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Sapere saperi _ polimates

Raffaella Fagnoni

Nell'antica Grecia, i Polimates " erano le persone erudite e
sapienti, che sapevano un po' di tutto senza essere specializ-
zate in niente e che avevano la grande dote di unire i saperi.
Erano menti universali dotate di sapere poliedrico e talento
in diverse discipline, come ad esempio Leonardo da Vinci,

di cui Benedetto Croce descrive la «bilateralita di attitudini,
attitudine di pittore e attitudine di scienziato naturalista; e
l'aggettivo "universale" esprime enfaticamente e iperbolica-
mente la maraviglia destata da quella duplice attitudine» 2.

I polimates sfruttano la conoscenza sui piu svariati argomen-
ti per produrre opere di interesse artistico, scientifico etico

o sociale. Anche il design si fonda su saperi e competenze di
diversa provenienza, essendo codificato come la piu giovane
fra le discipline creative, a differenza dell'arte e dell’architet-
tura che hanno tradizioni millenarie. Ha assorbito e messo a
sistema diverse conoscenze, ricavate da esperienze dirette o
prese e riadattate da altre discipline, non solo legate all'arte
o all'architettura. Allo stesso tempo il design si caratterizza
per un'attitudine antica come la storia dell'uomo: quella per
cui U'essere umano interagisce con cio che ha intorno e lo
modifica secondo le proprie esigenze. Costruire manufatti

é stata una delle attivita che ci ha reso umani, nel mondo

di oltre due milioni di anni fa, quando ogni cosa era soggetta
soltanto alle trasformazioni imposte dal tempo e dagli even-
ti naturali. Il comportamento che ha distinto I'homo habilis,
e il suo progredire realizzando strumenti, ha contribuito a
formare il nostro cervello e con esso la mente che da forma
al nostro mondo mentale (Friedman, 2016, p.54).

Il contesto all'interno del quale si muove il design riguar-
da la dimensione quotidiana dell’'esistenza, il cui senso sta
proprio in questo concetto di quotidiano (lat. cotidie, ogni
giorno), che indica la dimensione del tempo e dunque della
vita per cio che in essa ricorre, e su questo se ne misura la
qualita. Nel concepire nuovi prodotti o servizi per 'economia
del quotidiano il design assume come riferimento centrale
lindividuo nella sua vita reale e concreta, e tramite momenti
inventivi, connettivi, comunicativi, individua nuove circo-
stanze arrivando a condizionare pratiche e comportamenti.
Il mondo non é soltanto un oggetto da osservare o descri-
vere, spiegare o capire: cio che interessa le attivita a livello
teorico o pratico del design é la relazione che unisce l'essere
umano con il suo ambiente naturale o costruito, intesa in
una prospettiva progettuale, cioé migliorativa, fondamen-
talmente orientata al futuro. Oggi il design lavora per ambiti
che sconfinano il campo piu tradizionale del prodotto e
dell'oggetto d'uso, cimentandosi in taluni casi in campi asso-
lutamente distanti e differenti.
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In ancient Greece, the Polimates' were well learned and scho-
lar people. They knew something of everything without being
specialized in anything and they thus had the great gift of joi-
ning wisdom. They were universal minds endowed with mul-
tifaceted knowledge and talent in various disciplines, such
as Leonardo da Vinci, of which Benedetto Croce describes
the "bilaterality of attitudes, the attitude of a painter and the
attitude of a naturalist scientist; and the adjective "universal"
emphatically and hyperbolically expresses the wonder arou-
sed by that dual attitude". Polimates use the knowledge on
the most varied topics to produce works of artistic, scientific,
ethical or social interest. Design, as a discipline, takes ad-
vantages of knowledge and skills of different origins; it is the
youngest among creative matters, unlike art and architecture
that have ancient traditions. However, an attitude as ancient
as human history makes the Design stand out: that one for
which the human being interacts with what he has around
and modifies it according to his needs. Making things was one
of the activities that made us human, in the world over two
million years ago, when everything was subject only to the
changes imposed by time and natural events. homo habilis
has distinguished itself for this behaviour, and its progress in
building tools has contributed to forming our brain and the
mind that shapes our mental world (Friedman, 2016, p.54).
The context within which design moves concerns the daily
dimension of existence, the meaning of which lies precisely
in this concept of everyday life (lat. Cotidie, every day). It
indicates the character of time and therefore of life for what
occurs in it, and its quality is measured on this. In concei-
ving new products or services for the daily economy, design
takes the individual as its central reference in his real and
concrete life, and through inventive, connective and commu-
nicative moments, he identifies new circumstances coming to
condition practices and behaviours. The world is not just an
object to be observed or described, explained or understood:
what interests the activities on a theoretical or practical level
of design is the relationship that unites the human being
with his natural or built environment, understood in a design
perspective, that is, in an improvement perspective, funda-
mentally oriented towards the future. Today design works for
areas that go beyond the more traditional field of the product
and the everyday object, dealing with absolutely distant and
different scopes.

1. Il termine "polimata" deriva
dal greco moAupaBng, traslitterato
polymatheés, che significa "molto

istruito"; l'etimologia di "polimata"

é anche legata a uno dei sinonimi
di polymathés, ovvero moAuioTwp,
traslitterato polyhistor, che vuol
dire "molto sapiente”.

2. B. Croce, Saggio sullo Hegel,
Laterza, Bari 1948, p. 224, riportato
nella voce “uomo universale”
Wikipedia, https://itwikipedia.org/
wiki/Uomo_universale

1. The term polymath comes from
Greek moAupoBng, polymathés,
"having learned much"; Latin:

homo universalis, "universal man").

He is an individual whose knowle-
dge spans a significant number of
subjects.

2. B. Croce, Essay on Hegel, Laterza,
Bari 1948, p. 224, referred in
“universal man” voice, Wikipedia,
https://itwikipedia.org/wiki/
Uomo_universale



Cosa caratterizza e accomuna i diversi approcci allora?
E una questione di metodo o di strategia progettuale?
0 di formazione culturale? Questa necessita di sapere molto
riguardo diverse discipline &€ qualcosa che fa parte del no-
stro tempo e della cultura poliedrica che ci siamo creati.
E che fa parte dei problemi complessi (wicked problems) che
il nostro tempo ci pone, a cui cerchiamo di dare delle rispo-
ste. | designer contemporanei come i polimates fanno pro-
prio il genio poliedrico, lo indirizzano e lo relazionano con
altri saperi. Gia nel 1965, parlando di una proposta per una
nuova scuola di Industrial Design a Milano, Roberto Mango
scriveva: “inteso quale disciplina di metodo, il design rifiuta
l'identificazione di un suo particolare, limitato, ambito di
pertinenza per assumere una dimensione pit ampia ed ade-
guata alla sua mera funzione di coordinamento dei fattori
disintegrati della realta, nella sintesi dei rapporti che legano
l'umanita al suo operare”. (Mango, 1965, p. 17) La realta scien-
tifica impone oggi un eccezionale impegno di intelligenze,
un adeguamento pronto, la diffusione di buone pratiche per
rafforzare metodi e tecniche della ricerca e piu fiducia nelle
potenzialita dei designer come artefici di alternative.
Eppure, nella storia recente, con le ultime riforme del sistema
scolastico e universitario, sta prendendo forza la tendenza
ad abbassare l'offerta culturale per inseguire il successo
formativo. Si punta molto sulle competenze e meno sulle
conoscenze teorico disciplinari, in una sorta di mercato fra
debiti e crediti. Sicuramente le competenze sono utili ma
non si puo pensare di ridurre tutto a kit di formule e modelli
preimpostati e ripetitivi. Oltre alle capacita basiche sono le
conoscenze teoriche che fanno sviluppare il pensiero critico,
l'intelligenza emotiva e creativa, il pensiero divergente, la
capacita di autonomia e autodeterminazione. Queste non
sono competenze, sono saperi che rappresentano da sempre
la conoscenza e possono essere strumenti di emancipazione.

Nel nostro sistema di valutazione sembra che i saperi
vengano messi da parte quando si fanno le valutazioni, pre-
miando con finanziamenti ad hoc quelle universita in cui gli
studenti di laureano prima. Come scrive il rettore dell’'univer-
sita di San Marino nel testo introduttivo al volume “Designing
Civic Consciousness/ABC per la ricostruzione della coscienza
civile”, € insomma davvero per efficacia didattica che vengo-
no premiate le Universita in cui gli studenti acquisiscono piu
crediti dal primo al secondo anno? (Petroncelli, 2019, p. 14-15).
Il volume contiene gli atti di un interessante convegno inter-
nazionale a cui ho avuto la fortuna di essere invitata.
E stata infatti un’occasione non solo per riflettere sul ruolo
dell'insegnamento e ma anche per confrontarsi con i colleghi
delle altre universita su temi legati al ruolo del sapere in
relazione alla democrazia, della consapevolezza civica.
Manzini definisce il senso civico come la disponibilita ad ope-
rare per la rigenerazione della qualita sociale e fisica del con-
testo in cui si vive. La sua esistenza implica la presenza nella
societa di una diffusa fiducia reciproca e un’idea condivisa:
la fiducia che se io mi comporto in modo corretto lo stesso
sara fatto dagli altri. Un’ idea condivisa di cio che si intende

What characterizes and join the different approaches
then? is it a question of method or design strategy? Or cultural
education? This human need to know a lot about different
disciplines is something that is part of our time and the
multifaceted culture that we created. It is part of the complex
problems (wicked problems) that our time poses to us and
to which we try to give answers. Contemporary designers, like
Polymates, make the multifaceted genius their own, direct it
and relate it to other knowledge. Already in 1965, speaking of a
proposal for a new industrial design school in Milan, Roberto
Mango wrote: “understood as a method discipline, design
refuses the identification of a particular, limited, pertinent
area to take on a more broad and appropriate to its mere
function of coordinating the disintegrated factors of reality,
in the synthesis of the relationships that bind humanity to its
work " (Mango, 1965, p. 17) The scientific reality today requires
an exceptional commitment of intelligence, a ready adapta-
tion, the diffusion of good practices to strengthen research
methods and techniques and more confidence in the poten-
tial of designers as producers of alternatives. Yet, in recent
history, with the latest reforms of the school and university sy-
stem, the tendency to lower the cultural offer with the aim to
pursue educational success is gaining momentum. It focuses
heavily on skills and less on theoretical disciplinary knowle-
dge, in a sort of market between debits and credits. Certainly,
the skills are useful, but it is unthinkable to reduce everything
to kits of pre-set and repetitive formulas and models. In addi-
tion to basic skills, theoretical knowledge allows the develop-
ment of critical thinking, emotional and creative intelligence,
divergent thinking, the ability to autonomy and self-determi-
nation. These are not skills: they are knowledge that becomes
part of learning and can be tools of emancipation.

In our evaluation system, it seems that the levels of
knowledge remain aside when evaluations are made, rewar-
ding with ad hoc funding those universities where students
graduate first. As the rector of the University of San Marino
writes in the introductory text to the book "Designing Civic
Consciousness / ABC for the reconstruction of civil conscien-
ce" in short, it is indeed didactic efficacy that awards universi-
ties where students acquire more credits passing from the first
to the second year? (Petroncelli, 2019, p. 14-15). The volume
contains the documents of an interesting international confe-
rence to which | was lucky enough to be invited.

It was indeed an opportunity not only to reflect on the role
of teaching but also to discuss with colleagues from other
universities on issues related to the role of knowledge con-
cerning democracy and civic awareness. Manzini defines the
civic sense as the willingness to work for the regeneration of
the social and physical quality of the context in which we live.
Its existence implies the presence in society of widespread
mutual trust and a shared idea: the trust that if | behave cor-
rectly the same will be done by others. A shared idea of what
is meant by 'correct behaviour' (Manzini, 2019, p. 24).

Today trust is scarce, both horizontally among people, and
vertically towards institutions. According to Manzini, trust

come ‘comportamento corretto’. (Manzini, 2019, p. 24) Oggi
la fiducia scarseggia sia a livello orizzontale, fra le persone,
che verticale, verso le istituzioni. Secondo Manzini, attraverso
iniziative di condivisione e di agire collaborativo, é possibile
rigenerare la fiducia e di conseguenza anche il senso civico.
Il sapere ha un ruolo importante in questo processo, cosi
come lo ha una gestione condivisa non solo della conoscen-
za, ma anche del funzionamento delle attivita universitarie.
La concezione aziendalista dell'universita che si sta diffon-
dendo negli ultimi anni, insieme all'ideologia autoritaria
del marketing portano a considerare gli studenti non come
parte integrante della comunita universitaria ma pratica-
mente come clienti, consumatori beneficiari di un servizio
che pagano rispetto al quale ottenere qualcosa in cambio.
Un concetto che emerge anche dal lessico (crediti, debiti,
offerta formativa ecc.): il temine educazione é quasi scom-
parso. Anche nelle scuole. (Petroncelli, 2019, p. 16) Abbiamo
dunque bisogno di ripartire dai saperi, da quelle conoscenze
attraverso le quali l'universita aiuta gli studenti nel formare
le proprie opinioni, i propri gusti, senza tralasciare le abilita
e le competenze. Dalla conoscenza alla coscienza: si tratta di
un processo che serve a comprendere il proprio valore nella
storia, la propria funzione nella vita, i propri diritti e doveri.
Per abilitarlo servono competenze trasversali, un modello di
insegnamento che non si basi sui saperi richiesti dal momen-
to contingente. Anche perché i profili del lavoro si evolvono
rapidamente e probabilmente nel giro di pochi anni quelli
che stiamo formando adesso saranno obsoleti. E se da una
parte sembra che siano importanti solo le tecnologie, i dati,
gli algoritmi dall’altra cio che sara necessario e distintivo per
le persone saranno le doti prettamente umane che le mac-
chine non riescono, per ora, ad avere. E allora forse invece
di sentirci costretti nei rigidi confini delineati dai settori
scientifici disciplinari, invece di discutere e misurare crediti e
debiti, di agire e operare in funzione di valutazioni dobbiamo
pensare a far crescere e diffondere il senso civico, a coltivare
quei saperi che formano persone libere e capaci di scegliere.
Le discipline del progetto hanno un ruolo importante in
questa realta, perché il progetto e guardare avanti e opera
attraverso scelte successive. Progettare € scegliere, ma per
saper scegliere serve sapere tanto, servono tanti saperi.
Non mettiamoci i paraocchi per guardare solo davanti a sé:
i saperi necessari per la formazione nell'ambito del design,
del progetto di servizi, prodotti, eventi, o quel che sia, vanno
oltre le conoscenze relative ai programmi o alle proprieta
materiali. Alziamo la testa e guardiamo piu in la. Quello che
serve oggi € una testa per pensare, prima di tutto, un sapere
critico e una coscienza per agire correttamente.
I margini per un cambiamento di rotta sono stretti.
Lavoriamo sui saperi e puntiamo al senso civico, pratichia-
molo, insegniamolo. Il sapere € un pilastro fondamentale
della societa, della democrazia e del senso civico. E il potere
della scelta é nelle nostre mani.

and consequently also the civic sense regenerate themselves
through sharing initiatives and collaborative actions.

Knowledge, and the shared management, plays an impor-
tant role in this process not only about learning but also about
the operation of university activities. The corporate concept
of the university has been spreading in recent years, together
with the authoritarian ideology of marketing. This leads to
consider students not as an integral part of the university
community but practically as customers, consumers benefiting
from a service that they pay to get something in exchange.

A perception that also emerges from the lexicon (credits,
debts, training offer etc.): the term education has almost di-
sappeared. Even in schools. (Petroncelli, 2019, p. 16) Therefore,
we need to restart from the knowledge, from the cognisance
through which the university helps students to form their
opinions, their tastes, without neglecting the skills and compe-
tences. From knowledge to consciousness: it is a process that
serves to understand one's value in history, one's function in
life, one's rights and duties. To enable it, transversal skills are
needed, a teaching model that is not based on the knowle-
dge required by the contingent moment. The job profiles are
changing rapidly and probably within a few years those we are
training now will be obsolete. And if on the one hand, it seems
that only technologies, data, algorithms are important, on the
other hand, what will be necessary and distinctive for people
will be the purely human qualities that machines, at time, are
unable to have. And then, instead of feeling constrained in the
strict boundaries delineated by the disciplinary scientific sec-
tors; instead of discussing and measuring credits and debts;
instead of acting and operating according to evaluations score,
we must think to make growing and spreading the civic sense.
We have to cultivate the knowledge that trains people free and
able to choose.

The Design disciplines play an important role in this
scenery because Design is to look ahead and work through
subsequent choices. To design is to choose, but to know how
to choose we need to know a lot, we need a lot of acquaintan-
ces. Don't put blinders to look only in front of us: the know-
ledge necessary for training in the field of design, the design
of services, products, events, or whatever else, go beyond the
knowledge related to programs or material properties. Let's
raise our heads and look further. What we need today is head
to think, first of all. Consequently, we need critical knowledge
and consciousness to act correctly. The margins for a change
of direction are tight. Work on knowledge and aim at the civic
sense, let's practise it, teach it. Knowledge is a fundamental
pillar of society, democracy and civic sense. And the power of
choice is in our hands.
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Le discipline del progetto hanno un ruolo importante

in questa realta, perché il progetto e guardare avanti e opera
attraverso scelte successive. Progettare e scegliere, ma per sa-
per scegliere serve sapere tanto, servono tanti saperi. E allora
non mettiamoci i paraocchi per guardare solo davanti a sé: i
saperi necessari per la formazione nell’ambito del design, del
progetto di servizi, prodotti, eventi, o quel che sia, vanno oltre
le conoscenze relative ai programmi o alle proprieta materiali.
Alziamo la testa e guardiamo piu in la.

Quello che serve oggi e una testa per pensare, prima di tutto,
un sapere Critico e una coscienza per agire correttamente.

[ margini per un cambiamento di rotta sono stretti.
Lavoriamo sui saperi e puntiamo al senso civico,
pratichiamolo, insegniamolo. Il sapere é un pilastro
fondamentale della societa, della democrazia e del senso civico.
E il potere della scelta e nelle nostre mani.
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Territorio Double Face

Service design per il territorio e il territorio come risorsa
di progetto

1.

Bistagnino, L., Cela-
schi, F. & Germak, C.
(cur.). (2008). Uomo
al centro del progetto
Design per un nuovo
umanesimo. Torino:
Umberto Allemandi

Mugazine

Chiara Olivastri, Giovanna Tagliasco

Se il designer non dovesse solo dedicarsi alla comunicazione o alla realizzazione
di artefatti ma fosse chiamato ad aggiungere valore a quello che gia esiste trovan-
do nuovi modi con cui guardare; se il designer fosse chiamato a creare collabo-
razioni e reti tra le realta gia esistenti spingendole a mettere al centro il futuro
utente, il designer avrebbe un nuovo ruolo funzionale al territorio, coordinando
nuovi saperi, e creando nuovi scenari. Questo nuovo ruolo potrebbe essere assun-
to dal service designer. Nell'ottica del service design il designer viene chiamato

a gestire il proprio sapere, quindi la capacita di progettare, ed applicarlo a nuovi
scenari, che a loro volta coinvolgono una moltitudine diversa di saperi. Sembra
un gioco di parole ma in realta € cosi come dice Celaschi: “Il design che studiamo
ci appare oggi come sapere di relazione tra altri saperi. (...) Nel caso del design,
l'azione progettuale é particolare e interessante perché diverso e caratteristico &
il mix interdisciplinare da cui si attinge e il percorso di elaborazione che si compie
per raggiungere la sintesi ricercata, che il nostro obiettivo sia un oggetto, o piutto-
sto un servizio o un’esperienza per il consumatore.” (Celaschi, 2008 p. 21)

Il sapere, inoltre, si acquisisce con l'esperienza, ed é proprio l'esperienza

che si cerca di creare con il servizio. Quindi il convergere di questi saperi diversi
aiuta a creare nuove esperienze che a loro volta creranno nuovi saperi. Il territo-
rio sul quale si focalizza 'analisi € quello ligure, un territorio pieno di realta che
necessitano di un particolare coinvolgimento affinché le realta locali possano
usufruire del processo ed essere loro stesse risorsa di progetto. Ma come coinvol-
gerli? E necessario prima farsi conoscere.
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Vogler, C. (2010).

Il viaggio dell’eroe,

La scrittura del mito
ad uso di scrittori di
narrative e di cinema.
(Loreti, J. trad.).
Roma: Dino Audino
editori.

3.

Tassi, R. (2019) #Servi-
ceDesigner. Il proget-
tista alle prese con
sistemi complessi.
Milano: FrancoAngeli

4.
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to-MiBAC/Contenuti/
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Sicuramente é importantissimo rivolgersi all'Universita. Luniversita & chiamata

a formare nuovi “mentori” (Vogler) 2 del cambiamento, per questo il Dipartimento
di Architettura e Design dell'Universita di Genova sta cercando di allinearsi rispet-
to a un settore decisamente in crescita iniziando ad inserire insegnamenti

di service design. Laccademia deve presentarsi al territorio formando nuove
figure professionali in grado di gestire le problematiche del territorio.

E necessario organizzare la formazione sia attraverso strumenti di metodologia,
che aiutano a comprendere i passaggi necessari alla realizzazione di un servizio,
sia dedicando una parte alla sperimentazione, anche simulando la realta, quindi
organizzando attivita laboratoriali in grado di guardare alla realta produttiva

ma anche a quella sociale. E importante allenare le capacita di creare sistemi,
imparare a vederli, immaginare dove si possono costruire connessioni.

Dall’altra parte, attraverso lo strumento del Workshop, si pué comunicare anche
all'esterno dell’'universita l'esistenza di questa nuova disciplina e informare sog-
getti attivi e interessati come avvalersi dei professionisti del service design. | wor-
kshop che si sono realizzati, come quello a Social Hub, hanno anche lo scopo di
coinvolgere le persone affinché inizino a pensare nell'ottica del servizio, di siste-
ma, di rete, connessioni e interdisciplinarita. Perché é indispensabile riconoscere
che ora dobbiamo modificare il nostro modo di vivere e di consumare, adottando
nuovi metodi di scambio e condivisione di prodotti e di spazi. Dei tool specifici

e misuarti rispetto al tipo di interlocutori aiutano, attraverso modelli conosciuti,
a creare l'interscambio di saperi. Il service Design € una disciplina che offre una
prospettiva di sviluppo di quei soggetti sociali che vogliono modificare il modo
di essere. Non € necessario ripartire da zero € interessante anche ri-progettare
l'esistente con un nuovo modo di guardare. Come dice Roberta Tassi & necessario
fare un passo indietro: “Ragionare in modo strategico a livello di ecosistema non
é semplice: richiede innanzitutto la volonta di fare un passo indietro rispetto allo
specifico ambito di intervento per darsi la possibilita di osservare, analizzare e
mappare altri elementi presenti nel contesto circostante”. (Tassi, 2019, p. 154) 3

Il territorio € spesso considerato la scenografia e il contenitore di progetti

che divengono poi contenuto che identifica lo spazio. Ma il territorio é portatore
esso stesso di istanze delle comunita che lo abitano e lo hanno modificato

e caratterizzato nel tempo. Si tratta di segnali impliciti, che vanno letti e tramuta-
ti in opportunita per chi si occupa di servizi e progetto.
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Nel momento in cui si riscontra la moltiplicazione di luoghi anonimi, come centri
commerciali o villaggi vacanze, aree sparse per l'intero pianeta molto simili, quasi
identiche, seppur molto lontane, perché rispondenti a criteri universali

di benessere espressi da un profilo anonimo di un turista tipo, si riscopre anche
la controtendenza della ricerca dell’autentico, del vero, sempre diverso perché
legato al contesto e alla stratificazione che lo hanno generato. In quest'ottica
abbiamo risposto a quello che puo essere interpretato come appello da parte
del Ministero dei beni, delle attivita culturali e del turismo (Mibact) di prendersi
cura e promuovere la cultura del Turismo Lento, dedicato a chi vuole dedicare
del tempo alla riscoperta delle peculiarita del territorio, vivere esperienze

a contatto con la cultura locale e poter apprezzare realta solitamente al di fuori
dai giri turistici tradizionali del ‘mordi e fuggi’. Il turismo lento si occupa

di riscoprire e valorizzare storie, relazioni, borghi, tradizioni, usanze, lavorazioni,
manufatti, sentieri e cammini per riproporli in chiave contemporanea, attraverso
progetti e servizi inerenti dispositivi immateriali e materiali. *
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Szerman. (2014). Slow.

Rallentare per vivere
meglio. (E. Zuffada.
Trad.) Milano: Egea

Questa cultura non puo prescindere dal rispetto per 'ambiente e per l'eredita
con la storia, per chi ci ha preceduti, ci ha trasmesso saperi e ha contribuito

a stratificare i caratteri che contraddistinguono i diversi territori. Non si tratta

di un atteggiamento nostalgico verso il passato, ma piuttosto il turismo lento
intende occuparsi di quegli elementi di eredita in via di estinzione, per divenire

la chiave interpretativa contemporanea, grazie al progetto. Cio che da valore

al tempo e agli spazi sono le storie che sanno trasmettere messaggi e valori
sempre presenti. E possibile attraverso il progetto creare prodotti ed esperienze
che divengano temporalmente trasversali, capaci quindi di attingere dal passato
elementi che possano aggiornarsi e reinterpretarsi per diventare leve di sviluppo
per il futuro? | progetti in quest’'ottica creano relazioni tra artigiani e progettisti,
rafforzano i legami con il territorio agendo su saperi che si sono stratificati nella
storia, contribuiscono quindi a trasmettere l'eredita. Frédéric Gros, filosofo tede-
sco paragona la velocita a una nuova forma di totalitarismo, che ci ha fatto perde-
re la coscienza della distanza sia temporale che spaziale, annullate anche grazie
alla tecnologia che rende tutto disponibile. Se infatti un tempo l'accelerazione
era sinonimo di progresso e di benessere, ora viene definita tossica da Stéphane
Szerman, filosofo e psicoterapeuta, autore con Sylvain Menétrey di rallentare

per vivere meglio (2014) 5. Attraverso il progetto di esperienze si possono attualiz-
zare storie, rituali, processi, per riprendere il filo con la storia, dialogare

con la contemporaneita, e proiettare le tradizioni verso il futuro, sfruttando
anche la tecnologia. Il Laboratorio Tematico del Dipartimento Architettura e
Design dell’'Universita di Genova diretto dai docenti Niccolo Casiddu, Vito Nesta e
Chiara Olivastri ha tradotto in brief di progetto questa tematica del MIBACT, rivol-
gendola agli studenti del terzo anno della Laurea Triennale in Design.
L'interrogativo iniziale indirizzato agli studenti e ai progettisti in generale

é quello di trovare delle strategie di sensibilizzazione e valorizzazione dei territori
e delle capacita artigianali attraverso il progetto di servizi, manufatti, souvenirs,
prodotti, decori, complementi di arredo. L'incipit del processo € quindi il territorio
come fonte di suggestione e promozione. Il processo progettuale parte

da un’attenta ricerca storico etnografica su quello che il territorio non é stato
capace di raccontare in maniera incisiva e su quegli elementi in via di estinzione
che meritano di essere messi in luce attraverso un rapporto sinergico di un pro-
dotto e un servizio. Prodotto e servizio diventano parti di una strategia pit ampia
di valorizzazione, che agisce non solo dal punto di vista materiale, ma anche

da quello immateriale. Prodotto e servizio lavorano quindi insieme in maniera
sinergica per offrire artefatti, ma anche tour, incontri, visite e personalizzazioni
del prodotto, con l'obiettivo importante di non vendere solo il risultato, il prodot-
to, ma anche la storia e la tradizione legata alle maestranze e alle comunita

che lo hanno originato e plasmato nel tempo. Ogni gruppo di studenti ha indivi-
duato un ambito su cui lavorare, circoscritto alla realta ligure, e ne ha sviluppato
un concept di progetto e servizio che potessero trasformare delle lavorazioni

in via d’estinzione o delle specificita poco note in nuovi prodotti e linguaggi
progettuali. Gli studenti sono andati a conoscere e reinterpretare prodotti come

i croxetti di Varese Ligure, i velluti di Zoagli, i Damaschi di Lorsica, le ceramiche

di Albissola, i Jeans, i mezzeri e i Forti di Genova, i garofani della riviera ligure,
solo per citare alcune delle molte storie che compongono la storia del territorio

e creano legami spaziali, temporali, affettivi. Ogni progetto infatti parte dal raccon-
to di una storia narrata da un artigiano, dalle aziende del territorio o da un abitan-
te del posto, una storia che il presente ha indebolito o interrotto per cambiamenti
di produzioni, necessita o velocita e che il progetto intende recuperare

e far rinascere per ridurre la distanza tra passato e futuro e trasmettere un’eredita.
Tutti questi elaborati sono stati esposti dal 20 al 22 giugno 2019 con il patrocinio
del Comune di Genova in una mostra finale, aperta a tutta la cittadinanza

dal nome Lenta Bellezza. Design e storie di Liguria, che pone la luce su temi im-

A “Twine" é un progetto di carte da parati ispirate alle ceramiche di Albissola, progetto del laboratorio tematico del terzo anno del corso trienna-
le in Design del Prodotto e della Comunicazione, in mostra a Lenta Bellezza, di Federico Giordano, Paola Taramasco e Martina Vallarino.

ph. Marta Guggiari.

"Twine" is a wallpaper project, inspired by the ceramics of Albissola. Project developed during the thematic laboratory of the third year of bachelor
degree in “Design del Prodotto e della Comunicazione”, on display at Lenta Bellezza, by Federico Giordano, Paola Taramasco and Martina Vallarino.

ph. Marta Guggiari.

portanti e sensibilizza gli operatori del settore ad un modo diverso di percepire il
rapporto virtuoso tra design e turismo.

Il design puo agire come agente del cambiamento capace di mutare i comporta-
menti delle persone e attivare processi virtuosi a scale trasversali che partano
dalle piccole comunita, dalle peculiarita locali, dalle storie dei singoli artigiani
per convertirle in progetti strategici che sensibilizzino amministrazioni e operatori
del settore, creando quindi innovazione sociale. economia del Turismo,

per lungo tempo inserita tra le maggiori responsabili dei pesanti impatti ambien-
tali, sta cercando di ritarare i registri in virtt di un maggiore rispetto del pianeta
e il design a questo proposito pud lavorare in sinergia. Spesso siamo abituati

a pensare alla storia in termini di immobilismo conservativo, nel turismo lento
invece si promuove la cura del paesaggio attraverso strategie proattive di promo-
zione culturale che possono attirare linteresse di un pubblico attento e sensibile
e di nuove politiche territoriali.
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Double face territories

If the designer does not foresee only dedicating himself to
communication or to the creation of artifacts but he was
called to add value to what already exists by finding new ways
with which to look; if the designer has called to create colla-
borations and networks among the existing realities, pushing
them to focus on the future user, the designer has created a
new functional role for the territory, coordinating new knowle-
dge, and creating new scenarios. This new role could be taken
by the service designer. In the perspective of the design servi-
ce, the designer is called to manage his knowledge, therefore
the ability to design, and apply to new scenarios, which in turn
involve a different multitude of knowledge. It seems like a
play on words but in reality, it is as Celaschi says: “The design
that we study appears to us today as a form of knowledge that
creates relation- ships between other forms of knowledge.

In the case of design, the action is unusual and interesting
because it is different and characteristic. It is the interdiscipli-
nary mix which is drawn upon and the processing route that

is embarked upon in order to reach the This is true both when
the objective is an object and also when it is a service or an
experience for the consumer” (Celaschi, 2008 p. 21)
Furthermore, knowledge is acquired through experience, and it
is the experience that one tries to create with service. So, the
convergence of these different knowledge helps to create new
experiences that in turn will create new knowledge.

The territory on which the analysis is focused is Liguria, a
territory full of realities that need a particular involvement so
that the local realities can take advantage of the process and
be their own project resource. But how do you involve them?
You must first make yourself known.

It is certainly important contact the University. The university
is called to train new "mentors" (Voglers) 2 for change, which is
why the Department of Architecture and Design of the Univer-
sity of Genoa is trying to align itself with a decidedly growing
sector by starting to include teachings on service design. The
academy must present itself to the territory by training new
professional figures capable of managing the problems of

the territory. It is necessary to organize training both through
methodological tools, which help to understand the steps
necessary for the realization of a service, and by dedicating a
part to experimentation, even simulating reality, thus organi-
zing laboratory activities able to look at the production reality
but also at the social one. It is important to train the capa-
bilities of creating systems, learning to see them, imagining
where connections can be built.

On the other hand, through the Workshop tool, you can com-
municate, also outside the university, the existence of this new
discipline and inform active and interested parties how to use
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service design professionals. The workshops that have taken
place, such as the one at Social Hub, also have the purpose of
involving people so that they start thinking in terms of service,
system, network, connections and interdisciplinarity. Because
it is essential to recognize that we must now change the way
we live and consume, adopting new methods of exchange

and sharing of products and spaces. Specific and measured
tools respect to the type of interlocutors help, through models
known, to create the interchange of knowledge. Service Design
is a discipline that offers a development perspective for those
social subjects who want to change the way they are. It is not
necessary to start from scratch it is also interesting to re-de-
sign the existing with a new way of looking. As Roberta Tassi
says, it is necessary to take a step backwards: "Reasoning in a
strategic way at the ecosystem level is not simple: first of all

it requires the will to take a step back from the specific field
of intervention to give oneself the opportunity to observe,
analyze and map others elements present in the surrounding
context”. (Tassi, 2019, p. 154) 3

The territory is often considered the scenography and the
container of projects, then becoming content that identifies
the space. But the territory itself is the bearer of community's
instances that lived, modified and characterized it over time.
These are implicit signals, which must be read and transfor-
med into opportunities for those who deal with services and
projects. In this era when there is a multiplication of anony-
mous places, non-places, such as shopping centres or holiday
villages, areas scattered throughout the entire planet that are
very similar, almost identical, though very far away, because
they meet universal criteria of well-being expressed by an
anonymous profile of a typical tourist, we need to rediscover
the countertrend in the search for the authentic, the true,
always different because it is linked to the real context and
the historical stratification that generated it.

In this perspective we have responded to what can be in-
terpreted as an appeal by the Ministry of Heritage, Cultural
Activities and Tourism (Mibact) to take care and promote the
culture of Slow Tourism, dedicated to those who want to de-
dicate time to rediscover the peculiarities of the territory, live
experiences in contact with the local culture and appreciate
realities usually outside the traditional tourist tours of the 'hit
and run' Slow tourism deals with rediscovering and enhancing
stories, relationships, villages, traditions, customs, manufactu-
res, paths to propose them in a contemporary way, through
projects and services related to intangible and material arte-
facts. # This culture cannot disregard respect for environment
and heritage, for those who preceded us, transmitting know-
ledge and contributing to stratify the characters that distin-

guish the different territories. This is not a nostalgic attitude
towards the past, but rather the slow tourism intends to take
care of those elements of inheritance in danger of extinction,
to become the contemporary interpretative key, thanks to the
project. What gives value to time and space are the stories
that can transmit messages and values always present. Is it
possible through the project to create products and experien-
ces that become temporally transversal, therefore able to draw
from the past elements that can be updated and reinterpreted
to become levers of development for the future? Projects in
this perspective create relationships between craftsmen and
designers, strengthen ties with the territory by acting on the
knowledge that has been stratified in history, contributing to
transmit the legacy.

Frédéric Gros, a German philosopher, compares speed to a
new form of totalitarianism, which has made us lose aware-
ness of both temporal and spatial distance, cancelled out also
thanks to the technology that makes everything available. If
at one-time acceleration was synonymous with progress and
well-being, it is now defined as toxic by Stéphane Szer-

man, philosopher and psychotherapist, author with Sylvain
Menétrey of 'Slowing down to live better' (2014). 5

Through the project of experiences, it's possible to update
stories, rituals, processes, to resume the thread with history,
dialogue with the contemporary and push traditions into the
future, also using technology. The Thematic Laboratory of

the Department Architecture and Design of the University of
Genoa, directed by the professors Niccolo Casiddu with Vito
Nesta and Chiara Olivastri, has translated in brief the MIBACT
topic, addressing the mission to the students of the third year
of the Bachelor's Degree in Design. The initial question for
the students and designers, in general, is to find strategies to
sensitize and enhance the territories and craft skills through
the project of services, goods, souvenirs, products, decora-
tions, furnishing. The beginning of the project is the territory,
as a source of suggestion and promotion.The design process
starts from a careful historical ethnographic research on what
the territory has not been able to tell in an incisive way and
on those elements in danger of extinction that deserve to be
highlighted through a synergic relationship of a product and a
service. Product and service become part of a wider strategy of
valorisation, which acts not only from a material point of view
but also from an immaterial one. Product and service work
together synergistically to offer not only artefacts, but also
tours, meetings, visits and product customizations, with the
important objective of not only selling the result, the product,
but also the history and tradition linked to the workers and
communities that have originated and shaped it over time.
Each group of students has identified an area to focus on,
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limited to the Ligurian region, and has developed a concept of
design and service that could transform endangered proces-
ses or little-known specificities into new products and design
languages. The students went around to know and reinterpret
products such as the Croxetti of Varese Ligure, the velvets

of Zoagli, the Damasks of Lorsica, the ceramics of Albissola,
Jeans, the traditional textile Mezzeri and Forti of Genoa, the
carnations of the Ligurian Riviera, just to mention some of the
many stories that make up the history of the territory and cre-
ate spatial, temporal and emotional ties. In fact, each project
starts from a story told by a craftsman, by local companies or
by a local inhabitant, a story weakened or interrupted because
of the present changes in production, necessity or speed and
that the project intends to recover and relive to reduce the
distance between past and future and to transmit a legacy.

All these works were exhibited from 20th to 22nd June 2019
under the patronage of the Municipality of Genoa in a final
exhibition, open to all citizens under the name of Lenta Bel-
lezza. Design and stories of Liguria, which sheds light on im-
portant themes and sensitizes the operators in the sector to a
different way of perceiving the virtuous relationship between
design and tourism. Design can act as an agent of change
capable of transforming people's behaviour and activating
virtuous processes on transversal scales that start from small
communities, local peculiarities and the stories of individual
craftsmen to convert them into strategic projects that raise
awareness among administrations and operators in the sector,
creating social innovation. The economy of Tourism, for a long
time included among the major responsible for the heavy
environmental impacts, is trying to recalibrate the registers

by a greater respect for the planet and n this regard design
can work in synergy. We often think about history in terms of
conservative immobility, on the other hand, in slow tourism,
the care of the landscape is promoted through proactive stra-
tegies of cultural promotion that can attract the interest of an
attentive and sensitive public and new territorial policies.

1-Bistagnino, L., Celaschi, F. & Germak, C. (cur.). (2008). Uomo al centro del
progetto Design per un nuovo umanesimo. Torino: Umberto Allemandi
2-Vogler, C. (2010). Il viaggio dell’eroe, La scrittura del mito ad uso di scrit-
tori di narrative e di cinema. (Loreti, J. trad.). Roma: Dino Audino editori.
3-Tassi, R. (2019) #ServiceDesigner. Il progettista alle prese con sistemi
complessi. Milano: FrancoAngeli
4-https://www.beniculturali.it/mibac/export/MiBAC/sito-MiBAC/Contenu-
ti/MibacUnif/Comunicati/visualizza_asset.html_611361093.html
5-Menétrey, S. & S. Szerman. (2014). Slow. Rallentare per vivere meglio. (E.
Zuffada. Trad.) Milano: Egea
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Intrecci tra modaedesign

Laura Arrighi

Facendo alcune considerazioni riguardo i termini abito e abitazione e la loro
etimologia riusciamo facilmente a comprendere quanto queste due parole siano
in stretto rapporto. "Abito", "Abitare", "Abitudine", hanno la medesima radice

del latino "Habere", che indica possesso, ma che si puo anche declinare in atti-
tudine, inclinazione, disposizione, apparenza: tutti concetti che contribuiscono

a determinare l'identita di una persona e dell'ambiente nel quale questa agisce.
Abitare significa quindi avere consuetudine con un luogo, farlo coincidere con

cio che siamo soliti avere, portandocelo dietro continuamente. (Giberti, 2012, p.10)
Se é vero che fashion, industrial, interior, sono campi vicini che hanno nel comune
denominatore del design la loro parentela, € anche vero che spesso i processi

di ideazione e produzione corrono su binari paralleli. Durante un’intervista

al magazine online Lancia Trend Vision, la designer francese Inga Sempé parlando
della sua lampada Vapoeur, paralume prodotto dal brand Moustache che sfrutta
le qualita strutturali delle pieghe per creare volumi illuminanti autonomi,

ha raccontato le sue difficolta nel realizzare le plissettature per un oggetto.

« Se ne occupava una stagista. Lavorava a mano mentre cercavamo una ditta

per realizzarla in modo automatizzato. E stato molto difficile trovare dei terzi per produrre
gli elementi della lampada. In Francia, le ditte tecniche non sono abituate a lavorare con
aziende di prodotto. La ditta a cui abbiamo chiesto di fare la base metallica della lampa-
da si e rifiutata. Quella a cui volevamo affidare la plissettatura, anche se aveva

la tecnologia adatta, non accettava lavori che non fossero inerenti al settore moda.
Allora abbiamo trovato un’azienda tedesca, alla fine ».

(Sempé, 2017)

Questo solo un esempio di quanto le discipline possano essere lontane, anche
se il dibattito critico contemporaneo e il mondo della progettazione sono sempre
piu interessate a farle dialogare. La relazione tra individuo e spazio domestico
diventa quindi rilevante non soltanto in termini etimologici ma anche rispetto
alle forme di ibridazione e di reciproco sconfinamento tra i campi della moda

e del design, passando per il design degli interni, con esempi che riusciamo

a rintracciare fin dalla seconda meta del 19esimo secolo e sempre piu frequente-
mente negli ultimi 20 anni. Uniti da un fil rouge fatto di linee, stili e colori, molte
delle tendenze moda viste sulle passerelle delle pit importanti fashion week,
presentano elementi in comune con il settore dell'industrial e interior design
che a sua volta si declina in molteplici ulteriori sfaccettature.

La moda ispira e si lascia ispirare.

E’ successo spesso non solo con gli stili, ma anche con stampe e colori: basti
pensare al caso di Pantone, che decretando il colore dell'anno influenza la tona-
lita che diventera protagonista delle passerelle e dell'arredamento. Rispetto al
furniture design, forme di ibridazione esplicite tra abito e oggetto sono rintraccia-
bili gia nel secolo scorso, in pezzi diventati oggi vere e proprie icone. La lampada
Folkland di Bruno Munari per Danese del 1964 € un tubo
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di filanca affiancato ad una serie di anelli paralleli che permette alla luce

di filtrare attraverso il tessuto della maglia con effetto soffuso. La stessa forma

e lo stesso materiale, che presi in prestito dal settore calzetteria permetteranno
alla designer Nanni Strada di elaborare l'innovativo concept dell’abito come pelle,
una superficie che si adatta ai movimento del corpo e non lo costringe in rigide
posture. La designer descrive il progetto come un processo appartenente al mon-
do del design e non della moda.

«Si possono segnalare, un po’ casualmente, i seguenti punti: € possibile impiegare mac-
chine circolari per calzetteria e cicli produttivi e distributivi, attualmente a disposizione
per calze collant con un miglior indice di rendimento, optando per una diffusione di nuovi
prodotti di masse [...] Date le caratteristiche del materiale e della macchina si insiste sulla
intercambiabilita tra maglieria femminile intima ed esterna [...] il vestito tende pertanto

a porsi come problema di design e non di moda; in questo caso il vestito € una pelle; non
ha i problemi di forma del vestito in senso classico; non ha nemmeno problemi di forma;
questa pelle appartiene piu alla tipologia: € una superficie elastica continua, € comprimi-
bile in una mano e allungabile tre o quattro volte ma prende una forma solo con l'uso».
(Strada, 1974, p.38-39).

Nei due esempi della lampada e dell'abito, il materiale insolito utilizzato

e la "forma spontanea" danno vita ad un rivestimento che si deforma per aderire
alla sagoma del contenuto, che sia essa una donna o un telaio metallico.
L'esempio della lampada Folkland e dell'operazione della stilista Nanni Strada
puo dare il via ad una catalogazione di oggetti ibridi che vedono i prodotti

di design letteralmente vestiti con abiti o il cui rivestimento prende spunto
dall'universo dell’abbigliamento per definire le proprie caratteristiche.

Alcune operazioni investono solo la grafica e la scelta del tessuto di rivesti-
mento, per il quale il mutamento d’'identita puo dipendere dal pattern, altre
coinvolgono anche la struttura e la scelta della forma determinata dal riferimento
allimmaginario proprio dell'abbigliamento. E immediata l'analogia di determi-
nati casi studio che vedono i fashion designer sconfinare nel mondo del design
dando vita a pezzi unici, capsule collection o collaborazioni. Molti di loro hanno
ad esempio lanciato vere e proprie linee casa ormai divenute celebri, altri invece
hanno fatto incursioni sporadiche, ma comunque degne di nota. Sempre piu fre-
quentemente i brand del settore moda partecipano Salone del Mobile di Milano.
Tra gli ormai imperdibili: Louis Vuitton con i suoi Objets Nomades, che del 2012
arricchiscono la collezione arredo con pezzi firmati da designer di fama interna-
zionale. Versace, che nella collezione Fall Winter 2018/2019 ha riproposto i pattern
utilizzati nel passato per decorare i prodotti in ceramica, e che ha presentato, in
occasione dell'ultima DesignWeek, la sua collezione Home in una location d’ecce-
zione. La casa di Gianni Versace a Milano, in via Gesl, € diventato il set scenogra-
fico firmato dall'interior designer Sasha Bikoff e dall’artista Andy Dixon. Il cortile
centrale si é trasformato in un angolo di Miami, con luci al neon rosa, blu e verdi
che hanno illuminato gli arredi delle collezioni passate di Versace Home, reinter-
pretati dalla designer giocando con l'estetica e l'iconografia del brand e in parti-
colare con la collezione Autunno/Inverno 1994 scattata da Richard Avedon.

Tra gli arredi hanno spiccato la versioni colorata della sedia in polietilene Pop
Medusa, dallo schienale a forma di Medusa, e un tavolo da pranzo dai colori
pastello che riproduce un’architettura monumentale, e personalizzato con inserti
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in plexiglass colorati; il tavolo circondato da sedie vestite ‘in lamé’ verde, gial-

lo, rosa, azzurro e ancora un letto rosa-shocking cangiante. E ancora, tra i tanti:
Hermés, Marni, Roberto Cavalli, Loewe, Dolce&Gabbana nella ormai consolidata
collaborazione con Smeg, Valentino, Jimmy Choo, Fendi, Ferragamo con Molteni&C,
Emporio Armani. Se vogliamo guadare con una lente d'ingrandimento un fenome-
no che potrebbe apparire solo con affinita "stilistiche", dobbiamo entrare all'inter-
no, pit in profondita, e guardare tra le pieghe di un materiale e i suoi fili intessuti.
Il rapporto tra due campi che hanno specifiche competenze e che sono “saperi”
con una loro precisa natura, puo infatti trovare oggi la sua ragione d’essere nella
rinascita del tessuto come materiale del progetto contemporaneo.

Un materiale che accomuna opere e scritti riconducibili alla riscoperta della tatti-
lita e, piti in generale, della sensorialita. Sono le procedure espressive del textile
design che stanno dando vita a nuove esperienze fisiche e tattili, che hanno inte-
ressato e interessano i corpi, le case e le cose letti come elementi simili sui quali
lavorare. Appurato che rispetto all'epoca moderna si € verificata un’evoluzione
che ha cambiato radicalmente i rapporti tra gli oggetti, le persone e le discipline
del progetto, la complessita del fenomeno si rintraccia nel loro "tessuto".

| designer contemporanei trattano le superfici dei prodotti e degli edifici

con la stessa complessita con cui si parla della pelle nuda da vestire. Le pelli

dei prodotti sono materie sensibili che cambiano il significato, la funzione e la
dimensione delle cose. Un esempio della stretta relazione che c’é oggi tra corpo,
pelle e industria tessile si puo rintracciare in quello che negli anni '60 il socio-
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logo canadese Herbert Marshall McLuhan aveva presagito: lo sviluppo dei media
elettronici avrebbe modificato la nostra cultura pesantemente orientata dalla
visione, verso un nuovo tipo di sentire legato alle percezioni cutanee: le perso-
ne circondate come cyborg da congegni elettronici, avrebbero sviluppato senza
dubbio sensazioni acute; ne € un esempio la continua stimolazione legata all'uso
dei telefoni portatili e della tecnologia touch screen. Se l'abbigliamento, il design
e l'architettura sono considerati una estensione della nostra pelle che funziona
come organismo di controllo nei confronti mondo esterno, la loro funzione

di membrana diventa oggi estremamente importante, sensibile e delicata.

« | tessuti sono la pelle della cultura, dei suoi corpi e arredi, sono portatori di messaggi
simbolici e un testa di costruzione ibridazione dell’identita, mentre anche sono oggetti
della progettazione e innovazione tecnologica.»

(Mc Luhan, 1967).

Da questo si pud comprendere bene come mai oggi il design sia arrivato a rendere
il textile design protagonista del panorama della produzione internazionale e pri-
mo motore di innovazione nel campo, sull’evidenza di un nuovo tipo di prodotto
inteso come forma di ibridazione tra analogico e digitale, artigianato e industria,
serialita e limited edition, 2D e 3D, che utilizza quanto gia avvenuto nel fashion sy-
stem per attivare inedite procedure espressive che danno vita a nuove esperienze
fisiche e tattili basate su tessuti di ultima generazione.
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Consolidando lo status della moda come forma d’arte si contraddistingue

per un’attivita curatoriale ricercata, che va da una scelta di pezzi d’archivio

ad una modalita di esposizione mai banale. « Per molti anni i fashion curator,
me compreso, sembravano quasi sentirsi in colpa per il loro approccio», spiega
Bolton « La moda € intimamente legata al corpo e alle questioni identitarie,
che non possono essere separati. E mio compito sfidare le idee preconcette
delle persone su questo argomento e sull'abbigliamento come mezzo espressivo».
L'aspetto che ci interessa delle manifestazioni & come la lettura del prodotto
moda sia intimamente legata a quello dell'industrial e dell'interior design

con la scelta di temi annuali che sembrano anticipare o quanto meno dare

una lettura in tempo reale di quello che sta accadendo in questi due campi
con continui rimandi dall’'uno all'altro mondo.

Dalla mostra China: Through the Looking Glass del 2015, che esplora l'impatto
dell'estetica cinese sulla moda occidentale, a Manus X Machina: Fashion in an Age
of Technology che affronta il rapporto complesso tra la moda artigianale e il fatto
a macchina, all'ultima Camp: Notes on fashion, sull'estetica dell'eccesso, nume-
rosi sono i riscontri che si possono individuare nel campo allargato del design,
facendo emergere la necessita sempre maggiore del cambiamento di prospettiva
e dell'apertura al dialogo tra le discipline, non solo in termini di progettazione
produzione, ma anche di ricerca, critica e insegnamento.
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Lesistenza — di fatto documentata dalla pubblicistica di settore - di opere e con-
tributi interpretativi legati alle conclamate relazioni tra i due campi ha portato

a considerare il tessuto come punto di accumulazione di questa ibridazione

e come spazio disponibile per processi produttivi fondati su sperimentazioni

che definiscono nuovi interessanti progetti. L'individuazione e decodificazione

di uno spazio soffice frutto delle trasformazioni concettuali, strutturali e formali
della corrente produzione tessile in relazione alla dimensione trasversale

dei diversi ambiti disciplinari porta a riflettere su un terzo livello di lettura

che dall’intreccio si sposta sul piano della critica e del dibattito scientifico.

Nel 1971, Bernard Rudofsky, architetto austriaco naturalizzato statunitense pub-
blicava Are Clothes Modern, testo dedicato all’abbigliamento e costruito a partire
dallomonima mostra allestita al Museum of Modern Art di New York.

La moda era interpretata come un fenomeno in contrasto con i principi

di un design senza tempo, che seguiva un’ossessione (per la decorazione

del corpo ) che non aveva nulla a che vedere con i principi etici ed estetici

del design. L'autore esaltava invece un'idea di design dell’abito "antimoda", dando
cosl inizio a un rapporto controverso fra i due campi e piu esattamente fra esteti-
ca modernista del design industriale e moda. Allo stesso tempo, rappresentava
un tentativo molto elaborato di teorizzazione sulla natura del fashion design

che aveva portato in mostra il rapporto fra abito, design della moda e corpo

con un approccio pit progettuale. Dal Moma di New York ci spostiamo ad un’altra
grande istituzione: il Metropolitan Museum of Art di New York e sul lavoro

di una delle sue piu brillanti personalita. Circa 50 anni dopo Rudofsky, Andrew
Bolton, curatore visionario del Costume Institute propone ogni anno una sofistica-
ta lettura della moda attraverso la celebre mostra di primavera.

MugaZine DESIGN PRODOTTO SERVIZIO EVENTO



26 - research

Interlaces between fashion
and design

If we make some reflections about the terms dress and
dwelling and their Italian etymology we can easily under-
stand how closely these two words are related. In the Italian
language, "Abito", "Abitare", "Abitudine", which are translated
into English as " dress", "living", "habit", have the same root as
the Latin "Habere", which indicates possession, but which can
also be declined in attitude, inclination, disposition, appea-
rance: all concepts that contribute to determine the identity
of a person and the environment in which he acts. Dwelling
therefore means having a habit with a place, making it coin-
cide with what we usually have, carrying it with us continuou-
sly. (Giberti, 2012, p10)

If it is true that fashion, industrial, interior, are neighboring
fields that have in the common denominator of design their
relationship, it is also true that often the processes of con-
ception and production run on parallel tracks.

During an interview with the online magazine Lancia Trend
Vision, the French designer Inga Sempég, talking about her
lamp Vapoeur, a lampshade produced by the brand Mousta-
che that exploits the structural qualities of the folds to create
autonomous lighting volumes, told about her difficulties in
creating pleats for an object.

« An intern took care of it. She was working by hand while we
were looking for a company to make it automatically. It was
very difficult to find third parties to produce the elements of
the lamp. In France, technical companies are not used to wor-
king with product companies. The company we asked to make
the metal base of the lamp refused. The one we wanted to en-
trust with the pleating, even if it had the right technology, did
not accept jobs that were not related to the fashion industry.
So we found a German company in the end ». (Sempé , 2017).

This is just one example of how far the disciplines can be,
even if the contemporary critical debate and the world of
design are increasingly interested in making them dialogue.
The relationship between the individual and the domestic
space thus becomes relevant not only in etymological terms
but also with respect to forms of hybridization and mutual
encroachment between the fields of fashion and design,
passing through interior design, with examples that we have
been able to trace since the second half of the 19th century
and more and more frequently in the last 20 years. United by
a common thread of lines, styles and colours, many of the
fashion trends seen on the catwalks of the most important
fashion week, present common elements with the industrial

and interior design sector, which in turn is divided into many
more facets. Fashion inspires and allows itself to be inspired.
It has often happened not only with styles, but also with prin-
ts and colors: just think of the case of Pantone, which decrees
the color of the year influences the tone that will become the
protagonist of the catwalks and furniture.

Compared to furniture design, explicit forms of hybridization
between dress and object can be traced back to the last cen-
tury, in pieces that have become true icons today. The 1964
Folkland lamp by Bruno Munari for Danese is a filanca tube
flanked by a series of parallel rings that allow light to filter
through the fabric of the mesh with a soft effect. The same
shape and the same material, borrowed from the hosiery
sector, will allow the designer Nanni Strada to develop the
innovative concept of the dress as leather, a surface that
adapts to the movement of the body and does not force it
into rigid postures. The designer describes the project as a
process belonging to the world of design and not of fashion.

«The following points can be highlighted a little by chance: it
is possible to use circular machines for hosiery and pro-
duction and distribution cycles, currently available for tights
with a better performance index, opting for the diffusion

of new mass products [...] Given the characteristics of the
material and the machine, we insist on the interchangeability
between women's intimate and outer knitwear [..] the dress
therefore tends to pose itself as a problem of design and not
fashion; in this case the dress is a leather; it does not have
the problems of shape of the dress in the classic sense; it
does not even have problems of shape; this leather belongs
more to the type: it is a continuous elastic surface, it is com-
pressible in one hand and extendable three or four times but
it takes a shape only with use». (Strada, 1974, p.38-39).

In the two examples of the lamp and the dress, the unusual
material used and the "spontaneous form" give rise to a
coating that deforms to adhere to the shape of the content,
whether it is a woman or a metal frame. The example of the
Folkland lamp and the operation of the fashion designer
Nanni Strada can give rise to a cataloguing of hybrid objects
that see design products literally dressed in clothes or whose
covering takes its cue from the universe of clothing to define
its characteristics.

Some operations involve only the graphics and the choice
of the covering fabric, for which the change of identity may
depend on the pattern, others also involve the structure
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and the choice of the shape determined by the reference

to the imagination of the clothing. The analogy of certain
case studies is immediate: fashion designers cross into the
world of design, creating unique pieces, capsule collections
or collaborations. For example, many of them have launched
real home lines that have become famous, while others

have made sporadic but noteworthy incursions. Increasingly,
fashion brands are taking part in the Milan Furniture Fair.
Among the now unmissable: Louis Vuitton with his Objets
Nomades, which in 2012 enrich the furniture collection with
pieces signed by designers of international renown. Versace,
who in the Fall Winter 2018/2019 collection has re-proposed
the patterns used in the past to decorate ceramic products,
and who presented, at the last DesignWeek, his Home
collection in an exceptional location. Gianni Versace's house
in via Gesu , Milan, has become the scenic set designed by in-
terior designer Sasha Bikoff and artist Andy Dixon. The central
courtyard was transformed into a corner of Miami, with pink,

blue and green neon lights that illuminated the furnishings
of the past Versace Home collections, reinterpreted by the
designer playing with the aesthetics and iconography of the
brand and in particular with the Fall/Winter 1994 collection
taken by Richard Avedon. The furnishings include the colour-
ful versions of the Pop Medusa polyethylene chair, with its
Medusa-shaped backrest, and a pastel-coloured dining table
that reproduces a monumental architecture, personalised
with coloured plexiglass inserts; the table surrounded by
chairs dressed in green, yellow, pink and blue 'lamé' and an
iridescent pink-shocking bed. And again, among the many:
Hermeés, Marni, Roberto Cavalli, Loewe, Dolce&Gabbana in the
well-established collaboration with Smeg, Valentino, Jimmy
Choo, Fendi, Ferragamo with Molteni&C, Emporio Armani.
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If we want to wade through a phenomenon with a magnifying
glass that could only appear with "stylistic" affinities, we
must enter into it, deeper into it, and look into the folds of

a material and its woven threads. The relationship between
two fields that have specific skills and are "knowledge" with

a precise nature, can in fact find its raison d'étre today in the
rebirth of the fabric as a material of contemporary design.

A material that unites works and writings that can be traced
back to the rediscovery of tactility and, more generally, of
sensoriality. It is the expressive procedures of textile design
that are giving rise to new physical and tactile experien-

ces, which have interested and interest bodies, houses and
things read as similar elements on which to work. Having
established that compared to the modern era there has been
an evolution that has radically changed the relationships

between objects, people and disciplines of the project, the
complexity of the phenomenon can be found in their "fabric".
Contemporary designers treat the surfaces of products and
buildings with the same complexity as the nude skin to be
dressed. Product skins are sensitive materials that change the
meaning, function and size of things. An example of the close
relationship that exists today between body, skin and textile
industry can be found in what in the '60s the Canadian socio-
logist Herbert Marshall McLuhan had foretold: the develop-
ment of electronic media would change our culture heavily
oriented by vision, towards a new type of feeling related to
skin perceptions: people surrounded as cyborgs by electro-
nic devices, would undoubtedly develop acute feelings, such
as the continuous stimulation related to the use of mobile
phones and touch screen technology.

If clothing, design and architecture are considered as an
extension of our skin that functions as a control organism to
the outside world, their membrane function becomes extre-
mely important, sensitive and delicate today.

« Fabrics are the skin of culture, its bodies and furnishings,
they carry symbolic messages and a head of construction
hybridization of identity, while they are also objects of design
and technological innovation. (Mc Luhan, 1967). »

From this we can understand well why today design has come
to make textile design the protagonist of the international
production scene and the first engine of innovation in the
field, on the evidence of a new type of product understood
as a form of hybridization between analogical and digital,
craftsmanship and industry, seriality and limited edition, 2D
and 3D, which uses what has already happened in the fashion
system to activate new expressive procedures that give rise
to new physical and tactile experiences based on the latest
generation of fabrics.

The existence - in fact documented by the sector's publica-
tions - of works and interpretative contributions linked to
the established relations between the two fields has led to
consider the fabric as a point of accumulation of this hybri-
dization and as a space available for production processes
based on experiments that define new interesting projects.
The identification and decoding of a soft space, the result of
the conceptual, structural and formal transformations of the
current textile production in relation to the transversal di-
mension of the different disciplinary fields, leads us to reflect
on a third level of interpretation that moves from the plot to
the level of criticism and scientific debate. In 1971, Bernard
Rudofsky, an Austrian architect who had been naturalized

in the United States, published Are Clothes Modern, a text
dedicated to clothing and built on the basis of the exhibition
of the same name held at the Museum of Modern Art in New
York. Fashion was interpreted as a phenomenon in contrast
with the principles of timeless design, which followed an ob-
session (for body decoration) that had nothing to do with the
ethical and aesthetic principles of design. Instead, the author
exalted an idea of "anti-fashion" dress design, thus initiating
a controversial relationship between the two fields and, more
precisely, between the modernist aesthetics of industrial
design and fashion. At the same time, it represented a very
elaborate attempt at theorizing on the nature of fashion de-
sign, which had brought to the fore the relationship between
clothing, fashion design and the body with a more projectual
approach. From Moma in New York we move to another great
institution: the Metropolitan Museum of Art in New York and
the work of one of his most brilliant personalities. About 50
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years after Rudofsky, Andrew Bolton, visionary curator of the
Costume Institute, offers a sophisticated reading of fashion
every year through the famous spring exhibition. Consolida-
ting the status of fashion as an art form, it stands out for its
refined curatorial activity, which ranges from a choice of ar-
chive pieces to a mode of exhibition that is never trivial. "For
many years, the fashion curators, including myself, seemed
to feel guilty about their approach," explains Bolton. "Fashion
is intimately linked to the body and to identity issues, which
cannot be separated. It is my job to challenge people's pre-
conceived ideas on this subject and on clothing as a means
of expression. The aspect that interests us about the events
is how the reading of the fashion product is intimately linked
to that of industrial and interior design with the choice of
annual themes that seem to anticipate or at least give a re-
al-time reading of what is happening in these two fields with
continuous references from one world to another.

From the exhibition China: Through the Looking Glass of 2015,
which explores the impact of Chinese aesthetics on western
fashion, to Manus X Machina: Fashion in an Age of Techno-
logy, which deals with the complex relationship between
artisan fashion and machine made fashion, to the latest
Camp: Notes on fashion, on the aesthetics of excess, there are
numerous findings that can be found in the broader field of
design, bringing out the ever-increasing need for a change of
perspective and openness to dialogue between disciplines,
not only in terms of design, production, but also in terms of
research, criticism and teaching.
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Filosofia dell oggetto

di Design

Marco Miglio
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Facciamo un esempio.

La scienza moderna, con tutte le
scoperte che hanno migliora-

to, dal 600 in poi, la vita degli
esseri umani, non sarebbe potuta
nascere senza le coraggiose
riflessioni di Giordano Bruno

e Galileo Galilei. Questi due filo-
sofi hanno portato un contributo
fondamentale per la nascita del
metodo scientifico, perché con

le loro opere hanno contribuito

a superare la concezione aristo-
telica di un natura chiusa, incor-
ruttibile e gerarchica, soppiantan-
dola con quella di natura aperta,
corruttibile ed infinita, sottoposta
a precise leggi matematiche, che
possono essere scoperte attraver-
so il ricorso al metodo sperimen-
tale, basato sull'osservazione,

la generalizzazione in ipotesi,

la loro verifica sperimentale.

E soprattutto sempre falsificabili
da altre teorie verificate speri-
mentalmente. Questo, che noi
diamo per scontato, € stato il ri-
sultato di una dura lotta di questi
e molti altri filosofi, che grazie alle
loro riflessioni hanno consenti-
to poi agli scienziati di iniziare

a studiare i fenomeni naturali
piuttosto che i testi di Aristotele.
Senza questo nuovo paradigma
di interpretazione e concettualiz-
zazione del reale, non avremmo
avuto i vaccini, la penicellina, gli
antibiotici, ecc.
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Lindagine filosofica del XX secolo si é rivolta soprattutto
all'indagine dello statuto ontologico, etico ed epistemologico
delle diverse discipline umanistiche e scientifiche. Sono nate
cosi la Filosofia della Scienza, del Linguaggio, dell’Arte, della
Musica, della Matematica, del Diritto, della Medicina, della
Politica, della Logica, della Mente e molte altre ancora.

Tutte caratterizzate da una forte specializzazione degli studi,
delle fonti e degli autori, spesso con precisi corsi e curricula
di studio in ambito accademico, metodi di ricerca e linguaggi
molto diversi tra loro se non addirittura inconciliabili.

Per quanto riguarda il Design, non abbiamo assistito alla na-
scita di una disciplina filosofica cosi fortemente strutturata.
La prima domanda che ci si potrebbe porre € la seguente.

E veramente necessaria una filosofia del design?

In questi termini la domanda sarebbe mal posta, anche se
comprendo che potrebbe essere legittima. Lo sarebbe per
un malinteso, per una cattiva interpretazione della pratica
filosofica. Spesso questa disciplina viene considerata, al di
fuori della cerchia degli specialisti, come una speculazione
spesso astratta e di scarsa utilita pratico-concreta. Da qui
limmagine “folk” del filosofo che ragiona su temi del tutto
astrusi, separati dalla vita di tutti i giorni. E in effetti alcune
delle domande che si pone il filosofo contemporaneo pos-
sono apparire quasi caricaturali. Ma oltre questa immagine
superficiale, cosa significa fare filosofia? Dopo aver risposto a
questa domanda forse apparirebbe piu sensata l'esigenza di
una filosofia del design.

Il pit grande malinteso che deve essere risolto € quello
relativo alla inessenzialita della disciplina e al suo carattere
meramente speculativo, senza ricaduta sulla vita pratica di
tutti noi. Al contrario la filosofia incide profondamente sull'e-
voluzione storica e sulle vicende umane, perché contribuisce
in maniera determinante a costruire la rete di concetti attra-
verso i quali vengono interpretate le esperienze '. Contribui-
sce cioé a determinare le condizioni e le modalita di decodi-
ficazione, se non addirittura la “pensabilita” del reale, come
insieme di eventi concreti. Non esistono fatti in s, ma solo
interpretazioni di fatti. Senza delle categorie e degli schemi
di interpretazione concettuale, il reale sarebbe una sequenza

2.

De Fusco, Renato Filosofia
del design, Einaudi, Torino
2012 p. 39

3.
Aristotele Etica Nicomachea,
Laterza, Bari 1999 6, 3-4

indistinta di eventi non correlati tra loro, a cui non riuscirem-
mo ad attribuire alcun significato. E la filosofia si occupa pro-
prio di definire e chiarificare queste categorie e questi sche-
mi. Tornando al design, una filosofia del design ha il compito
di definire una rete ordinata di concetti in grado di chiarire la
definizione, le condizioni di possibilta, i limiti, le finalita e le
prospettive della disciplina. Semplificando ed estremizzando
un po’, senza il concetto “oggetto di design”, non esisterebbero
gli oggetti di design. Certo esisterebbero quelle “cose” che noi
oggi chiamiamo cosi, ma il loro significato, simbolico e mate-
riale avrebbe un senso affatto differente.

Il design, cosi come lo intendiamo oggi, &€ nato quando
la produzione seriale (non solo industriale), che beninteso
c'é sempre stata, ha iniziato ad essere trattata come una
disciplina artistica a tutti gli effetti. Quando, in sostanza,
si sono iniziate ad applicare le categorie dell'arte all'oggetto
di uso comune prodotto in serie, risultato di un pensiero pro-
gettuale senza la necessita dell'intervento diretto dell'autore
sulla materia. Perché il design, ovvero la produzione di se-
rie di oggetti d'uso quotidiano, che assolvono a ben precise
esigenze pratiche é diventato una disciplina artistica a tutti
gli effetti? Perché la considerazione sociale e la stima di cui
gode il designer sono incommensurabili rispetto a quella del
buon artigiano che nel corso della storia ha prodotto, spesso
con risultati sublimi, gli stessi oggetti che oggi progetta il de-
signer? Da un lato questa evoluzione é stata causata, da un
punto di vista socioeconomico, dalla Rivoluzione Industriale,
che ha determinato la definitiva ascesa della borghesia e l'e-
mancipazione di vaste fasce popolari da una condizione di
economia di sussistenza. La massificazione della produzione
e dei consumi € stata in altri termini la condizione senza la
quale il design non sarebbe nato. Ma questo fenomeno € sta-
to accompagnato da una riflessione filosofica sui mutamenti
che la societa industrializzata di massa e un’economia consu-
mistica avevano determinato nell'idea stessa di Arte. Nel cor-
so della storia abbiamo assistito a una modificazione nella
definizione del concetto di “arte”, distinto per la prima volta
dalle altre attivita umane da Aristotele. Utilizzando il metodo
di definizione che oggi conosciamo come “Albero di Porfirio”,
per la prima volta il filosofo separo I'ambito dell’arte, che ri-
guarda il possibile, da quello della scienza, che riguarda il
necessario. Il possibile poi, poteva essere relativo all'azione
o alla produzione 2 Larte venne quindi definita come il pos-
sibile che é oggetto di produzione. Molteplici poi, nel corso
della storia, le variazioni di questo schema di interpretazio-
ne. Tra le piu influenti, si possono citare quella introdotta da
Tommaso d’Aquino, che distinse tra “arti liberali”, esercitate
dall'intelletto, e “arti servili", eservitate dal corpo” e quella
che dobbiamo a Immanuel Kant, fondata sul contrasto tra
“bellezza libera”, avente un fine in se stessa e “bellezza ade-
rente”, legata all'oggetto 3.
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4.5.6.7.8

Benjamin, Walter L'opera d’arte
nell'epoca della sua riproducibili-
ta tecnica, Einaudi, Torino 2017

p. 10, 35, 39, 47, 14
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I mutamenti economici e sociali determinati dall’avvento del-
la societa di massa, a partire dalla meta dell’800, resero ob-
solete e inadeguate queste categorie di interpretazione. Non
si poteva ignorare ciog€, che i nuovi mezzi di riproduzione se-
riale potevano, per la prima volta nella storia, rispondere alle
esigenze di consumo di beni culturali ed estetici da parte di
ampi strati della popolazione, modificando irrimediabilmen-
te la nozione stessa di arte, che andava evolvendosi sia per
quanto riguarda le modalita di produzione sia per quelle di
fruizione. Lopera filosofica che meglio di altre ha saputo inter-
pretare questo passaggio epocale € stata, senza dubbio “L'o-
pera d’'arte nell’epoca della riproducibilita tecnica” di Walter
Benjamin. Un saggio, scritto per successive stratificazioni tra il
1935 e il 1939, che ha contribuito a ridefinire la cornice teorica
di interpretazione dell'opera d'arte, evidenziando la “rottura
epistemologica” determinata dall'avvento di nuove tecniche
di riproduzione seriale e il conseguente “cambio di paradig-
ma”, per usare i termini di un altro importante filosofo del 900,
T S Khun. Caratteristica fondamentale dell'opera d’arte, fino
allavvento della societa di massa e dei consumi era la sua
autenticita. L'aura, nella terminologia di Benjamin. Non aveva
dunque senso parlare di opera d'arte se non nei termini di un
“originale” e di una sua fruizione in un luogo preciso e in un
momento preciso (“hic et nunc”).

“La tecnica della riproduzione, cosi si potrebbe formulare la
cosa, sottrae il riprodotto all'ambito della tradizione. Moltipli-
cando la riproduzione, essa pone al posto di un evento unico
una serie quantitativa di eventi. E permettendo alla riprodu-
zione di venire incontro a colui che ne fruisce nella sua parti-
colare situazione, attualizza il riprodotto. Entrambi i processi
portano a un violento rivolgimento che investe cio che viene
tramandato - a un rivolgimento della tradizione, che é l'altra
faccia della crisi attuale e dell’attuale rinnovamento dell'u-
manita. Essi sono strettamente legati ai movimenti di massa
dei nostri giorni*".

L'esito di questo processo € il mutamento valore esperien-
ziale del prodotto d'arte, che da cultuale iniziava a diventa
espositivo. “Come sappiamo, le opere d’arte piu antiche sono
sorte al servizio di un rituale magico, poi religioso *, ma “la
riproducibilita tecnica dell'opera d’arte emancipa questa, per
la prima volta nella storia del mondo, dal suo esserci paras-
sitario nel rituale. Lopera d'arte riprodotta diviene, in misura
sempre crescente, la riproduzione di un'opera d'arte appron-
tata per la riproducibilita®. [...] Con i diversi metodi di ripro-
duzione tecnica dell'opera d'arte, la sua esponibilita é cre-
sciuta in misura cosi potente che lo slittamento quantitativo
fra i suoi due poli si € trasformato [...] in una modificazione
qualitativa della sua natura™.

Oggi, con lo sviluppo di forme di espressione artistica “seria-
li” come la fotografia, il cinema, la moda e naturalmente, il
design, sembra impensabile pensare a un'opera d'arte solo
come a un originale. Ma, fino all'inizio del 900 le cose non
stavano cosi.

Quello che intendo dire é che senza una opportuna corni-

ce filosofica di riferimento, che decostruisse i criteri di inter-
pretazione dell'opera d'arte tradizionale per lasciare aperto
il campo alla costruzione di una nuova interpretazione, l'og-
getto seriale, di design, sarebbe rimasto confinato al suo am-
bito di oggetto puramente funzionale, senza trasformarsi in
“opera” da analizzare e studiare secondo i criteri e il rigore
della critica d’'arte. Questo passaggio, configura addirittura
una ridefinizione stessa della nozione di arte, oggi a noi del
tutto evidente, esemplificato da un passaggio di Paul Valery,
non a caso riportato da Benjamin come prologo del saggio:
“Le nostre Arti Belle sono state istituite, e il loro tipo e il loro
uso sono stati fissati in un’epoca ben distinta dalla nostra e
da uomini il cui potere d'azione sulle cose era insignificante
rispetto a quello di cui noi disponiamo. Ma lo stupefacente
aumento dei nostri mezzi, la loro duttilita e la loro precisione,
le idee e le abitudini che essi introducono garantiscono cam-
biamenti imminenti e molto profondi nell’antica industria del
Bello. [...]. C'é da aspettarsi che novita di una simile portata
trasformino tutta la tecnica artistica, e che cosi agiscano sulla
stessa invenzione, fino magari a modificare meravigliosamen-
te la nozione stessa di Arte ®".
Quindi, secondo questa chiave di lettura, la nuova opera
d’arte, slegata dal vincolo “borghese”, tradizionale elitario
dell’aura, dell'unicita, grazie alle tecniche di riproduzione
seriali inizia a diffondersi capillarmente, anche in sedi “im-
proprie”, secondo i parametri tradizionali, determinando una
desacralizzazione e una democratizzazione del bello e una
possibilita di condivisione su vasta scala della genialita crea-
tiva dell’artista, ormai alla portata di tutti.
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Philosophy of the Design
Object

The philosophical inquiry of the twentieth century was
mainly aimed at investigating the ontological, ethical and
epistemological status of the humanistic and scientific disci-
plines. Thus were born the Philosophy of Science, Language,
Art, Music, Mathematics, Law, Medicine, Politics, Logic, Mind
and many others. All of them are characterized by a strong
specialization of studies, sources and authors, often with
precise courses and curricula in the academic field. More-
over research methods and languages are very different or
even irreconcilable. The same doesn’t happened with Desi-
gn. The first question one might ask is this. Is a philosophy
od design really necessary?

In these terms the question would be misplaced, although

I understand that it could be legitimate. It would be for a
misunderstanding, for a bad interpretation of philosophi-
cal practice. Often this discipline is considered as an often
abstract speculation of little practical use. Hence the "folk"
image of the philosopher who reasons on abstruse themes,
separated from everyday life. And indeed some of the que-
stions that the contemporary philosopher asks himself may
seem almost caricatured. But beyond this superficial image,
what is philosophy? After answering this question, perhaps
the need for a design philosophy would make more sense.
The biggest misunderstanding that needs to be resolved

is that relating to the inessentiality of the discipline and its
merely speculative character, without relapse on the practi-
cal life of all of us. On the contrary, philosophy has a deep
impact on historical evolution and human events, because
it contributes in a decisive way to build the network of
concepts through which experiences are interpreted .

That is, it contributes to determining the conditions and
modalities of decoding, if not even the "thinkability" of rea-
lity, as a set of concrete events. There are no facts itself, but
only interpretations of facts. Without categories and concep-
tual interpretation schemes, reality would be an indistinct
sequence of unrelated events to which we would not be
able to attribute any meaning. And the aim of philosophy is
precisely to define and clarify these categories and patterns.
Returning to design, a design philosophy has the task of de-
fining an ordered network of concepts capable of clarifying
the definition, conditions of possibility, limits, aims and
perspectives of the discipline. Simplifying a bit, without the
concept "design object", design objects would not exist. Of
course there would be those "things" that we call that today,
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but their meaning, symbolic and material, would have a very
different meaning. Design, as we concern it today, was born
when serial production (not only industrial production),
which of course has always been there, began to be treated
as an artistic discipline in its own right.

When we began to apply the categories of art to the com-
monly used mass-produced object, the result of design
thinking without the need for the author's direct interven-
tion on the matter. Why has design, i.e. the mass production
of everyday objects, which meet specific practical requi-
rements, become an artistic discipline in its own right?

Why is the social consideration and esteem enjoyed by

the designer immeasurable compared to that of the good
craftsman, often with sublime results, the same objects that
the designer designs today? On the one hand, this evolution
was caused, from a socio-economical point of view, by the
Industrial Revolution. Which determined the definitive rise
of the bourgeoisie and the emancipation of large sections of
the population from a subsistence economy. The massifica-
tion of production and consumption was in other words the
condition without which design would not have been born.
But this phenomenon was accompanied by a philosophical
reflection on the changes that mass industrialized society
and a consumerist economy had determined in the very idea
of Art. Throughout history we have witnessed a change in the
definition of the concept of "art", distinguished for the first
time from other human activities by Aristotle.

Using the method of definition that we know today as "Por-
phyry's Tree", for the first time the philosopher separated
the scope of art, which concerns the possible, from that of
science, which concerns the necessary. The possible then,
could be related to action or production?. Art was then de-
fined as the possible that is the object of production. There
have been many variations in this interpretation throughout
history. Among the most influential was introduced by
Tommaso d’Aquno, who distinguished between "liberal arts",
exercised by the intellect, and "servile arts", exerted by the
body". And the one we owe to Immanuel Kant, based on the
contrast between "free beauty", having an end in itself and
"adherent beauty", linked to the object’.

The economic and social changes brought about by the
advent of mass society, starting in the mid-19th century,
made these categories of interpretation inadequate. That

is, it could not be ignored that the new means of serial

reproduction could, for the first time in history, respond to
the needs of consumption of cultural and aesthetic goods
by large sections of people, changing the notion of art,
which was evolving both in terms of production and use. The
philosophical essay that has defined this new interpretation
of art was"The work of art in the age of technical reprodu-
cibility" by Walter Benjamin. A text, written for successive
stratifications between 1935 and 1939, which helped redefine
the theoretical framework of interpretation of the artwork,
highlighting the "epistemological rupture" brought about by
the advent of new serial reproduction techniques and the
consequent "paradigm shift", to use the terms of T S Khun,
philosopher od science. A fundamental characteristic of the
work of art until the advent of mass society and consumeri-
sm was its authenticity. The aura, in Benjamin's terminology.
It therefore made no sense to speak of an artwork except in
terms of an "original" and its use in a precise place and at a
precise moment ("hic et nunc").

"The technique of reproduction, so one might formulate

it, takes the reproduced out of the realm of tradition. By
multiplying the reproduction, it puts a quantitative series
of events in place of a single event. And by allowing the
reproduction to meet the person who benefits from it in his
particular situation, it updates the reproduced. Both proces-
ses lead to a violent upheaval that affects what is handed
down - to a upheaval of tradition, which is the other side of
the current crisis and the current renewal of humanity. They
are closely linked to the mass movements of our days".

The outcome of this process is the change in the experien-
tial value of the art product, which began to become an
exhibition. "As we know, the oldest works of art arose in the
service of a magical, then religious ritual’."but "the technical
reproducibility of the work of art emancipates it, for the first
time in the history of the world, from its being parasitic in
ritual. The reproduced work of art becomes, to an increa-
sing extent, the reproduction of an artwork designed for
reproducibility®. [...] With the different methods of technical
reproduction of the artwork, its availability has grown so
powerfully that the quantitative shift between its two poles
has been transformed [...] into a qualitative change in its
nature’. Today, with the development of "serial" forms of

art such as photography, cinema, fashion and, of course,
design, it seems unbelievable to think an artwork only as an
original. But, until the early 1900s, it wasn't like that. What |
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mean is that without an appropriate philosophical frame of
reference, which deconstructed the criteria of interpretation
of the traditional artworks, the serial object of design, would
have remained confined to its sphere of purely functional
object. The design object would not become an “opera”

to be analyzed and studied according to the criteria of art
criticism. This passage even configures a redefinition of the
notion of art, exemplified by a passage by Paul Valery, not
by chance reported by Benjamin as a prologue to the essay:
"Our Fine Arts were instituted, and their type and use were
fixed in an era quite distinct from ours and from men whose
power of action on things was insignificant compared to that
which we have. But the astonishing increase in our means,
their ductility and precision, the ideas and habits they in-
troduce, guarantee imminent and very profound changes in
the ancient industry of Beauty. [...]. It is to be expected that
novelties of such a magnitude will transform all artistic tech-
nique, and thus act on the same invention, perhaps to the
point of wonderfully modifying the very notion of Art®".

So, according to this interpretation, with serial reproduction
techniques the new artworks, untied from the traditional
elitist bond of aura, begins to spread widely, even in "impro-
per" locations, according to traditional parameters, determi-
ning a desacralization and democratization of beauty and a
possibility of sharing on a large scale the creative genius of
the artist, now within everyone's reach.

1-Let's take an example. Modern science, with all the discoveries that have
improved from 600 onwards, the life of human beings could not have
been born without the courageous reflections of Giordano Bruno and
Galileo Galilei. These two philosophers made a fundamental contribu-
tion to the birth of the scientific method, because with their works they
helped to overcome the Aristotelian conception of a closed, incorruptible
and hierarchical nature, replacing it with that of an open, corruptible and
infinite nature, subjected to precise mathematical laws, which can be
discovered through the use of the experimental method, based on obser-
vation, generalization in hypotheses, their experimental verification. And
above all always falsifiable by other theories verified experimentally. This,
which we take for granted, was the result of a hard struggle between the-
se and many other philosophers, who thanks to their reflections allowed
scientists to start studying natural phenomena rather than Aristotle's
texts. Without this new paradigm of interpretation and conceptualization
of reality, we would not have had vaccines, penicellin, antibiotics, etc.
2-De Fusco, Renato (2012) p. 39

3-Aristotele (1999) : 6, 3-4

4,5, 6,7, 8-Benjamin, Walter (2017) p. 10, 35, 39, 47, 14
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Web (re)design incentrato
sull'utente e complessita
visiva ...
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La complessita dei servizi offerti da pubbliche
amministrazioni ed enti complessi si riverbera di-
rettamente sulle pagine web che presentano quei
servizi agli utenti (Fan e Kambhampati, 2005).
Questa complessita “ereditata” costituisce con-
temporaneamente paradosso e opportunita.
Paradosso perché le pagine web costituiscono

il touchpoint principale, se non esclusivo, della
nostra epoca digitale. Costruirle sulla scorta della
complessita e delle inefficienze dei processi che
sostengono i servizi descritti, impedisce il piu
semplice intervento di miglioramento possibile:
descrivere i servizi in modo chiaro e strutturato.
Cio e sempre possibile, dal momento che almeno
una chiara descrizione dei servizi non dipende
dalla complessita sottostante. Tuttavia, proprio
l'intervento pit semplice spesso non viene affron-
tato per motivi tipicamente organizzativi: miglio-
rare le pagine web, cioé migliorare i touchpoint,
richiede di disaccoppiare i servizi dalla loro
descrizione e progettare descrizioni disegnate
intorno ai bisogni degli utenti. Ma disaccoppiare
servizi e loro descrizione comporta una riorganiz-
zazione dei processi. Infatti, il fatto che un ente
complesso descriva i propri servizi con pagine
web confuse, incomplete, obsolete e contraddit-
torie, dipende tipicamente dalla (dis)organizzazio-
ne del processo sottostante. Cioé questo succede
in tutti quei casi in cui chi sostiene il servizio

si occupa anche di descriverlo sul web. Senza
competenze specifiche, senza risorse adeguate,
senza visione d’insieme e senza cultura di espe-
rienza utente. Cosi il paradosso € perfetto: gli enti
complessi che peggio descrivono i propri servizi
lo fanno per mancanza di cultura dell’esperienza
utente. E per questa stessa mancanza non riesco-

no a migliorare le proprie pagine, chiudendosi
cosi in un paradosso circolare che si autoalimen-
ta. Secondo Nielsen (2006), questo € il primo e pil
basso stadio della scala di maturita UX: ostilita
verso l'esperienza utente. La scala é organizzata in
dieci stadi di maturita crescente e la transizione
da ogni stadio al successivo richiede tipicamente
dai tre a cinque anni. Fa eccezione il primo stadio,
in cui un'organizzazione puo rimanere intrappo-
lata indefinitamente, finché una forza esterna
giunga a forzarne il blocco. Puo essere il mercato,
i competitor, pessime performance, un cambio del
management, etc...

Opportunita perché migliorare le pagine web
che descrivono i servizi & un intervento estre-
mamente efficiente dal punto di vista del ritorno
dell'investimento (Nielsen, Berger, Gilutz & Whi-
tenton, 2019). Costituisce inoltre un intervento di
design incentrato sull'utente capace di estendersi
rapidamente all’intera organizzazione, promuo-
vendo una rapida trasformazione e una crescita
della maturita UX. Cio é possibile perché ove ci
sia la cultura e il desiderio di farlo, cioé in tutte
quelle organizzazioni che abbiano lasciato il pri-
mo stadio della scala di maturita UX, € possibile
ridisegnare le pagine web intorno ai bisogni degli
utenti senza perturbare i processi sottostanti,
semplicemente disaccoppiando le descrizioni
dai servizi. Cioé l'intervento di redesign puo
facilmente essere avviato all'interno dell’'organiz-
zazione grazie alle limitate dimensioni dell'im-
patto riorganizzativo percepito. Tuttavia piu di
altri tipi di redesign puo rapidamente estendersi
nell’'organizzazione. Cio succede perché in enti
complessi le pagine web espongono spesso dati
e informazioni che sono generati nei primissimi

stadi dei processi aziendali. Cosi il redesign delle
pagine web si trova presto a interessare entrambi
gli estremi dei processi: la generazione dei dati

e la loro esposizione sul web. Grazie al disaccop-
piamento di descrizioni e servizi, l'intervento di
redesign puo costruire, a partire dai dati, nuovi
strumenti software propedeutici al soddisfa-
cimento dei bisogni degli utenti, senza che cio
impatti immediatamente sull’'organizzazione dei
processi. A quel punto, i nuovi strumenti softwa-
re data driven possono servire ogni stadio dei
processi interessati, e l'intero ente si trova a
beneficiare di nuovi strumenti, progettati intorno
ai bisogni degli utenti. Cosi un intervento di
redesign estremamente auspicabile per grande
impatto esterno e accettabile per limitato impatto
interno, finisce per modificare 'ente complesso

in modo molto piu profondo rispetto a quanto
inizialmente immaginato. Questo € il potere di
design e web, quando combinati e orientati alla
trasformazione digitale. Insieme alla complessita
dei servizi, cresce anche quantita e complessita
delle informazioni. Le pagine web divengono cosi
touchpoint sempre pit complessi, dove gli utenti
fruiscono dati multidimensionali. Cio richiede la
progettazione di nuove interfacce utente, disegna-
te intorno ai bisogni o alle attivita degli utenti. E
il tipico caso di web redesign che richiede accesso
completo ai dati posti all'origine del processo.

In ambito accademico, la ricerca utente con-
dotta per il redesign delle pagine web dell'Uni-
versita di Genova ha individuato alcuni inequivo-
cabili casi di complessita sopra soglia. Cioé casi
in cui la complessita delle informazioni veicolate
si e rivelata soverchiante per gli utenti, al punto
da impedire il passaggio del messaggio o, peggio
ancora, veicola un messaggio errato. Tra questi,
il caso dei piani di studio si € rivelato emble-
matico. | piani di studio raccolgono e ordinano
gli insegnamenti proposti agli studenti (e scelti
dagli studenti) che, nell’'insieme, costituiscono
i diversi corsi di laurea. Rappresentano il cuore
dell'attivita didattica dell'Universita e interessa-
no, nel caso genovese, diverse decine di migliaia
di utenti. Il tema é reso particolarmente com-
plesso dalla dimensione dell'offerta formativa
(128 corsi di laurea, 5000+ insegnamenti) e dalla
scansione temporale che ogni classe di studen-
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ti percorre dall'immatricolazione alla laurea.
L'offerta formativa inoltre si riavvia ogni anno,
spesso con piccoli aggiustamenti che differenzia-
no ogni ciclo dal precedente. Gli uffici universitari
trattano unitariamente le informazioni di tutti i
cicli (due per una laurea specialistica, tre per una
triennale, cinque o sei per una magistrale a ciclo
unico), in quanto tutte necessarie a descrivere
compiutamente l'interezza dell'offerta formativa
anno per anno. Gli utenti (studenti) ne fruisco-
no pero solo una ridotta porzione, spostandosi
durante il susseguirsi degli anni solari dal primo
all'ultimo anno di corso. Il risultato é catastrofico:
'Universita espone sul web le informazioni per
come le gestisce. Tutti i cicli, tutti insieme. Cioé
utilizza il web per raccontare la propria organiz-
zazione invece che per soddisfare i bisogni degli
utenti (Vian, 2019). Gli utenti avrebbero in effetti
bisogno solo di una serie strutturata di porzioni
di tali informazioni: gli insegnamenti di ogni anno
di corso, in sequenza temporale e cronologica.

E ogni classe di studenti necessita di una serie
differente: per corso di laurea, per anno di corso
e per anno di immatricolazione. Cioé una serie
multidimensionale. Il risultato delle interviste,
dei test di usabilita e dei focus group condotti
con molte centinaia di studenti dell’'Universita

di Genova, ha dimostrato l'assoluta incapacita
degli utenti di estrapolare da questo intricato cor-
pus informativo le sole informazioni pertinenti.
Si & dimostrato ancor meno possibile per gli
utenti comprendere il senso dell’'organizzazione
di tutte le informazioni per come esposte.

Cio non significa che gli utenti non potrebbero
comprendere il problema nel suo complesso; in
effetti all'interno dei focus group é stato possibi-
le, seppur molto arduo, illustrare la complessita
di tutto l'insieme di informazioni riguardanti
l'offerta formativa dell’'Universita di Genova.

Ma piu semplicemente, questa complessita si

e dimostrata completamente al di sopra della
soglia di interesse e di disponibilita degli utenti
in relazione all'attivita da svolgere: recuperare
informazioni sul proprio piano di studi. Le prime
risposte sono dunque state semplificazione (e
quindi errore) e rifiuto. In generale, il sovraccarico
di informazioni e l'impossibilita di fruirle genera
ansia e smarrimento (Bawden e Robinson, 2009).

DESIGN PRODOTTO SERVIZIO EVENTO



38 -research

A Figi Scelta dell'anno di corso e del'anno solare di riferimento

Choice of course year and reference calendar year
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Definiti quindi chiaramente i bisogni degli utenti
e le loro attivita, la rappresentazione visuale dei
piani di studio é stata riprogettata. Cio ha richie-
sto accesso completo ai dati dell'offerta formativa
dell’'Universita di Genova e la costruzione di un
sistema che funge da intermediario (middleware)
tra il database e le pagine web. Questo sistema
elabora e interconnette le informazioni relative a
ogni ciclo annuale di ciascuno dei 5000+ inse-
gnamenti e ne predispone l'esposizione su web

in forma strutturata e ordinata, temporalmente e
cronologicamente. Il problema di incomprensibili-
ta dell'intero insieme di informazioni € stato risol-
to forzando linterazione dell’'utente con la pagina
(Nielsen, 1997). La pagina web, incapace di com-
prendere le esigenze dell'utente e di conseguenza
incapace di scegliere quali informazioni mostrare
e quali celare, non mostra alcuna informazione.
Sollecita invece l'utente nella definizione della
propria postura, proponendo la scelta dell’anno
di corso e dell’anno solare di riferimento [figura
1]. Definita la postura dell’'utente, la pagina propo-
ne la scelta tra due tipi di visualizzazione, tabella
e mappa [figura 2].

Infine la pagina mostra tutte e solo le informazio-
ni rilevanti per l'utente, assemblandole da cicli
differenti e occultando tutto quanto non perti-

A Fig2 Scelta della modalita di visualizzazione
Choice of display mode

nente, in una visualizzazione analitica a tabella
degli insegnamenti che compongono il piano
[figura 3]. Qui ogni insegnamento é rappresentato
da una card o da un gruppo di card, a seconda
dell’eventuale suddivisione in moduli. Le card
mostrano soltanto le informazioni principali,
seguendo i risultati della ricerca utente, e consen-
tono all'utente di visualizzare ulteriori dettagli a
richiesta [Figura 4], secondo quanto proposto da
Ben Shneiderman nel Visual Information Seeking
Mantra: Overview first, zoom and filter, then
details-on-demand (Shneiderman, 1996). Uintera
visualizzazione é costruita secondo il principio
Details-First, Show Context, Overview Last (Luciani
et al,, 2019) e pertanto é particolarmente indiriz-
zata agli utenti esperti del dominio, alla ricerca

di informazioni di dettaglio circa singoli insegna-
menti. Questi sono evidentemente gli studenti gia
iscritti a qualche corso di laurea e numericamente
piu numerosi. Di conseguenza la visualizzazione
analitica, a tabella, & proposta per prima.

La seconda visualizzazione serve invece i bisogni
degli utenti alla ricerca prima di tutto di una visua-
lizzazione d’insieme (overview first).

Questo insieme comprende i futuri studenti: utenti
non ancora esperti del dominio e, stanti i risultati
della ricerca utente condotta, particolarmente

interessati alla possibilita di comparare diversi
corsi di laurea.

Per questo scopo, € stata progettata una visualiz-
zazione sintetica, a mappa [Figura 5], secondo la
nota sintassi visiva iniziata da Harry Beck per la
mappa della metropolitana di Londra del 1931. La
visualizzazione a mappa si presta ad accogliere
anche casi particolarmente complessi, come scelte
multiple e gruppi nidificati [Figura 6].

Le nuove visualizzazioni hanno superato bene i test
di usabilita e la nuova tornata di ricerca utente, di-
mostrando pertanto che l'approccio di design cen-
trato sull'utente (o sulle attivita dell'utente) ne ha
correttamente soddisfatto i bisogni. Gli strumenti
software sviluppati ad hoc, come argomentato piu
su, costituiscono una dotazione digitale di open
data strutturati, a servizio della trasformazione
digitale dell'intera universita.
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A Figs4 Tabella espansa e dettagli a richiesta
Expanded table and details on request
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User-centered Web (re)desi-
gn and visual complexity

The complexity of the services offered by public administra-
tions and complex entities is directly reflected on the web
pages that present those services to users (Fan and Kam-
bhampati, 2005). This "inherited" complexity constitutes both
paradox and opportunity. Paradox because web pages are the
main, if not exclusive, touchpoint of our digital age. Building
them on the complexity and inefficiency of the processes that
support the services described, prevents the simplest
possible improvement intervention: describe the services

in a clear and structured way. This is always possible, since
at least a clear description of the services does not depend
on the underlying complexity. However, precisely the simplest
intervention is often not addressed for typically organisatio-
nal reasons: improving web pages, i.e. improving touchpoints,
requires decoupling services from their description and
designing descriptions designed around users' needs. But
decoupling services and their description involves a reorgani-
zation of processes. In fact, the fact that a complex entity
describes its services with confusing, incomplete, obsolete
and contradictory web pages typically depends on the (dis)
organization of the underlying process. That is, this happens
in all those cases where those who support the service also
describe it on the web. Without specific skills, without
adequate resources, without an overview and without a user
experience culture. So the paradox is perfect: the complex
entities that worse describe their services do so for lack of
user experience culture. And for this same lack they are
unable to improve their pages, thus closing themselves

in a circular paradox that feeds itself. According to Nielsen
(2006), this is the first and lowest stage of the UX maturity
scale: hostility towards the user experience. The scale is
organized in ten stages of increasing maturity and the
transition from each stage to the next typically takes three

to five years. The exception is the first stage, in which an
organization can remain trapped indefinitely until an external
force comes to force its blockade. It can be the market,
competitors, poor performance, a change of management,
etc..Opportunities because improving the web pages
describing the services is an extremely efficient intervention
from the point of view of return on investment (Nielsen,
Berger, Gilutz & Whitenton, 2019). It is also a user-centric
design intervention that can quickly extend to the entire
organization, promoting rapid transformation and growth

of UX maturity. This is possible because where there is the
culture and desire to do so, i.e. in all those organizations that
have left the first stage of the UX maturity scale, it is possible
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to redesign web pages around user needs without disrupting
the underlying processes, simply by decoupling descriptions
from services. That is, the redesign intervention can easily be
initiated within the organization due to the limited size of the
perceived reorganization impact. However, more than other
types of redesign can quickly extend into the organisation.
This happens because in complex entities web pages often
display data and information that are generated in the very
early stages of business processes. Thus, the redesign of web
pages soon finds itself affecting both ends of the process: the
generation of data and its display on the web. Thanks to the
decoupling of descriptions and services, the redesign
intervention can build new software tools from the data to
meet the needs of users, without this immediately affecting
the organization of processes. At that point, the new data
driven software tools can serve every stage of the processes
involved, and the whole entity benefits from new tools,
designed around user needs. Thus a redesign intervention
extremely desirable for great external impact and acceptable
for limited internal impact, ends up modifying the complex
entity in a much deeper way than initially imagined. This is
the power of design and web, when combined and oriented
to digital transformation. Along with the complexity of the
services, the quantity and complexity of information is also
increasing. Web pages thus become increasingly complex
touchpoints, where users benefit from multidimensional data.
This requires the design of new user interfaces, designed
around users' needs or activities. This is a typical case of web
redesign that requires full access to the data at the origin

of the process. In the academic field, the user research
conducted for the redesign of the web pages of the University
of Genoa has identified some unequivocal cases of complexi-
ty above the threshold. That is, cases in which the complexity
of the information conveyed proved to be overwhelming for
users, to the point of preventing the passage of the message
or, even worse, conveying an incorrect message. Among these,
the case of study plans has proved emblematic. The curricula
collect and order the teachings proposed to students (and
chosen by students) which, taken as a whole, make up the
various degree courses. They represent the heart of the
University's teaching activity and interest, in the Genoese
case, several tens of thousands of users. The theme is made
particularly complex by the size of the educational offer (128
degree courses, 5000+ teachings) and by the time scale that
each class of students goes through from enrolment to
graduation. The educational offer also restarts every year,
often with small adjustments that differentiate each cycle
from the previous one. The university offices deal with the
information of all the cycles (two for a specialist degree,
three for a three-year degree, five or six for a master's degree
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A Fig3Visualizzazione analitica
Analytical viasualization

DESIGN PRODOTTO SERVIZIO EVENTO



A Figs5 Visualizzazione a mappa
Map view

in a single cycle), as they are all necessary to fully describe
the entire training offer year by year. However, the users
(students) enjoy only a small portion, moving during the
calendar years from the first to the last year of the course.
The result is catastrophic: the University exposes the
information on the web for how it manages it. All cycles, all
together. That is, it uses the web to tell about its organization
instead of satisfying users' needs (Vian, 2019). Users would in
fact only need a structured series of portions of such
information: the lessons of each year's course, in chronologi-
cal and temporal sequence. And each class of students needs
a different series: by degree course, by year of course and by
year of enrolment. That is, a multidimensional series. The
result of the interviews, usability tests and focus groups
conducted with many hundreds of students at the University
of Genoa, demonstrated the absolute inability of users to
extrapolate only relevant information from this intricate body
of information. It proved even less possible for users to
understand the sense of organization of all the information
as exposed. This does not mean that users could not
understand the problem as a whole; in fact, within the focus

Mugazine

groups it was possible, although very difficult, to illustrate the
complexity of the whole set of information concerning the
University of Genoa's training offer. But more simply, this
complexity proved to be completely above the threshold of
users' interest and availability in relation to the activity to be
carried out: to retrieve information on one's own curriculum.
The first answers were therefore simplification (and therefore
error) and rejection. In general, the overload of information
and the inability to use it generates anxiety and loss (Bawden
and Robinson, 2009). The visual representation of the
curricula has been redesigned with a clear definition of users'
needs and activities. This required full access to the data of
the University of Genoa's training offer and the construction
of a system that acts as an intermediary (middleware)
between the database and the web pages. This system
elaborates and interconnects the information related to each
annual cycle of each of the 5000+ courses and prepares its
display on the web in a structured and ordered form,
temporally and chronologically. The problem of incomprehen-
sibility of the whole set of information has been solved by
forcing the user's interaction with the page (Nielsen, 1997).

The web page, unable to understand the user's needs and
consequently unable to choose which information to show
and which to hide, does not show any information. Instead, it
urges the user to define his posture, proposing the choice of
the course year and the reference calendar year [figure 1].
Once the user's posture is defined, the page proposes the

choice between two types of display, table and map [figure 2].

Finally, the page shows all and only the information relevant
to the user, assembling it from different cycles and hiding
everything that is not relevant, in an analytical table view of
the teachings that make up the plan [Figure 3]. Here each
teaching is represented by a card or a group of cards,
depending on the possible subdivision into modules. The
cards show only the main information, following the results
of the user search, and allow the user to view further details
on demand [Figure 4], as proposed by Ben Shneiderman in
the Visual Information Seeking Mantra: Overview first, zoom
and filter, then details-on-demand (Shneiderman, 1996). The
entire visualization is built according to the principle
Details-First, Show Context, Overview Last (Luciani et al., 2019)
and therefore is particularly addressed to the experienced

A Fig6 Scelte multiple e nidificate
Multiple and nested choices

users of the domain, looking for detailed information about
individual lessons. These are evidently the students already
enrolled in some degree courses and numerically more
numerous. Consequently, the analytical visualization, in table
form, is proposed first. The second view serves the needs of
users looking for an overview first. This overview includes
future students: users who are not yet experts in the domain
and, given the results of the user search conducted, particu-
larly interested in the possibility of comparing different
degree courses. For this purpose, a synthetic map view [Figure
5] has been designed, according to the well-known visual
syntax started by Harry Beck for the 1931 London Under-
ground map. The map view is also suitable for particularly
complex cases, such as multiple choices and nested groups
[Figure 6]. The new visualizations have passed the usability
tests and the new user search round, thus demonstrating that
the user-centered design approach (or user activity) has
correctly met the user's needs. The software tools developed
ad hoc, as discussed above, constitute a digital endowment
of structured open data, serving the digital transformation of
the entire university.
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Progettisti grafici tra

analogico e digitale

Alessandro Buzzo

| progettisti, al giorno d’oggi, si trovano a produr-
re ogni tipo di artefatto grafico per mezzo

dei computer, i quali, con dimensioni sempre piu
ridotte, riescono ad soddisfare tutte le esigenze
dell'utente. Risulta difficile pensare che fino agli
anni 80, in Italia si parla di quasi dieci anni dopo,
i progettisti grafici svolgessero il loro mestiere
senza questo strumento.

Sorge spontaneo chiedersi, da un lato, come sia
stata realizzata 'enorme mole di materiale che ci
é giunta fin dagli anni 60’, dall’altro, come potesse
essere organizzato uno studio di grafica prima
dell'avvento del computer e come l'impatto di
quest’ultimo abbia cambiato gli scenari lavorativi,
i linguaggi, il processo metodologico e le diverse
professionalita coinvolte in tutto l'iter di proget-
to. Come ogni nuovo strumento tecnologico, il
computer, non si e diffuso uniformemente in tutte
le aree, cosi come non é stato accolto allo stesso
modo dai diversi grafici. Gli approcci al “nuovo”,
determinati soprattutto dalla formazione pregres-
sa e dall'area geografica, non a caso sono stati
molto eterogenei da professionista a professioni-
sta, creando la scissione tra analogico e digitale,
due mondi impiantati su valori completamente
diversi, e offrendo un ventaglio di possibilita e
nuovi campi di esplorazione che hanno portato

il graphic design ad essere cosi come lo conoscia-
mo oggi.

» Metodi di impaginazione
prima dell'avvento del digitale
Graphic Means: A History of
Graphic Design Production (2017)
https://99designs.com/blog/
design-history-movements/hi-

story-graphic-design/

Layout methods before digital

advent

A Macchina fotocompositrice Linotype
CRTronic 360 (1987) https://www:.flickr.com/
photos/brucedene/3888117162

Linotype CRTronic 360 (1987)

V¥ Copertine dei
dischi realizzate da
Mario Convertino
per il cantante Enri-
co Nascimbeni
http://archivio-
random.blogspot.
com/2014/01/
mario-converti-
no-per-polydor.html
CD Cover by Mario
Convertino for the
singer Enrico Nasci-
beni

Per capire come il computer abbia creato

una frattura nel mondo del graphic design

€ necessario partire dalla situazione italiana

degli anni 60', durante la quale gli assetti lavorativi
del design cambiano radicalmente con l'arrivo
delle prime macchine fotocompositrici.

Liter di progetto, nel periodo precedente all'av-
vento del digitale, si compone di numerose figure,
il grafico collabora con diversi professionisti spe-
cializzati in diversi ambiti, ma tutti fondamentali
per la realizzazione completa di un progetto. Tra
gli anni 70 e 90/, in particolare in Italia, proget-
tare layout significa eseguire un lavoro lungo e
manuale, i tempi di produzione e pianificazione
risultano quindi fondamentali per coordinare nel
modo migliore tutti gli attori. In questo contesto
la fotocopiatrice assume un ruolo determinante
soprattutto nelle fasi intermedie di studio degli
ingombri. Durante gli anni 70’ si comincia anche
ad utilizzare la Fotomaster, macchinario che attra-
verso strumenti ottici permette di modificare o di-
storcere scritte e caratteri. Contemporaneamente

i progressi e gli aggiornamenti della fotocomposi-
zione ampliano gli orizzonti, offrendo la possibili-
ta di lavorare con alfabeti nuovi, uno dei punti

di riferimento nel panorama milanese é 'Actual-
type, con un catalogo di caratteri ricchissimo.
Studi piu all'avanguardia come quello di Mario
Convertino anticipano gia il concetto di alcuni
software come Photoshop, sperimentando il
collage, la manipolazione dellimmagine tramite
livelli e l'utilizzo di nuove tecniche come l'istant-
grafic, data dall’'unione di differenti influenze

e tecnologie come l'aerografo, la fotocopiatrice

e la Polaroid.
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A Catalogo caratte-
ri dell'Actualtype

di Milano

Character catalog of
Actualtype from Milan
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V Poster realizzato
da April Greiman per
la Warner Records
(1982) http://thisi-
snotapostmodern.
blogspot.com

April Greiman's
poster for Warner
Records (1982), Ready,
Set, Go! Interface

on an early Apple
Macintosh

Nel 1984 in America esce il primo computer

della Apple, il Macintosh, e due anni piu tardi
iniziano a svilupparsi i primi programmi per

la composizione grafica come ReadySetGo.

Per comunicare con l'utente vengono disegnati
dei caratteri molto squadrati, in modo da adattarsi
perfettamente ai pixel dello schermo, il piu cele-
bre é il Chicago progettato da Susan Kare,

che successivamente realizza anche il set di icone.
L' avvento di questo mezzo tecnologico porta con
se la nascita di numerose figure come quella del
typedesigner, specializzato nella creazione di
caratteri digitali. In questi anni sono presenti per-
sonaggi di spicco come Matthew Carter e Neville
Brody che rompono con la tradizione e sfruttan-
do il nuovo mezzo tecnologico per giocare con

la trasformazione dei font e la tipografia visiva,
realizzando caratteri come il Blur. La fiorente com-
parsa negli USA di personalita come April Greiman,
capace di creare e mescolare un proprio linguag-
gio di frammentazione dei pixel, € resa possibile
soprattutto da un sistema di formazione molto
permeabile, capace di capire e accogliere il pro-
cesso in atto e istruire le generazioni future. Agli
inizi degli anni 90’ Greiman trasferisce addirittura,
attraverso espedienti cartotecnici, il tridimensio-
nale del desktop sul bidimensionale cartaceo per
un immagine coordinata del Mark Center.

Cio che sta avvenendo non passa inosservato
sulle riviste settoriali. La principale & Emigre, fon-
data da Rudy VanderLans e Zuzana Lick nel 1984
in California. Questo magazine dal numero 4 inizia
a studiare i layout direttamente sul computer,
mostrandosi anche come vetrina della tipografia
digitale, e successivamente € il primo a essere di-
segnato e prodotto completamente sul Macintosh
(con il numero del 1966). Non solo il layout del
giornale pero richiama l'attenzione, ma sono so-
prattutto i contenuti interni che sottolineano l'im-
patto sulla grafica del nuovo mezzo. Nel numero

5 la rivista é dedicata interamente ai progettisti

di nicchia europei in territorio americano, tra cui
Roberto Barranzuol, traferitosi nel 1986 a San
Francisco. Emigre inizia a interessarsi del rapporto
tra design e tecnologia dal numero 9 proponendo
discussioni sul rapporto tra i graphic designer

ed il computer Macintosh, analizzando sia l'im-
patto sui metodi lavorativi che sull'estetica degli
elaborati finali. Il numero 11, la cui copertina mo-
stra con uno sfondo astratto ombreggiato l'idea di
spazio da esplorare, si concentra sull'importanza
dell'uso del computer, proponendosi come primo
promoter del potenziale sociale delle nuove
tecnologie. L arrivo dei nuovi software se da un
lato ha eliminato il lavoro di molti protagonisti
del processo grafico, dall'altro ha automatizzato

e migliorato sia il lavoro degli specialisti che dei
non professionisti, permettendo di avere il con-
trollo su tutti gli aspetti di produzione e facendo
risparmiare tempo, spazio e i costi imposti da
intermediari. In questi anni la fluidita e le possibi-
lita del digitale permettono anche di aumentare
l'incrocio tra diversi campi, delineando sempre di
piu un design transdisciplinare. L'estetica, si muo-
ve verso una particolare direzione, i caratteri e le
immagini con l'arrivo del pixel si uniformano.

In Italia, mentre in America sta uscendo il primo
numero di Emigre, il computer viene messo

al centro di dibattiti, pit che su riviste di grafica,
su quelle che trattano di cultura generale

e musica; sulla rivista Alfabeta esce, per esem-
pio, l'articolo “Che me ne faccio del computer?”,
all'interno del quale si mette in discussione il
nuovo mezzo. Il parziale rifiuto di questa tec-
nologia all'interno della grafica é direttamen-

te riscontrabile direttamente nel suo utilizzo
all'interno degli studi, dove € presente cultura
del progetto molto piu solida ancora molto legata

V¥ Copertine,
dall'alto a sinistra
dei numeri di Emigre
4,5,9€ell
https://www.emigre.
com/Magazine
Covers, from top, of
the numbers 4,9 and
11 of Emigre

alla scuola milanese. Il computer viene visto come
uno strumento portatore di spasmodica liberta,
causa di confusione, senza la capacita di riuscire
a replicare gli ottimi risultati ancora legati alla
fotocomposizione. Alla fine degli anni 80', anche
in studi importanti come Domus, focoposizione

e impaginazione digitale continuano a convivere,
quest’ultima tuttavia viene solo considerata come
un supporto per velocizzare le operazioni.

Lltalia, al contrario di quello che pud sembra-

re, non si trova in un periodo di obsolescenza
tecnologica, la Olivetti infatti nel 1982 ha infatti
gia lanciato il primo personal computer in Euro-
pa, U'Olivetti M20. Durante la fine degli anni 80,
seppur in ritardo rispetto all'America, tuttavia
qualcosa sta cambiando, riviste come Linea Gra-
fica iniziano a parlare dei computer nella grafica
e molti studi satellite, composti da giovani figure
che spingono per la sperimentazione, iniziano ad
instaurarsi in varie zone del Veneto ed dell'Emilia
Romagna, aprendo le porte ad una nuova fase del
design italiano.
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Riconsiderando la fase di transizione che ha vis-
suto il nostro Paese l'errore comune sembra es-
sere stato ritenere la tecnologia una risposta alla
complessita e non una parte integrante, qualcosa
capace solo di sostituire il vecchio, digitalizzare le
singole parti, ma non l'intero sistema. La trasfor-
mazione monodirezionale ha portato negli anni
seguenti la tecnologia ad inglobare all’esaspera-
zione ogni fenomeno comunicativo, toccando il
massimo splendore, ma mostrando anche i suoi
limiti, con la conseguenza di un sempre piu fre-
quente riavvicinamento al mondo dell’analogico
ed alla dimensione del manuale.
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Graphic designers between
analog and digital

Nowadays designers find themselves producing all kind of
graphic artifacts on computers, tools which can satisfy all
user's needs despite smaller and smaller dimensions.

It is difficult to think how before 1980s, in Italy, that is ten
years late, graphic designers did their job without these tools.
It makes you wonder, first, how they managed to produce
such massive quantity of material since 1960s; then, how a
graphic studio could be organized before the arrival of the
computer; finally, how the impact of the latter changed work
sceneries, languages, methodological process and professio-
nals involved in the whole project process.

As any new technological tool, the computer has not evenly
spread in all areas, nor it was welcome by the many desi-
gners. Approaches to the "new", conditional to a previous
training and to a geographical area, varied from designer to
designer, generating a gap between analog and digital, two
worlds based on completely different values yet providing
many possibilities and new exploration fields that led the
graphic design to be as we know it today.

In order to understand how the computer created a breech in
the graphic design world, let's have a look at the Italian situa-
tion in the 1960s, when workshops/studios changed radically
with the arrival of the first phototypesetter machines.

Prior to digital, projecting involved different workers: a
graphic designer would cooperate with many professionals in
different fields, but all of them fundamental for the complete
realization of a project.

Between 1970s and 1990s, especially in Italy, layout design
meant a long and manual work, so that timing in production
and planning i.e. coordinate all workers was crucial for the
success. In this context, photocopier plays a decisive role
especially in the intermediate phases of study of the overall
dimensions. During the 1970s it came into use the FOTOMA-
STER, a machine that allows to modify or to distort letterings
and characters through optical instruments.

At the same time, progress and updates of the photocom-
position widen horizons, offering the possibility of working
with new alphabets. One reference studio/workshop in the
Milanese panorama is ACTUALTYPE, with a very rich catalogue
of lettering. More avant-garde studios like Mario Convertino's
anticipated the concept of some software of the like of Pho-
toshop.They tested COLLAGE, an image manipulation through
layers and the use of new techniques such as istantgraphic,
resulted by the union of different influences and technolo-
gies such as airbrush, photocopier and Polaroid camera.

Mugazine

In 1984 in the States the first Apple computer, the Macintosh,
was released; two years later the first graphic design program
such as ReadySetGo came to light.

In order to communicate with the user, they sketched very
square characters in order to adapt them perfectly to the
screen pixels. CHICAGO is the most famous one, invented by
Susan Kare, who later also developed the icon set.

This invention brought in several new job’s opening like type-
face designer, skilled on digital characters creation.

Matthew Carter and Neville Brody are starring in these years
and will become prominent personality by breaking with the
tradition and taking advantage of the invention in order to
play with fonts and visual typography: they created typefaces
like Blur 7.

The flourishing appearance in the States of personalities like
April Greiman, credited the creation of pixel fragmentation,
was made possible, above all, by a very permeable training
system, capable of understanding and embracing the process
in progress and to form future generations. In early 1990s,
Greiman even managed to transfer, via paper converting de-
vices, the three-dimensional desktop on the bi-dimensional
paper for a coordinated image of the Mark Center.

What is happening did not go unnoticed in the press; a maga-
zine of the sector which became referential was Emigre, foun-
ded by Rudy Vanderlans and Zuzana Lick in California in 1984.
This magazine studied layouts directly on computer from
issue n. 4; it was itself a showcase of digital typography, and
therefore it was the first magazine to be completely designed
and produced on the Macintosh (with the 1966 number).

Not only did the layout of the magazine draw attention, but
its contents which highlighted the graphics impact of the new
tool, the computer. Issue n.5 of the magazine is dedicated
entirely to European niche designers in the States, including
Roberto Barranzuol, who moved to San Francisco in 1986.
Emigre began to take an interest in the relationship between
design and technology from n. 9, proposing discussions on
the relationship between graphic designers and the Macinto-
sh computer, analyzing both the impact on working methods
and the final papers aesthetics. Number 11, whose cover
shows a shady abstracted background giving the idea of a
space to be explored, focuses on the importance of the use
of the computer, proposing itself as the first promoter of the
social potential of new technology.

The arrival of new software, on one hand, wiped out several
jobs in the graphic process; on the other, automated and
improved labor of both specialists and common workers
enabling them to have control over all aspects of production
and to reduce and save time, space and costs due to inter-
mediaries.In these years, fluidity and potential of digital allow
mix and match of fields, outlining a great versatility. Aestheti-
cs moved to a certain direction; pixel, a newcomer, uniformed
letters and images.

In Italy, while in the States EMIGRE has its first issue, the
computer is the subject in debates in general culture and
music magazines rather than graphic ones; ALFABETA edited
an article by the title” what do | need a computer for?” where
the new tool was under questioning.

A slight refusal is detected among graphic studios/workshops
where computers are used not at their most because the old
project culture stood put and closed to Milanese school. The
computer is seen as a tool, carrier of spasmodic freedom,
generator of confusion without the ability in replicating the
excellent results still linked to photocomposition.

In late 1980s big studios like DOMUS still used at the same
time photocomposition and digital layout but the latter is
only used merely to speed up processes.

In Italy, amazingly for someone, does not stall in obsolete
technology: Olivetti launched the first personal computer

in Europe in 1982, the Olivetti M20. At the end of 1980s, late,
still, in comparison with the States, something is changing;
magazines like LINEA GRAFICA started talking about computer
in graphic domain. Several satellite studios-workshops run by
young entrepreneurs willing to experiment popped up here
and there in Veneto and in Emilia Romagna and a new phase
of the Italian design began. Reviewing the stalling moment
that our country faced, the common mistake seems to have
regarded the new technology as it were an answer to com-
plexity rather than the actual resolution, something to repla-
ce the old; digitalize single parts but not the whole process.
In the following years, such one-way transformation caused
technology to embrace to extreme all kind of communications
reaching its apex but also showing its limits; as a result more
and more often workshops (re)turn to manual and to analog.

A Metodi di impaginazione prima dell'avvento del digitale
Graphic Means: A History of

Graphic Design Production (2017)https://99designs.com/blog/desi-
gn-history-movements/history-graphic-design/

Layout methods before digital advent
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Artificial-driven Design

Lintelligenza artificiale al servizio del processo progettuale
dei designer

“I computer potrebbero pensare? I computer attuali certamen-
te non pensano in nessun senso concreto: sono in grado di ese-

Martina Cavalieri

guire qualunque serie, per quanto lunga, di piccoli passi ben
definiti, ma non abbiamo la minima idea su come progettare
un sequenza di prassi che modellizzi cio che chiamiamo pen-
siero. Questo pero non significa che non lo sapremo mai fare.”

1

Rawlins, G. . E. (1998).

Slaves of the machi-
ne: the quickening of
computer technology.
Cambridge, MA: MIT
Press (A Bradford
Book).

2.

D'Onfro, J. (1 Ottobre
2019). Al 50: America's
Most Promising
Artificial Intelli-
gence Companies.
Disponibile presso:
https://www.forbes.
com/sites/jillian-
donfro/2019/09/17/
ai-50-ameri-
cas-most-promi-
sing-artificial-in-
telligence-com-
panies/#49fe7c-
dc565c.
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Con questo breve paragrafo tratto dal libro “Sla-
ves of the Machine”" l'autore e docente Gregory
J.E. Rawlins porta il lettore a riflettere e ad inter-
rogarsi sul rapporto che la societa odierna avreb-
be avuto con i computer e, in particolar modo l'in-
telligenza artificiale. Questo scritto usci nel 1997
e, a distanza di piu di vent'anni, U'lA, é diventata
parte integrante e sostanziale della nostra vita
quotidiana. Ogni giorno usiamo prodotti e servizi
basati su di essa - alcuni piu visibili, come

il dispositivo Alexa o la chatbot di Amazon,

altri che operano piu nelle retrovie e non sono
immediatamente percepibili come, ad esempio,
gli algoritmi che operano sul tipo di notizia pre-
senti sui nostri social media, basati su un deter-
minato tipo di ricerca fatta da noi pochi secondi
prima o i banner pubblicitari, tarati sui nostri
interessi. La rivoluzione dell'intelligenza artificiale
non riguarda solo i software per computer.

Oggi ci sono varie aziende che usano l'intelligenza
artificiale in vari campi?, dalla progettazione

al settore automobilistico fino all'assistenza sani-
taria. Non c'é dubbio che questo tipo di tecnolo-
gia sara lo strumento che verra adottato in futuro

in tutti i settori imprenditoriali e anche l'industria
del design non si sottrarra al cambiamento.

Poiché lintelligenza artificiale sara la prima
tecnologia che trasformera il lavoro di progetto

e di progettazione, la questione pil cruciale

per la comunita dei designer, sara quella

di capire come ottenere il massimo dal proprio
lavoro in futuro, sia socialmente che individual-
mente.Per operare in questa direzione & necessa-
rio, in primo luogo, riflettere sull'idea di chi e

il "designer".

Sebbene la risposta possa risultare semplice -

3.

Simon, H. A. (1969).
The sciences of the
artificial. Cambrid-
ge (Mass.): The MIT
Press.

4.

Rengifo, E. (2 Ottobre
2017). 10 Things You
Should Know as
Designer. Disponi-
bile presso: https://

design-nation.icons8.

com/10-things-you-
should-know-as-de-

signer-41e099dcOb3e.

5.

Brownlee, J. (1
Settembre 2016). 5
Design Jobs That
Won't Exist In The
Future. Disponibile
presso: https://
www.fastcompany.
com/3063318/5-de-
sign-jobs-that-wont-
exist-in-the-future.

6.

Fifth Beat. (24 Set-
tembre 2019). Come
cambiera il design
nei prossimi 5 anni?
Disponibile presso:
https://medium.
com/fifthbeat/come-
cambiera-il-design-
nei-prossimi-5-anni-
432223d46f34.

7.

Jong, C. de, Klemp, K.,
Mattie, E., & Rams, D.
(2017). Ten principles
for good design: Die-
ter Rams: the Jorrit
Maan collection.
Munich: Prestel.

designer= progettista- possiamo trovare molte de-
clinazioni terminologiche inerenti a questa figura.
Ma soffermandoci sulle parole di Herbert Simon,
che ha elaborato la pit universalmente nota defi-
nizione: “il design € ogni strategia volta a cambiare
la situazione esistente in una migliore®” possiamo
intuire che l'opera del design ha una missione:
quella di risolvere problemi attraverso uno stru-
mento che é il progetto.

L'atto di progettare € un impulso umano a con-
frontarsi con il mondo che ci circonda e model-
larlo secondo la nostra convenienza e il nostro
gradimento. Oggi, la maggior parte dei lavori di
progettazione sono definiti da intelligenza creativa
e sociale. Questi set di abilita richiedono empatia,
definizione dei problemi, risoluzione dei problemi
creativi, negoziazione e persuasione.

Ma, per rimanere competitivi, un numero maggiore
di designer avra bisogno di ulteriori conoscenze

e competenze per contribuire in contesti multidi-
sciplinari, creando specializzazioni sempre

pil diversificate. E possibile che queste specializ-
zazioni in futuro si discostino da quelle attual-
mente conosciute come “tradizionali”.

C'é di piu da imparare sulla natura del design

di quello che il designer sa - i designer hanno
bisogno di imparare cio che non sanno per pro-
gettare soluzioni migliori *- e, nel fare cio, hanno
bisogno di pili opportunita per esplorare, scoprire
e costruire sulle opere degli altri. Ad esempio, du-
rante la progettazione di una nuova applicazione
0 servizio, un progettista deve conoscere e com-
prendere i requisiti di prodotto, cliente e sistema;
saper progettare e testare il prodotto; conoscere
sia il linguaggio che la tecnologia, lo stile e l'este-
tica del prodotto.

Ed € qui che muta la figura del designer, non piu
visto come “progettatore” ma come “curatore”.

In futuro, queste figure formeranno i loro strumen-
ti di intelligenza artificiale per risolvere i problemi
di progettazione creando modelli basati sulle loro
conoscenze e preferenze. Il designer e l'IA lavore-
ranno quindi insieme per sviluppare e risolvere

i problemi di progettazione in modo collaborativo.
Il sistema funziona combinando il lavoro di Al

e designer. Dopo che é stata formulata

una decisione di progettazione, il sistema produr-
ra un modello che corrisponde ai criteri stabiliti
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dai progettisti umani e Al, quindi i due si riuniran-
no per lavorare insieme per trovare una soluzione
di progettazione reale.

Cio apre le porte a una maggiore creativita

e flessibilita di progettazione rispetto a cio

che attualmente sperimentiamo e consentira
anche una maggiore personalizzazione e un'espe-
rienza pili personalizzata per gli utenti.

Come afferma Harry West di Frog 5, il design incen-
trato sull'uomo si € esteso dal design degli oggetti
(design industriale) al design delle esperienze
(che comprende il design dell'interazione, il design
visivo e il design degli spazi). Il prossimo passo sara
la progettazione del comportamento del sistema:
la progettazione degli algoritmi che determinano
il comportamento dei sistemi automatizzati

o intelligenti. Invece di assumere sempre piu
designer per effettuare lavori di manovalanza,
sara possibile scaricare le attivita di routine

su un computer per concentrarsi su quelli

che sono le attivita di tipo concettuale. Come
affermato da Gianluca Brugnoli ¢ in un’intervista:
“Penso che presto sara normale progettare sfrut-
tando automatismi, modelli parametrici, algoritmi
e sistemi intelligenti che permetteranno

di ampliare le potenzialita espressive e le pos-
sibilita di esplorazione di soluzioni alternative
nelle fasi di ideazione, oltre a semplificare la fase
di esecuzione e la gestione di librerie e design
systems sempre piu articolati e complessi.”

Tuttavia potrebbe sorgere una domanda spon-
tanea: la macchina sarebbe in grado di operare

in modo estetico e di conseguenza produrre un
“buon design"? Per rispondere a questo quesito
occorre citare il designer tedesco Dieter Rams’,
padre fondatore della filosofia “Weniger, aber
besser” (tradotto in “Less, but better”) e una delle
figure piu influenti nel campo degli ultimi 50 anni,
il quale sosteneva che un buon design poteva
venire solo dalla comprensione delle persone.
Egli invito tutti, designer e non, ad assumersi

la responsabilita dello stato del mondo che li cir-
conda. Con l'avvento della rivoluzione digitale,
che ha trasformato in modo radicale il nostro
modo di interagire con 'ambiente fisico e sociale
che ci circonda, la figura del designer, facendo
proprie conoscenze legate ad altre discipline,

ha saputo rinnovarsi nel corso del tempo.

E se affiancassimo una macchina al processo
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A Quick, Draw! & un gioco in cui una rete neurale cerca di indovinare cosa stai disegnando. Progettato da Jonas Jongejan, Henry Rowley, Takashi

Kawashima, Jongmin Kim, Nick Fox-Gieg, con Google Creative Lab e Data Arts Team.

Quick, Draw! is a game where a neural net tries to guess what youa€™re drawing. Built by Jonas Jongejan, Henry Rowley, Takashi Kawashima, Jongmin
Kim, Nick Fox-Gieg, with Google Creative Lab and Data Arts Team.

8.

Massarella, D. (1 Mag-
gio 2019). La sedia

di Starck progettata
dall'lA e il futuro del
designer - CTD. Re-
trieved from http://

www.cieloterradesign.

com/sedia-kar-
tell-starck-intelligen-
za-artificiale/.

di co-progettazione, quale potrebbe essere
il risultato di questa collaborazione?
Essa prenderebbe il posto del progettista?

Una possibile risposta potremmo ritrovarla,

nel campo design industriale, nella realizzazio-
ne della seduta A.l. Chair presentata durante

il Salone del Mobile a Milano. Progettata

da Philippe Stark per conto di Kartell

in collaborazione con Autodesk, l'obiettivo

del progetto é stato quello di combinare tecnolo-
gia, creativita ed estetica per produrre un model-
lo di seduta confortevole con il minor spreco

di materiali ed energia possibile. Il risultato

di questa idea ambiziosa é stato possibile grazie
all'utilizzo di un algoritmo che, seguendo le indi-

cazioni dettate dal designer francese, ha restituito
U'A.I Chair, un prodotto unico figlio del generative
design. In questo contesto infatti la tecnologia
non é stata utilizzata solo come strumento

per arrivare al prodotto finale, ma ha assunto

il ruolo di co-progettista. Citando l'autore

Davide Massarellad, in un suo articolo relativo

a questo progetto, fa una previsione di quello

che potrebbe essere il futuro rapporto tra il desi-
gner e il robot: egli vede il progettista come un ar-
tigiano esperto e la macchina come l'apprendista
della sua bottega.

La progettazione parametrica consente ai proget-
tisti di creare rapidamente e facilmente milioni

di variazioni di un progetto, la produttivita

di maggior parte dei progettisti aumentera note-
volmente. Lintelligenza artificiale aiutera i proget-
tisti a ridurre il tempo necessario per sviluppare
un nuovo design e consentira loro di ideare

e sviluppare prodotti migliori, in modo piu rapido
ed efficiente e li a trovare modi migliori

per comunicare idee e concetti di design al mer-
cato di massa. Man mano che un numero sempre
maggiore di designer utilizzera l'intelligenza
artificiale per creare e aggiornare il proprio lavo-
ro, sara in grado di collaborare piu facilmente
con i propri colleghi. L'intelligenza artificiale
giovera sia agli artisti che ai designer. Non solo
permettera loro di realizzare progetti piu belli,
ma ridurra anche il tempo necessario per testarli,
migliorarli e svilupparli. Cio andra a beneficio

sia dei consumatori che dei creatori e potrebbe
contribuire a creare piu prodotti piu attraenti.
Internet puo migliorare la qualita della ricerca

e dello sviluppo del software di intelligenza artifi-
ciale, rendendolo un processo pil aperto

e accessibile e consentira anche l'adozione

piu rapida della tecnologia IA. La produzione
automatizzata basata sull'intelligenza artificiale,
con il potenziale di aiutare i produttori a creare
prodotti convenienti e flessibili in una frazione
del tempo, migliorera notevolmente la produtti-
vita in molte professioni. Probabilmente i nostri
timori verso l'intelligenza artificiale come proget-
tisti, ma in primis come esseri umani, sono dettati
dal fatto che, se le macchine dovessero acqui-
sire l'intelligenza cosiddetta creativa - una skill
propria del design e di altre discipline analoghe

- quale potrebbe essere il nostro ruolo nel futuro?
Ragionando per metafore, probabilmente

ci sentiamo come i personaggi presenti

nel romanzo “1984" di George Orwell. Essi, prima
0 poi, vengono costretti a fare i conti con la
propria “Stanza 101" %, all'interno della quale ve-
nivano custoditi gli incubi piu terrificanti di ogni
persona. Facendo un’analogia, la nostra “Stanza
101" potrebbe essere l'intelligenza artificiale, colei
che ci sostituira e ci fara sentire superflui.

Essa infatti non ci spaventa perché proiettata

in un futuro remoto che non tocca direttamente
la nostra quotidianita, ma é tutto il contrario.

E ora. E qui. E adesso.

Ma se noi vedessimo questa tecnologia come
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un amplificatore e cooperatore della nostra crea-
tivita, nonché guida per trovare soluzioni migliori
ai nostri errori, forse non ci interrogheremo

pit sull'annullamento del nostro lavoro a causa
delle macchine, bensi su quello che sara il nostro
nuovo modo di progettare il futuro insieme

ad esse.
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Artificial-driven Design

"Could computers think? Today's computers definitely don't
think in any real sense. They can follow any well-defined
series of simple steps, no matter how long it is, but no one
knows how to design a sequence of steps that represents
what we would call thinking. That doesn’t mean it can’t ever
be done, though.”

With this short paragraph taken from the book "Slaves of

the Machine™ the author and teacher Gregory J.E. Rawlins
leads the reader to reflect and question the relationship that
today's society would have with computers and, in particular,
artificial intelligence. This paper was published in 1997 and,
after more than twenty years, Al has become an integral and
substantial part of our daily life. Every day we use products
and services based on it - some are more visible, such as the
Alexa device or the Amazon chatbot, while others operate
more in the rear and are not immediately perceptible. For
example, these include the algorithms that operate on the
type of news present on our social media, based on a certain
type of search made by us a few seconds before, or the
advertising banners, calibrated to our interests. The artificial
intelligence revolution is not just about computer software.
Today, various companies use artificial intelligence in various
fields?, from design to the automotive sector to health care.
There is no doubt that this type of technology will be the tool
that will be adopted in all business sectors in the future; even
the design industry will not escape change.

Since artificial intelligence will be the first technology to
transform project and design work, the most crucial issue
for the designer community will be to understand how to get
the most out of their work in the future, both socially and
individually. To work in this direction it is necessary, first of
all, to reflect on the idea of who the "designer" is. Although
the answer may be simple - designer = designer - we can find
many terminological variations inherent to this figure. But
dwelling on the words of Herbert Simon, who elaborated the
most universally known definition: "design is every strategy
aimed at changing the existing situation into a better one®",
we can guess that the work of design has a mission - that of
solving problems through a tool that is the project.

The act of designing is a human impulse to confront the
world around us and shape it according to our convenience
and our liking. Today, most design jobs are defined by crea-
tive and social intelligence. These skill sets require empathy,
problem definition, creative problem solving, negotiation, and
persuasion. However, to remain competitive, a greater num-

Mugazine

ber of designers will need additional knowledge and skills to
contribute to multidisciplinary contexts, creating ever-more
diversified specializations. These specializations, in the futu-
re, may deviate from those currently known as "traditional".
There is more to learn about the nature of design than what
the designer knows - designers need to learn what they don't
know in order to design better solutions* - and, in doing so,
they need more opportunities to explore, discover, and build
on the works of others. For example, when designing a new
application or service, a designer must know and understand
the product, customer, and system requirements; know how
to design and test the product; know both the language and
the technology; and know the style and the aesthetics of the
product. This is where the figure of the designer changes, no
longer seen as a "designer" but as a "curator". In the future,
these figures will form their artificial intelligence tools to
solve design problems by creating models based on their
knowledge and preferences. The designer and the Al will then
work together to develop and solve design problems in a
collaborative way. The system works by combining the work
of Al and designers. After a design decision has been made,
the system will produce a model that matches the criteria set
by human and Al designers, so the two will come together to
work in unity and find a real design solution. This opens the
door to greater creativity and design flexibility compared to
what we are currently experiencing and will also allow greater
customization and a more personalized experience for users.
As Harry West, of Frog®, states, human-centered design has
extended from object design (industrial design) to experience
design (which includes interaction design, visual design, and
space design). The next step will be the design of the beha-
vior of the system: the design of the algorithms that determi-
ne the behavior of the automated or intelligent systems. In-
stead of hiring more and more designers to carry out labor, it
will be possible to download routine tasks on a computer to
focus on conceptual activities. As stated by Gianluca Brugnoli®
in an interview: “I think it will soon be normal to design using
automatisms, parametric models, algorithms and intelligent
systems that will allow us to expand the expressive potential
and the possibilities of exploring alternative solutions in the
phases of conception, in addition to simplifying the execution
and management of libraries and design systems that are
increasingly complex and complex."

However, a spontaneous question could arise: would the
machine be able to operate aesthetically and consequently
produce a "good design"? To answer this question, we must
mention the German designer Dieter Rams’, the founding
father of the "Weniger, aber besser" philosophy (translated

as "Less, but better") and one of the most influential figu-
res in the field of the last 50 years, who claimed that good
design could only come from understanding people. He
invited everyone, designer or not, to take responsibility for
the state of the world around them. With the advent of the
digital revolution - which has radically transformed our way
of interacting with the physical and social environment that
surrounds us - the figure of the designer, relating his know-
ledge to other disciplines, has been able to renew itself over
time. If we put a machine alongside the co-design process,
what could be the result of this collaboration? Would it take
the place of the designer?

A possible answer could be found in the industrial design
field, in the realization of the A.l. Chair presented during the
Salone del Mobile in Milan. Designed by Philippe Stark on
behalf of Kartell in collaboration with Autodesk, the project
aimed to combine technology, creativity, and aesthetics to
produce a comfortable seating model with the least waste

of materials and energy possible. The result of this ambitious
idea was possible thanks to the use of an algorithm that,
following the indications dictated by the French designer,
produced the A.l Chair, a unique product born of generative
design. In this context, technology has not only been used

as a tool to reach the final product but has assumed the

role of co-designer. Quoting the author Davide Massarella®

in one of his articles on this project, he predicts what the
future relationship between the designer and the robot could
be: he sees the designer as an expert craftsman and the
machine as the apprentice of his workshop. The parametric
design allows designers to quickly and easily create millions
of design changes, meaning the productivity of most desi-
gners will increase dramatically. Artificial intelligence will
help designers reduce the time needed to develop a new
design, enable them to design and develop better products
more efficiently, and find better ways to communicate design
ideas and concepts to the mass market. As more and more
designers use artificial intelligence to create and update their
work, they will be able to collaborate more easily with their
colleagues. Artificial intelligence will benefit both artists and
designers. Not only will it allow them to carry out more beau-
tiful projects, but it will also reduce the time needed to test,
improve, and develop them. This will benefit both consumers
and creators and could help create more attractive products.
The Internet can improve the quality of artificial intelligence
software research and development, making it a more open
and accessible process which will also allow faster adoption
of Al technology. Automated manufacturing based on artificial
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intelligence, with the potential to help manufacturers create
cost-effective and flexible products in a fraction of the time,
will significantly improve productivity in many professions.
Probably our fears towards artificial intelligence as designers,
but primarily as human beings, are dictated by the fact that,
if machines were to acquire so-called creative intelligence -

a skill typical of design and other similar disciplines - what
could be our role in the future?

Reasoning by metaphors, we probably feel like the characters
in the novel "1984" by George Orwell. They, sooner or later, are
forced to come to terms with their own "Room 101" in which
they have kept the most terrifying nightmares of any person.
Making an analogy, our "Room 101" could be artificial intelli-
gence; that which will replace us and make us feel superfluo-
us. It does not scare us because it seems to be projected into
a remote future that does not directly touch our everyday life,
but it is quite the opposite. And now. It's here. And now.

However, it is possible to see this technology as an amplifier
and co-operator of our creativity, as well as a guide to finding
better solutions to our mistakes. In this instance, perhaps

we will no longer ask ourselves about the cancellation of our
work because of machines, but rather in what new way we
will be able to design the future together with them.
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Il design oltre il prodotto
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Stefano Brugaletta

Come le piu belle fiabe ci hanno insegnato per
anni, anche questa riflessione vorrei partisse con
la pit genuina delle formule:

C'era una volta un bambino che sognava
di fare linventore, passava buona parte del suo
tempo ad immaginare cose da realizzare cosi, per
passatempo. Sono cresciuto nel garage di casa
mia sotto la guida di mio nonno, artigiano per
una vita ed appassionato patologico del realizza-
re od aggiustare qualsiasi cosa. All'eta di 8 anni
ero circondato da qualunque attrezzo e materiale
possibile ed immaginabile, il lavoro a quei tempi
non mi mancava di cer-
to, avevo tantissime idee
ed uno spazio fornitis-
simo per realizzarle. Cio
che ricordo nitidamente
era lo scoccare della scin-
tilla nellappartamento e
la corsa repentina ver-
so il garage con la piena
convinzione ed i dettagli
sufficienti alla realizzazio-
ne dell'ordigno infantile;
ricordo altrettanto bene
la delusione nel render-
mi conto che via via
ogni particolare, che nel-
la mia testa appariva cosi
chiaro, trovava un muro
di problemi che si manifestavano solo durante la
realizzazione. A volte mi arrendevo dopo qualche
giorno, altre volte quasi subito, potrei affermare
con certezza che piu crescevo e tanto pit abban-
donavo il pensiero rapidamente. Oggi buona parte
delle idee che mi vengono in mente finiscono per
restare schizzi su un foglio, spesso perché la loro
realizzazione é troppo distante dai mezzi che ho
a disposizione, altre volte invece per via del fatto
che dopo poco tempo finisce l'incantesimo e odio
subito l'idea. Ora il punto del discorso non é tanto
quanti dei manufatti che ho realizzato quando ero
bambino hanno trovato un reale senso di esiste-
re come oggetti, quanto invece cosa mi spingeva
a riprovare rischiando di rimanere nuovamente

deluso. Secondo alcuni report di Confartigianato i
ventenni non sono pit attratti dalle professioni ar-
tigianali perché le percepiscono come inadeguate
rispetto ad un orizzonte complessivo di trasforma-
zione della societa . Seppur l'affermazione sia del
tutto comprensibile, penso che almeno una buo-
na parte della generazione di nuovi progettisti sia
fermamente convinta, tanto quanto me, che l'unica
reale soluzione per una buona formazione come
designer sia proprio quella di ripartire dall’arte del
fare per arrivare con una buona consapevolezza
in fase di progetto. Con questa affermazione non

voglio di certo insinuare che per essere dei bravi
designer bisogna essere necessariamente degli ot-
timi artigiani, diciamo solo che tastando con mano
i materiali, &€ possibile comprendere ed avere il
controllo su ogni fase della realizzazione del lavo-
ro, lavoro che altrimenti € spesso ridotto ad una
ripetizione di una serie di gesti predefiniti 2

E chiaro che ognuno di noi affronta in modo
diverso le varie fasi del progetto, il problema pero
della scelta dei materiali € che non puo essere ef-
fettuata esclusivamente basandosi su texture di-
gitali: in primis poiché la durabilita del prodotto
potrebbe essere irrimediabilmente compromessa,
in secondo luogo per la perdita di carica espres-
siva del progetto stesso. Mi viene in mente che

A Sistema divani per Southopia skatepark, Marina di Ragusa ph. S.Brugaletta
Sofas system for Southopia skatepark, Marina di Ragusa ph. S.Brugaletta

3.

Studio-Atelier
Bouroullec, esempio
di materioteca per il
progetto quotidiano

4.

M. B. Spadolini, Di-
dattica e design:
tra pragmatismo e
arte, in Op. cit. 80,
Napoli, Edizioni Il
Centro, 1991.

qualche tempo fa rimasi segnato profondamente
quando vidi, per la prima volta, un mio amico de-
signer guardarsi intorno in una ferramenta e ad-
dentare, letteralmente, un telo di copertura in pvc
per essere sicuro che fosse sufficientemente resi-
stente agli strappi. Trovai quel gesto assurdo, ma
tra una risata e l'altra mi spiego che per lui sentire
un materiale con i denti era di fondamentale im-
portanza e che anzi, da quando ne aveva scoperto
l'efficacia, lo faceva con tutto quello che poteva.
Sebbene questa sperimentazione possa sembrare
stravagante almeno tanto quanto inutile, posso as-
sicurare che tra le molteplici tipologie di tessuti,
tutti sulla carta dichiaratamente adatti a “coper-
ture esterne”, solo uno ha superato la “prova del
dente”, risultato: i tendalini continuano a resistere
alle intemperie. Tuttavia bisogna ammettere che la
questione incontra un paradosso non indifferen-
te nella reperibilita dei materiali stessi; vengo a
spiegarmi. Lavorare con la materia concreta vuol
dire anzitutto averla, le materioteche sono sicura-
mente di grande aiuto in questo, ma non conosco
nessuno studente che abitualmente ne frequenta
una, inoltre, visto che tali sperimentazioni sareb-
bero necessarie quotidianamente, diventa proble-
matico portare avanti un discorso di questo tipo.
Ipoteticamente sarebbe sufficiente avere anche
solo uno spazio dove poter lavorare tra colleghi,
e viene da sé che tra gli sfridi dei modelli di uno
e quelli di un altro via via 'ambiente si fornireb-
be non solo di materiali, ma anche di una sorta
di “energia creativa” basata sulla rete di relazioni
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sociali ed esperienze condivise all'interno di quel-
lo spazio 3. Non dimentichero facilmente un mio
Professore che davanti ad una foto di un laborato-
rio tessile, fornito di una ricchissima materioteca
costituita negli anni, ci chiese : « Secondo voi, non
varrebbe la pena di vivere anche solo per avere un
posto cosi? ».

Era un vero appassionato. Sulla questione
comunque si sono espressi e continuano ad espri-
mersi in tanti, tra tutti vorrei riportare il pensiero
della Professoressa Maria Benedetta Spadolini *,
che ormai da parecchi anni ha sposato la politica
dell'esperienza diretta facendone il punto di forza
della sua didattica.

“Il dibattito sul rapporto arte-industria, che
ha coinvolto, in questo secolo, uomini della levatu-
ra di Henry van de Velde, Frank Lloyd Wright, Adolf
Loos etc., non ha portato ad immaginare nessun
modello didattico che non possa essere ricondotto
alle tradizionali botteghe artigiane, alle scuole ed
ai laboratori-atelier di tipo ottocentesco. [...] Nel-
le mie prime riflessioni ho sottolineato quanto sia
fondamentale progettare per il reale, ricercare for-
me e funzioni con un alto grado di fattibilita. Molte
scuole di oggi sono invece scuole dove il palcosce-
nico € la << creativita>>, dove la vecchia e saggia
cultura del progetto, che si genera da sempre nella
formazione universitaria, € solo talvolta vagamen-
te accennata. Scuole, dunque, fini a se stesse, im-
pregnate di ricerca formale fino all'esasperazione
della forma stessa, dove la sperimentazione tout
court, in assenza di una consapevolezza sui pro-
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blemi di fattibilita, di mercato, di costo e delle tec-
nologie produttive, diventa protagonista di un film
che non sara mai proiettato.”

Le dinamiche chiaramente descritte in que-
sto scenario non possono quindi prescindere da
una sana sperimentazione sul campo, sperimen-
tazione che pud avvenire invece se guidata da
mani esperte: quelle dell’artigiano. Questa estate
ho avuto la possibilita di confrontarmi con le pro-
blematiche note del passare dal progetto CAD a
quello esecutivo. Cio che pit mi ha entusiasmato
di questa esperienza é stato il continuo rapporto
con gli artigiani che pezzo dopo pezzo completava-
no il puzzle del progetto “Southopia”; spiegare loro
quale sia il risultato che si vuole ottenere, significa
trovare con loro una serie di compromessi o per
meglio dire escamotage, al fine di evitare sprechi
di materiale, ridurre il numero delle ore necessa-
rie e ottenere ugualmente un prodotto di qualita.

Questa ¢ stata ad esempio la sfida del siste-
ma divani, per il quale abbiamo prima realizzato

le strutture portanti in legno, poi scelto la gom-
mapiuma della giusta densita in una fabbrica di
materassi ed infine portato tutto dal tappezziere
per 'assemblaggio e il rivestimento dei vari modu-
li. La cosa interessante é che ognuna di queste fasi,
oltre che essere stata progettata nei particolari, &
stata ampiamente discussa con l'artigiano: le cuci-
ture, la sfoderabilita dei moduli, la resistenza della
struttura, la morbidezza delle varie parti etc.

Il risultato di questa collaborazione é stato
un sistema divani funzionale, di qualita ed econo-

mico; inoltre percepire l'espressione soddisfatta
del tappezziere a fine lavoro, ha ripagato ogni mio
sforzo. Tirando un po’ di somme quindi, se da una
parte i dettagli e le peculiarita di un progetto fun-
zionano rispetto alle necessita dello spazio o del
prodotto, dall’altra quest’ultimo dovra essere in
grado di piegarsi, entro i giusti limiti, di fronte alle
problematiche di realizzazione del manufatto, ri-
nunciando talvolta a quell’'ostentazione della tec-
nica tipica dei progetti italiani. Tim Brown, attuale
CEO di Ideo*, dice: «Per ragionare in termini di de-
sign & necessario superare la postura convenzio-
nale di chi “immagina oggetti”; invece di pensare a
cosa costruire, bisogna costruire per poter pensare
meglio. [...] E solo quando portiamo le nostre idee
nel mondo che davvero iniziamo a capire i loro
punti di forza e le loro debolezze.»

E chiaro che il design italiano ha sempre
ibridato la produzione industriale con quella
artigianale, donando in questo modo un'ani-
ma agli oggetti. Se gli spigoli del blocco di 64 kg

della lampada Arco non
fossero ancora oggi smus-
sati manualmente forse
quell'oggetto iconico non
avrebbe lo stesso fascino.
Tuttavia € possibile lavo-
rare in modo diametral-
mente opposto.
Cio che caratterizza molti
dei piu importanti pro-
dotti di Alessi € la conta-
minazione artigianale non
solo in fase di rifinitura
ma anche e soprattutto in
fase iniziale °. Realizzare
i prototipi, con una buo-
na componente manua-
le, permette di ottenere
dime grazie alle quali € possibile arrivare ad un
prodotto di serie che, ovviamente, sfrutta tutto il
potenziale dell'innovazione industriale contempo-
ranea. Probabilmente vi starete chiedendo quale
potrebbe essere la strada pil giusta da percorrere.
Continuare la ricerca nella direzione del prodotto
industriale ci ha permesso di arrivare a tecnolo-
gie che pochi anni fa non avremmo mai pensato di
raggiungere; in compenso, pero, a causa di questa
stessa frenetica serialita produttiva, abbiamo per-
so ogni forma di desiderio e rispetto nei confron-
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ti degli oggetti. La responsabilita di cui la nostra
generazione di progettisti si fara carico é forse la
pit grande mai avuta fino ad oggi, destreggiarsi
abilmente nel labirinto del progetto é piu necessa-
rio che importante. Iniziare a commettere errori e
doverli affrontare € l'unico modo per non ripeterli
quando non farli sara cruciale. Quando frequenta-
vo la triennale ricordo di aver seguito una brillante
lezione” dell’ Arch. Lorenzo Fontana, ospite al cor-
so di sostenibilita dei processi e dei prodotti; dopo
aver raccontato la sua esperienza di cooperazione
in Africa concluse la lezione dichiarando la volonta
di creare un “diario degli errori” per futuri colleghi
interessati ad un’esperienza simile. Pensai che sa-
rebbe stato geniale portare un soluzione del gene-
re nell'ambito del Design. Ripensandoci oggi, se da
un lato sarebbe un buon modo per far risparmiare
tempo e risorse, dall’altro reputo l'errore qualco-
sa di profondamente formativo, senza il quale é
impossibile assumere consapevolezza e sicurezza,
anche se questo porta a non pochi sacrifici. Enzo
Mari® parlava di tali sforzi definendoli con la paro-
la tensione, intesa come qualcosa di fondamenta-
le e talmente onerosa da poter essere sopportata
solo con una dedizione totale della propria vita.

In conclusione ho tenuto per il finale l'uti-
lizzo della parola “bellezza”, sia per via dei conti-
nui abusi del vocabolo, che per le lunghe dispute
storiche. Faro attenzione nell'utilizzarla. Le qualita
estetiche contribuiscono notevolmente all'allun-
gamento della vita di un prodotto, poiché in ge-
nere si ha rispetto di qualcosa di “bello”, ma cos'é
realmente questo “qualcosa di bello”? Scriveva
Sottsass che le persone hanno un'idea della bel-
lezza come di qualcosa distante da loro <<quando
e difficile e complicato, quando la gente individua
un'acrobazia, proprio un'acrobazia delle mani, non
un’acrobazia dello spirito...>>.

Tale affermazione viene posta in antitesi al
vero pensiero del noto architetto che invece indi-
vidua la bellezza come <<appartenente alla nostra
natura, che possa venire fuori anche dalla nostra
storia.[...] Perché ci interessa risolvere le faccende
del nostro villaggio e non guardiamo al castello.
Su queste cose che possiamo avere anche noi pen-
siamo di costruire la bellezza, e inserirla dentro le
cose, andarci a letto con questa favolosa bellezza e
non averne paura, poterla toccare ad ogni ora con
le mani, spaccarla e rifarla e insieme spaccare e
rifare noi stessi>>".
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Forse allora trovare il bello vuol dire con-
vincere le persone che la vera bellezza é quella
che ogni giorno popola le nostre vite, quella che
riusciamo a comprendere e che sentiamo vicina
poiché noi stessi ne siamo gli artefici; comprende-
re il processo utile alla creazione di un manufat-
to ci aiutera di sicuro, almeno come progettisti, a
creare oggetti verso i quali sara ancora possibile
provare affezione, manufatti necessari e carichi di
significati, devoti figli dell'arte di sporcarsi le mani.
E allora quando saremo seduti nella nostra nuo-
va casa del futuro, disprezzanti di tutto cio che ci
circonda, ed eternamente insoddisfatti di quanto
in nostro possesso, riusciremo forse a sorridere
ancora solo dinanzi ad uno di quei vecchi model-
lini scassati fatti in un’epoca in cui 'uomo contava
ancora qualcosa.
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Design beyond the product

As the most beautiful fairy tales have taught us for years,

I would also like to start this reflection with the most genuine
of formulas: “Once upon a time there was a child who dreamed
of being an inventor, he spent a good part of his time imagi-
ning things to do just as a diversion...” | grew up in the garage
of my house under the guidance of my grandfather, craftsman
for a life and “pathological” lover of making or fixing anything.
At the age of 8 | was surrounded by any possible and ima-
ginable tool and material, | certainly didn’t lack work at that
time, | had many ideas and a well-stocked space to make them
come true. What | remember clearly was the sparkling light of
an idea when | was in the apartment and my sudden rush to
the garage with full conviction and sufficient details to create
the child’s device; | also remember the disappointment in re-
alizing that gradually each detail, so clear in my head, faced a
wall of problems that only manife- sted during the realization.
Sometimes | would give up after a few days, other times almost
immediately, | could say with certainty that the more | grew,
the quicker | would abandon the thought. Today most of the
ideas that come to my mind end up being sketches on a sheet,
often because their realization is too far from the means | have
available, other times instead due to the fact that after a short
time the spell end and | immediately hate the idea.

Now, the point of the discussion, does not mean to focus on
how many of the artifacts that | made when | was a child found
a real sense of existing as objects, but instead, it relates to
what pushed me to try again despite the risk of being disap-
pointed again. According to some Confartigianato reports,
20-year-olds are no longer attracted to the craft professions
because they perceive them as inadequate compared to an
overall horizon of transformation of society'. Although the
statement is completely understandable, | think that at least

a good part of the generation of new designers is firmly con-
vinced, as much as | am, that the only real solution for a good
training as a designer is by any means starting again from

the art of doing in order to arrive with a good awareness to
the project phase. With this statement | certainly do not want
to imply that to be a good designer you must necessarily be
excellent craftsmen, let's just say that by feeling the materials
with your hand, you can understand and have control over
every phase of the work, a job that is otherwise often reduced
to a repetition of a series of predefined gestures?. It is clear
that each of us faces the various phases of the project in a
different way, but the problem with the choice of materials is
that it cannot be carried out exclusively on the basis of digital
textures: in primis due the durability of the product that could
be ir- reparably compromised, secundis for the loss of expres-
sive power of the project itself. It occurs to me that some

time ago | was deeply marked when | saw, for the first time,

a designer friend of mine looking around in a hardware store
and literally biting a pvc cover sheet to be sure it was suffi-
ciently resistant to tearing. | found that an absurd ge- sture,
but between a laughter and the other he explained to me that
feeling a material with his teeth was of fundamental importan-

ce and that indeed, since he had discove- red its effectiveness,
he had done it with all he could. Although this experimenta-
tion may seem extravagant at least as much as useless, | can
assure you that among the multiple types of fabrics, all on
paper admittedly suitable for “external covers”, only one has
passed the “test of the tooth " result: the awnings continue to
withstand bad weather. However it must be admitted that the
issue encounters a paradox in the availability of the materials
themselves , this cannot be ignored; following my explana-
tion. Working with concrete matter means, first of all having

it, material libraries are certainly of great help in this, but |

do not know any student who usually attends one, moreover,
since such experiments would be necessary on a daily basis, it
becomes problematic to carry on such a discussion. Hypothe-
tically it would be enough to have even just a space where you
can work among colleagues, and it goes without saying that
between the scraps of the models of one and those of another,
gradually the environment would provide not only mate- ri-
als, but also a sort of “ creative energy "based on the network
of social relationships and shared experiences within that
space’. | will not easily forget one of my Profes- sors whom, in
front of a photo of a textile workshop, equipped with a very
rich material library established over the years, asked us: <<

In your opinion, wouldn't be worth living only to have a place
like this? >>. He was very passionate fun. Many have expressed
themselves on the matter and continue to do so. Among all |
would like to report the thoughts of Professor Maria Benedetta
Spadolini4, whom for several years has embraced the policy

of direct experience by making it the strength of her teaching.
“The debate on the relationship between art and industry,
which has involved, in this century, men of the stature of Henry
van de Velde, Frank Lloyd Wright, Adolf Loos etc., has not led

to imagine any didactic model that cannot be traced back to
traditional artisan workshops, schools and workshops-work-
shops of the nineteenth century type. [..] In my first reflections
| underlined how fundamental it is to design for reality, to
search for forms and functions with a high degree of feasibility.
Many schools today are instead schools where the stage is <<
creativity >>, where the old and wise culture of the project, whi-
ch has always been generated in university education, is only
some- times vaguely mentioned. Schools, therefore, end in
themselves, imbued with formal research up to the exaspera-
tion of the form itself, where experimentation tout court, in the
absence of an awareness of the feasibility, market, cost and
production technolo- gy problems, becomes the protagonist of
a film that will never be shown. *

The dynamics clearly described in this scenario cannot the-
refore ignore a healthy experimentation field, an experiment
that can take place instead if guided by expert hands: those of
the craftsman. This summer | had the opportunity to deal with
the known problems of moving from the CAD project to the
executive one. What impressed me most about this experien-
ce was the continuous relationship with the craftsmen whom
piece by piece completed the puzzle of the “Southopia” project.

Explaining to them what the desired result is, means finding a
series of compromises with them or, better to say, escamotage,
in order to avoid wasting material, reduce the number of hours
needed and still obtain a quality product.

This was, for example, the challenge of the sofa system, for
which we first created the wooden load-bearing structures,
then chose the right density foam of a factory mattress and
finally brought everything from the upholsterer for the assem-
bly and covering of the various forms. The interesting thing

is that each of these phases, in addition to being designed

in detail, has been widely discussed with the craftsman: the
stitching, the removable covers of the modules, the strength of
the structures, the softness of the various parts etc. The result
of the collaboration was a functional, quality and economic
sofa system; also perceiving the satisfied expression of the
upholsterer at the end of the work, has paid off my every
effort. In the end, getting to the point, if on one hand the
details and peculiarities of a project work with respect to the
needs of the space or product, on the other hand the latter
must be able to bend, within the right limits, in front of the
problems of realization of the artefact, sometimes renouncing
that ostentation of the typical technique of Italian projects. <<
To think in terms of design >>, says Tim Brown, current CEO of
Ideo®, << it is neces- sary to overcome the conventional posture
of those who “imagine objects”; instead to think about what

to build, you have to build in order to think better. [..] it is just
when we bring our ideas into the world that we really start to
understand their strengths and weaknesses. >> It is clear that
Italian design has always hybridized industrial production with
artisanal production, thus giving a soul to objects. If nowadays
the edges of the 64 kg block of the Arco lamp hadn't been
manually rounded, perhaps that iconic object would not have
the same charm. However it is possible to work in diametrically
opposite direction. What characterizes many of Alessi's most
important products is the artisan contamination not only in
the finishing phase but also and above all in the initial® pha-
se. By partially handmaking the prototypes, allows to obtain
templates thanks to whi- ch it is possible to produce a series
product which, of course, exploits the full potential of con-
temporary industrial innovation. You are probably wondering
what could be the right way to go. Continuing the rese- arch in
the direction of the industrial product has allowed us to arrive
at technologies that a few years ago we would never have
thought of achieving. On the other hand, however, because of
this same frenetic seriality production, we have lost all forms
of desire and respect for objects. The responsibility that our
generation of designers will take on is perhaps the biggest ever
to date, skillfully juggling the maze of the project is more ne-
cessary than important. Starting to make mistakes and having
to face them is the only way not to repeat them when not to do
them will be crucial. When | was attending the Bachelo degree
I remember having followed a brilliant lesson by Arch. Lorenzo
Fontana’, guest of the course on sustainability of processes
and products; after narrating his experience of cooperation in
Africa, he concluded the lesson by declaring his will to create
a “diary of errors” for future colleagues interested in a similar

experience. | thought that it would have been brilliant to bring
such a solution in the field of Design. Looking back today, if on
one hand it would be a good way to save time and resources,
on the other hand | consider the error something profoundly
formative, without which it is impossible to assume awareness
and safety, even if this leads to many sacrifices. Enzo Mari®
spoke of these efforts by defining them with the word tension,
understood as something fundamental and so onerous that it
can only be endured with one's total life dedication.

In conclusion, | kept for the end the use of the word “beauty”,
both because of the constant abuse of it, and because of the
long historical disputes. | will be careful in using it. Aesthe-

tic qualities considerably contribute to the lengthening of a
product’s life, since in general there is respect for something
“beautiful”; but what is this “something beautiful” really? Sot-
tsass wrote that people have an idea of beauty as something
distant from them << when it is difficult and complicated, when
people identify an acrobatics, just an acrobatics of the hands,
not an acrobatics of the spirit ...>>. This statement is placed in
antithesis to the true thought of the well-known architect who
instead identifies beauty as << belonging to our nature, which
can also come out of our history. [...]Since we are interested in
solving the affairs of our village and we don't look at the castle.
On these things that we can have we also think of buildings’
beauty, and inserting it into things, going to bed with this
fabulous beauty and not being afraid of it, being able to touch
it at any time with your hands, breaking it and redoing it and
together splitting and redoing ourselves >> °. Perhaps then,
finding beauty means convincing people that true beauty is
the one that populates our lives every day, the one we manage
to understand and feel close because we ourselves are its cre-
ators; understanding the process which is useful for creating
an artifact will certainly help us, at least as designers, to create
objects towards which it will still be possible to experience
affection, necessary artifacts and loads of meanings, devoted
children of the art of getting their hands dirty. So when we sit
in our new home of the future, despising everything around us,
and eternally dissatisfied with what we have, we will perhaps
be able to smile again only in front of one of those old broken-
down models made in a time when man still mattered.
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La riproduzione di opere d'arte & un pratica che viene esercitata fin dall'an-
tichita, con tecniche e finalita differenti. Tuttavia, solo dal XX secolo la ripro-
duzione dellimmagine artistica € stata utilizzata per la commercializzazione
e lo styling di oggetti del disegno industriale, causando ripercussioni sia nel-
la produzione artistica, sia nei modi in cui UArte viene percepita e consumata.
Con lo sviluppo delle potenzialita del sistema industriale e con l'accrescimento del-
la popolazione mondiale si é resa necessaria una maggiore differenziazione della
produzione.

L'Arte, quindi, storicamente prodotto di consumo di una societa d'élite, é en-
trata in questo sistema come il piu efficace mezzo per rappresentare uno
status symbol. Sebbene questa pratica abbia avvicinato un sempre mag-
giore pubblico al mondo artistico, il suo uso indiscriminato ha causato an-
che la perdita di ogni ritualita del consumo del pasto culturale. Inoltre, l'at-
tuale rete dei mezzi di comunicazione ha implementato questo fenomeno,
aumentando il numero di riferimenti al mondo dell’Arte, ma riducendone
la consapevolezza. Questo tema é stato analizzato da diverse personalita del XX
Secolo. Walter Benjamin, nel volume del 1935, Lopera d’arte nell’epoca della sua
riproducibilita tecnica, per esempio, oltre ad analizzare le fasi tecniche e tecno-
logiche che hanno caratterizzato la riproducibilita, si sofferma anche sulle con-
seguenze che tale pratica ha determinato sulla percezione dell’'opera originale.
In particolar modo, giunge alla conclusione che la perdita del valore di unicita
dell’'operaabbia portato ad attribuire un maggior rispetto nei confronti dell’originale.
Al contrario, Gillo Dorfles, nel 1972, nel volume Kitsch, antologia del cattivo gu-
sto, sottolinea come l'aumento dei riferimenti al mondo artistico abbia portato
ad una perdita della consapevolezza degli stessi. Di conseguenza, afferma che
il trattamento industriale dell'immagine artistica abbia de