 
data be what actually makes data im-
portant is the number they can collect. 
Does relying so much on data make 
sense, then?
As in Ancient Greece people in doubt 
used to trust oracles’ responses, so 
now we fulfill any curiosity on Google 
researches. But if we completely put 
faith in those platforms, perceiving 
them as sources of incontrovertible 
truth, we are no longer relying on a 
search engine but on some kind of 
“supreme entity”, instead. 
From this scenery pyth-IA comes to 
life: a digital oracle capable of answer-
ing to every doubt we have drawing on 
the dead’s knowledge. The oracle’s 
wisdom comes from illustrious dead’s 
cultural legacy – precisely those who 
count at least 1 million searches on 
Google – and it’s returned through a 
light in symbiosis with the religious en-
tity’s voice. The faith in pyth-IA is an 
actual religious cult: in order to call on 
the oracle it is necessary to follow a 
precise ritual and its responses are al-
ways highly personalized, even if 
sometimes cryptic.

Nell’epoca contemporanea, in ogni 
momento e situazione, è possibile rac-
cogliere dati che, se confrontati in 
grandi numeri, diventano la fonte pri-
maria per la produzione di informazio-
ni. Proprio per questo i dati stanno as-
sumendo una sempre maggiore 
rilevanza, tanto da essere percepiti 
garanzia di indiscutibile autorevolezza, 
ancor più se chi ha prodotto determi-
nate informazioni è ormai defunto. Tut-
tavia, i dati sono spesso citati singo-
larmente: numeri e percentuali che 
senza contestualizzazione o verifica di 
fonti possono, al contrario, creare di-
sinformazione. Ha senso allora riporre 
nei dati la fede assoluta?
Così come nell’antica Grecia davanti 
ad un dubbio si confidava nel respon-
so degli oracoli, oggi affidiamo ogni 
nostra curiosità alle ricerche su Goo-
gle. Ma se arriviamo a riporre in que-
ste piattaforme la nostra completa fi-
ducia non ci rivolgeremo più ad un 
motore di ricerca ma ad un’entità su-
periore, fonte di verità inconfutabili. 
Da questo scenario nasce pyth-IA: un 
oracolo digitale in grado di rispondere 
ad ogni nostro dubbio attingendo dalla 
saggezza dei defunti. La saggezza 
dell’oracolo deriva infatti dal lascito 
culturale dei defunti illustri, precisa-
mente coloro che contano almeno 1 
milione di ricerche su Google, ed è re-
stituita tramite una luce in simbiosi 
con la voce dell’entità religiosa. Quello 
nei confronti di pyth-IA un vero e pro-
prio culto: per interpellare l’oracolo 
è necessario seguire una ben 
precisa ritualità e i suoi responsi 
sono sempre personalizzati, anche s
e talvolta criptici.
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Decisions regarding burial methods in 
Italy are often entrusted to the regions 
or to the municipalities. This system 
results in uneven freedom of choice 
throughout the country.
The law that regulates the disposal of 
the body is extremely restrictive and 
includes different clauses which limit 
people who believe in religions which 
are not contemplated by regulations. 
In present day Italy, catholicism keeps 
on influencing the State’s decisions, 
limiting individuals’ freedom of choice 
to a restricted panel of options. How-
ever, these restrictions do not consid-
er Italy as a part of a globalized world. 
Although choosing different method-
ologies is possible, they imply long 
waiting lists and further complications 
such as expatriation of remains for 
90% of muslims. 
Deposito Cinerario Italiano takes 
these restrictions further, allowing only 
one corpse disposal method: crema-
tion. This public authority promotes 
the belief that one’s identity does not 
have any value after death: this is the 
reason why human rests of Italian citi-
zens are kept all together in big urns, 
preventing them from having individu-
al memorial space. 
During the experience, the users be-
come operators of the Deposito Ciner-
ario Italiano and their role is to push a 
button which deposits a stranger’s 
ashes in the urn. This action make the 
users see what will happen to them af-
ter death.

In Italia le decisioni riguardanti la scel-
ta del metodo di sepoltura sono spes-
so delegate alle regioni o ai singoli co-
muni, portando ad una disomogeneità 
territoriale della libertà decisionale. 
Inoltre la legge che regolamenta gli 
atti di disposizione del corpo prevede 
restrizioni e clausole limitanti, special-
mente quando le ultime volontà del 
singolo seguono credenze religiose 
non contemplate dai regolamenti.
In Italia la religione cattolica continua 
ad influenzare le decisioni dello Stato, 
limitando la libertà di scelta del singo-
lo ad un ristretto ventaglio di opzioni 
da cui poter attingere, senza conside-
rare la natura sempre più globalizzata 
del Paese. Scegliere metodologie di-
verse è possibile ma comporta lunghe 
liste d’attesa e ulteriori complicazioni 
come l’espatrio delle salme nel 90% 
dei musulmani.
Il Deposito Cinerario Italiano estremiz-
za queste restrizioni concedendo una 
sola modalità di disposizione del cor-
po: la cremazione. Alla base di questo 
ente risiede la convinzione che l’iden-
tità del singolo non abbia più valore 
dopo la morte e per questo i resti 
umani di ogni cittadino italiano vengo-
no conservati tutti insieme all’interno 
di grandi urne, precludendo la possibi-
lità di avere un luogo distinto dove 
piangere i propri defunti.
Durante l’esperienza l’utente veste i 
panni di un operatore del Deposito Ci-
nerario Italiano che, premendo un pul-
sante riversa nell’urna le ceneri, osser-
vando in prima persona il trattamento 
che presumibilmente spetterà anche a 
lui in futuro. 



TITOLO PROGETTO
11 DEPOSITO CINERARIO

DEPOSITOCINERARIO.IT — @DEPOSITOCINERARIO POSSIAMO DAVVERO SC
EGLIERE COME DISPOR
RE DEL NOSTRO COR
PO DOPO LA MORTE? 
CAN WE REALLY CHOO
SE HOW TO DISPOSE OF 
OUR BODY AFTER DE
ATH? POSSIAMO DAVV
ERO SCEGLIERE CO
ME DISPORRE DEL NOS
TRO CORPO DOPO LA 
MORTE? CAN WE REA
LLY CHOOSE HOW T
O DISPOSE OF OUR BO

http://www.depositocinerario.it
https://www.instagram.com/depositocinerario/


IL SUICIDIO DOVREBB
E DIVENTARE UN DOVE
RE SOCIALE? SHOULD S
UICIDE BECOME A SO
CIAL COMMITMENT? I
L SUICIDIO DOVREBBE 
DIVENTARE UN DOVER
E SOCIALE? SHOULD 
SUICIDE BECOME A SOC
IAL COMMITMENT? IL 
SUICIDIO DOVREBBE 
DIVENTARE UN DOVE
RE SOCIALE? SHOULD 
SUICIDE BECOME A SO

IL SUICIDIO DOVREBBE 
DIVENTARE UN DOVERE 
SOCIALE? SHOULD SUICIDE 
BECOME A SOCIAL 
COMMITMENT?

S. BELLINI, S. FERRARI, A. PANZETTI, V. PIPPIA, R. RICCARDELLI

12 SUICIDE OR DIE

MORTE. 
13 SOLIDI DUBBI

The lack of natural resources and eco-
nomical assets, overpopulation, the 
rise of life expectancy and govern-
ments misconduct have led to a soci-
ety to the verge of collapse. Presup-
posing that weak and unproductive 
individuals are nothing more than a 
burden for society and represent the 
cause for its decline and discomfort, 
the right solution could be erasing 
them. Or rather, to convince them to 
erase themselves.
Suicide or Die is a global non-violent 
movement striving for suicide to be 
accepted as a social duty by the popu-
lation. Founded with the aim to spread 
the only solution for the many issues 
that plague society, the movement 
adopts those participatory and identi-
fying dynamics that are so typical of 
the avant-garde brand communica-
tion. Due to shared tools typical of so-
cial guerrilla, it becomes possible to 
standardise the protest in order to 
amplify its cry and consolidate its 
followers.
According to the movement’s 
role-model, the good citizen must be 
employed and dedicate at least eight 
ours a day to work, must be always 
healthy and in shape, must produce 
more than he consumes and promote 
generational turnover. There are no 
age, gender, ethnicity and belief re-
quirements, anybody can enrol as long 
as they embrace this model and fight 
for the vision of the movement. In this 
form of bottom-up authoritarianism, 
anyone who does not resemble the 
model of the good citizen must feel 
socially obliged to end their existence. 

La scarsità di risorse naturali ed eco-
nomiche, la sovrappopolazione, l’al-
lungamento dell’aspettativa di vita e la 
negligenza dei governi hanno portato 
ad una società sull’orlo del collasso.
Presupponendo che gli individui debo-
li e improduttivi costituiscano un peso 
per la società e la affossino verso un 
baratro di declino e malessere, la giu-
sta soluzione potrebbe essere quella 
di eliminarli. O meglio, convincerli che 
sia giusto eliminarsi da sé.
Suicide or Die è un movimento inter-
nazionale non violento che manifesta 
affinché il suicidio sia accettato dalla 
popolazione come un obbligo sociale. 
Nato per diffondere l’unica soluzione 
in grado di rimediare ai problemi che 
sferzano la società, il movimento adot-
ta dinamiche partecipative ed identita-
rie tipiche della comunicazione di 
marca all’avanguardia. Tramite stru-
menti condivisi da guerrilla sociale è 
possibile uniformare la protesta per 
amplificarne il grido e consolidarne i 
sostenitori.
Secondo il modello ottimale proposto, 
il buon cittadino ha sempre un lavoro a 
cui dedica almeno otto ore al giorno, 
gode sempre di buona salute e ha 
cura della sua forma fisica, non pesa 
economicamente sulla società più di 
quanto produca e favorisce il ricambio 
generazionale.
Non ci sono limiti di età, genere, etnia 
e credo, tutti possono unirsi al movi-
mento a patto che abbraccino questo 
modello e combattano per la visione 
del movimento. In questa forma di au-
toritarismo dal basso, tutti coloro che 
non rispecchiano il modello del buon 
cittadino devono sentirsi socialmente 
obbligati a porre fine alla loro vita.
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Memories, fragile neuronal connec-
tions created by the mind, are bound 
to the limitations of the device that 
generates and stores them. It is no se-
cret that human brain is a far from be-
ing a perfect machine: it atrophies with 
time and lack of exercise, in addition 
to being easily deceivable. Phenome-
na as misinformation, Alzheimer dis-
ease and cerebral aging may damage 
memories, which blur until sinking in 
oblivion, and it’s not always possible to 
dredge them up. It’s likely to feel safe 
in wellness and youth, but even when 
the brain is healthy and young it tends 
to let go of the reins of remembrance. 
Nonetheless, it’s possible to dive in 
the abyss to try and recover it, stimu-
lating the mind and allowing memory 
to re-emerge. Cognitive Stimulation 
Therapy (CST) is mentioned as a balm 
for remembrance, and, based on the 
researches that justify it, Hyperuranios 
moves its first steps.  Relying on a 
customizable audio-visual stimulation 
system, the project guides users dur-
ing a journey through their own past, 
by chosing them with one out of a se-
lection of scenes from a past decade, 
properly picked to recreate familiar 
feelings associated with the chosen 
period. Inside the structure, the by-
standers will be alone with them-
selves, completely isolated from the 
surroundings. In that isolation, a de-
vice will spread out an accurately se-
lected fragrance that will envelop 
them, enhancing the vividness of the 
memory generated by the initial imag-
es and sounds.

I ricordi, fragili connessioni neuronali 
creati dalla mente, sono vincolati ai li-
miti del supporto che li genera e li ar-
chivia. Non è un segreto che il cervello 
umano sia una macchina lontana dalla 
perfezione: si atrofizza con il tempo e 
la mancanza di esercizio, ed è facil-
mente raggirabile. Fenomeni come la 
misinformazione, il morbo di Alzhei-
mer e il semplice invecchiamento ce-
rebrale danneggiano i ricordi, che si 
sfocano fino a sprofondare nell’abisso 
della dimenticanza, e non è sempre 
possibile farli riemergere. Ci si può 
sentire al riparo nella propria salute o 
giovinezza, ma anche quando il cer-
vello è sano e giovane tende a perdere 
le redini dei propri ricordi. Tuttavia, è 
possibile immergersi nell’abisso per 
tentare di recuperarli, stimolando la 
mente affinché li riporti a galla. Si parla 
della Terapia di Stimolazione Cognitiva 
(CST) come di un balsamo per la me-
moria e, sulla base degli studi che la 
giustificano, Hyperuranios muove i 
propri passi. Affidandosi a un sistema 
di stimolazione audio-visiva persona-
lizzabile, il progetto guida l’utenza in 
un viaggio nel proprio passato, sotto-
ponendola ad una tra una selezione di 
scene appartenenti ad una decade 
passata, scelte in modo da ricreare 
sensazioni familiari associate al perio-
do specifico. All’interno della struttura, 
lo spettatore sarà solo con se stesso, 
completamente isolato dall’ambiente 
circostante. In quell’isolamento, un di-
spositivo diffonderà una fragranza ac-
curatamente selezionata che lo avvol-
gerà, aumentando nella sua mente la 
vividezza del ricordo generato dalle 
immagini e dai suoni iniziali. 
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Beatrice Ferrari
Tea Firmo 
Matilde Balestri
Gianluca Locatelli
Simona Wang

11 DEPOSITO 
CINERARIO ITALIANO
Federico Lucifora
Elisa Manzoni
Desirée Milazzo
Micol Montenesi
Matilde Teani

12 SUICIDE OR DIE
Sara Bellini
Stefano Ferrari
Alina Panzetti
Valentina Pippia
Raffaele Riccardelli

13 HYPERURANIOS
Margherita Foglio
Alessio Grisanti
Laura Julià
Elena Lin
Alberto Osti
Tommaso Scaravetti

ON DEATH, SPECULATIONS AND COMMUNICATIVE MACHINES

https://www.instagram.com/morte.13sd/
http://death13.labsintesi-c1.info

