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Design e designer’

di Francesca Tosi
Universita di Firenze DIDA Design Campus, Firenze, Italia

1. Design e designers

L’ offerta formativa universitaria italiana in Design — articolata nei Corsi di
Laurea triennali in Disegno Industriale e nei Corsi di Laurea magistrale in De-
sign — ha conosciuto negli ultimi anni un fortissimo sviluppo, parallelo, da un
lato, all’ampliarsi del ruolo e degli ambiti di intervento del Design — e dei de-
signers — all’interno del sistema produttivo e sociale e, dall’altro, al riconosci-
mento del ruolo del Design come motore e fattore strategico dell’innovazione.

Il Design e i suoi metodi di progettazione sono oggi riconosciuti a livello
internazionale come fattori strategici per I’innovazione e la crescita sociale
ed economica.

Nei documenti dell’Unione Europea dedicati alle strategie per I'innovazio-
ne, il Design ¢ definito come “[...] un’attivita chiave per portare le idee al mer-
cato, trasformandole in prodotti o servizi user-friendly e prodotti accattivanti.

[...] I Design fornisce una serie di metodologie, strumenti e tecniche che
possono essere utilizzati nelle diverse fasi del processo di innovazione per
aumentare il valore dei nuovi prodotti e servizi.

Quando viene applicato a servizi, sistemi e organizzazioni, 1’approccio
User-Centred e Design Thinking guida I’innovazione del modello di business,
I’innovazione organizzativa e altre forme di innovazione non tecnologica.

Queste metodologie possono anche essere strumentali per affrontare sfide
complesse e sistemiche, per esempio ridisegnare i servizi pubblici e adottare
un processo decisionale strategico’.

1 11 testo del saggio presenta una versione integrale e aggiornata dell’articolo pubbli-
cato dall’autrice nel n°® 33, 2018 della rivista AND.
2 Cfr. European Commission, Implementing an Action Plan for Design-Driven In-

novation, EU staff working document, Brussels, 2013. Su questo tema vedi anche: European
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Fig. 1 - Indice di localizzazione delle regioni italiane nel Design e nei comparti ma-
nifatturieri delle 4 A (alimentare e bevande; abbigliamento e moda; arredamento;
automazione), anno 2016.

Tratto da: Symbola, “Rapporto Design Economy 2019”, p. 24 (fonte: elaborazioni

Fondazione Symbola su dati Eurostat).

In Italia il “Programma Nazionale per la Ricerca 2015-2020 colloca
il Design tra le Aree ad alto potenziale “nelle quali I’Italia possiede asset o
competenze distintive, che devono essere sostenute con 1’obiettivo di au-
mentarne la ricaduta industriale”.

Commission, Design as a driver of user-centred innovation, EU staff working document,
Brussels, 2011; European Commission, Guide to Social Innovation, European Union, Brus-
sels, 2013; European Commission Bureau of european policy adviser, Empowering people,
driving change, Social Innovation in the European Union, European Union, Brussels, 2011.

3 Cfr. MIUR www.istruzione.it/allegati/2016/PNR_2015-2020.pdf. 1l Programma
Nazionale per la Ricerca 2015-2020, redatto dal Ministero dell’Istruzione, dell’Universita e
della Ricerca, recepisce la strategia europea di sviluppo dei territori definita Smart Specialisa-
tion, che richiede I’individuazione di specifici percorsi regionali di crescita sostenibile basati
sull’innovazione, tenendo conto delle competenze locali e delle opportunita tecnologiche e di
mercato globali.
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Per quanto riguarda i dati economici, il “Rapporto Symbola 2019 - De-
sign Economy” indica che il fatturato delle imprese del Design ¢ di 3,8 mi-
liardi di euro in Italia, che si colloca, in questo settore, tra le prime tre grandi
economie europee e, vista la rilevanza del sistema Design, sottolinea 1’ur-
genza che il nostro paese si doti “finalmente anche di un’agenda nazionale

dedicata al Design”*.

Dal punto di vista professionale, le competenze dei designer sono oggi
richieste non solo in molti settori produttivi — dall’arredo e complemento
all’illuminazione, dai mezzi di trasporto all’elettronica di consumo, dalla
moda all’exhibit design, alla creazione di prodotti per la valorizzazione dei
beni culturali, nella progettazione di prodotti e complementi per la moda
nelle sue differenti declinazioni, fino alle macchine utensili e a settori tra-
dizionalmente no-design-oriented — ma anche e sempre piu diffusamente
all’interno delle aziende pubbliche e private nei settori piu strettamente le-
gati all’innovazione.

I designer operano nei settori della comunicazione e dell’editoria multi-
mediale, nel campo del web design e dei nuovi media, nella progettazione
dell’immagine coordinata e dell’identita di marca di aziende e pubbliche
amministrazioni, includendo i campi emergenti legati ai nuovi media ed alle
nuove tecnologie.

Alle quattro anime nelle quali si ¢ tradizionalmente declinato il Design
italiano — prodotto, allestimento e interni, comunicazione, moda — si sono

4 Nello stesso Rapporto si legge inoltre che “Anche nel 2017, le imprese del Design
italiano risultano le pit numerose dell’area comunitaria. Per la prima volta, il numero di im-
prese supera quota 30.000 (30.828) offrendo impiego a 50.226 lavoratori. Rispetto all’anno
precedente, sia imprese (+5,6%) che occupati (+1,9%), che fatturato (3,8 miliardi di euro),
crescono, quest’ultimo a un ritmo superiore alla media comunitaria (+0,9% contro +0,6%)”.
“Nelle imprese “design-oriented”, infatti, il 32,3% dichiara una crescita degli addetti durante
il 2017 (23,9% per le altre imprese) e oltre un terzo afferma un miglioramento del fattura-
to e delle esportazioni”. Un ulteriore aspetto del ruolo del Design nell’economia italiana ¢
rappresentato dallo “stretto legame con le esigenze produttive dei territori. Per tale ragione,
¢ particolarmente interessante osservare la distribuzione geografica delle scuole sul territo-
rio italiano in relazione al numero di studenti laureati/diplomati nell’anno solare 2017. [...]
Dall’osservazione della distribuzione regionale dei laureati/diplomati per ciascuna tipologia
di istituto si evidenzia come la scelta di una formazione di tipo universitario sia diffusa e
predominante in quasi tutte le regioni in cui sia disponibile”. Symbola, “Rapporto Design
Economy 2019”, http://www.symbola.net/ricerca/design-economy-2019/ (pp. 9, 11, 55 e 56).
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andate affiancando nel corso degli anni specializzazioni trasversali oggi ben
identificabili per la specificita degli ambiti di intervento, degli obiettivi, dei
metodi, dei linguaggi. Tra questi in primo luogo il Design per la sostenibili-
ta, il Design dei Servizi, il Design for All, I’Ergonomia & Design, il Design
dell’interazione ecc., ossia specializzazioni del Design definite sulla base
di contenuti teorici e strumenti metodologici strutturati e congruenti, a loro
volta applicati o applicabili in settori specifici di intervento, che si affiancano
e si integrano nei tradizionali settori del prodotto, degli interni, della comu-
nicazione e della moda.

Si parla cosi di Design della mobilita, Design per la sanita, Design dell’al-
lestimento, Design delle interfacce digitali ecc.

Aspetto fondamentale del Design ¢ il superamento di domini e ambiti di
intervento delimitati o resi rigidi dalla specializzazione disciplinare e profes-
sionale. “Le capacita cognitive sviluppate nella pratica progettuale (infatti)
risultano spesso vincenti anche a livello gestionale e organizzativo, con la
classe dirigente contemporanea sempre piu spesso definita come ‘classe cre-
ativa’. E, in parallelo, il cambiamento del campo di intervento del design
caratterizzato dal passaggio dal prodotto al sistema prodotto, la progressiva
dematerializzazione degli oggetti, un sempre maggiore coinvolgimento degli
utilizzatori, un lavoro che raramente muove da brief rigidamente definiti ma
sempre piu opera nella definizione di scenari innovativi, una maggiore per-
vasivita della disciplina che entra in domini prima impensabili e, come con-
seguenza di tutto cio, il progressivo superamento dell’idea del designer come
progettista singolo in nome di un’integrazione di contributi multidisciplinari
in grado di offrire una visione ‘originale’ e articolata del problema progettua-
le, in nome di un lavoro collaborativo, partecipato e democratico; il dibattito
attuale che ha tracciato un nuovo equilibrio tra le due tesi estreme del design
visto come attitudine individuale simile a quella artistica e del design inteso
come scienza e metodo esatto” (Bertola, 2006, p. 26).

11 Disegno Industriale/Design ¢ dunque una disciplina in continua evolu-
zione sia dal punto di vista dei suoi contenuti che da quello dei settori in cui
opera’.

5 Aspetti di innovazione e trasformazione della disciplina del Design sono in parti-
colare:

- lo stretto rapporto con le altre competenze disciplinari e professionali e in generale con
le altre figure del processo dell’innovazione nel quale il Design svolge il ruolo di connessione
e di sintest;
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Al Design e ai designer viene oggi richiesto non solo di dar “forma al
prodotto”, ma anche di definire strategie e scenari di sviluppo a livello orga-
nizzativo e sociale, oltre che ovviamente a livello produttivo.

Il ruolo del Design si concretizza infatti, come gia accennato, nella capacita
di innovazione basata sulla capacita di intervento progettuale e, parallelamen-
te, sulla capacita di connessione tra saperi e competenze spesso distanti.

Anche nel caso della progettazione di prodotti a bassa complessita, come
sistemi di arredo o singoli prodotti d’uso quotidiano, ¢ a maggior ragio-
ne nella progettazione di sistemi complessi, il Design opera all’interno di
processi di progettazione e produzione che vedono coinvolti tecnici della
produzione, ingegneri informatici, responsabili di marketing ecc. ed opera
ovviamente all’interno e/o in stretto rapporto con la struttura aziendale e la
sua organizzazione.

La complessita del sistema produttivo richiede la capacita di sintesi di
problemi e richieste differenti e, necessariamente, la capacita di dialogo e
di confronto con competenze, linguaggi, strumenti di lavoro e di intervento
anche molto differenti.

Al designer viene richiesto di trovare la soluzione piu appropriata sulla
base di indicazioni e di vincoli che riguardano ovviamente la disponibilita
e le modalita di lavorazione dei materiali, i tempi e i costi di produzione,
I’organizzazione — e la collocazione geografica — della o delle linea/e di
produzione, le aspettative del mercato individuate dal marketing e sempre,
ovviamente, le modalita di approvvigionamento, la rete dei fornitori di mate-
riali e semilavorati, la rete di distribuzione dei prodotti ecc.

- lo sviluppo del settore della comunicazione (tradizionale e innovativa) e in particolare
del Design della comunicazione, che agisce in stretta connessione con le discipline dell’infor-
matica e delle scienze sociali;

- lo sviluppo del Design dei servizi e in generale del progetto di beni immateriali;

- la richiesta di figure in grado di operare su tutto il ciclo dell’innovazione dalla fase ide-
ativa fino a quella di vendita e di assistenza post-vendita;

- lo sviluppo e la crescente connessione delle aree del Design per la sostenibilita, dello
Human-Centred Design/User Experience, del Design Thinking, citati anche a livello europeo
come approcci teorico/metodologici essenziali alle strategie di innovazione.
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La Conferenza Universitaria Italiana del Design (CUID) ¢ 1’associazio-
ne universitaria che si occupa della formazione in Design nell’universita
pubblica italiana e ne rappresenta le esigenze e gli orientamenti di politica
culturale.

Svolge un ruolo di coordinamento e indirizzo dell’attivita di formazio-
ne nel rispetto dell’autonomia dei singoli atenei ove sono attivi corsi di
laurea triennale, magistrale e dottorale.

Promuove ogni iniziativa che possa giovare al prestigio degli studi uni-
versitari nei tre livelli della formazione (Corsi di laurea in Disegno In-
dustriale L-4, Corsi di Laurea magistrale in Design LM-12, Dottorati di
Ricerca in Design o con indirizzo curricolare) e al potenziamento dell’inse-
gnamento, della ricerca e della cultura nei campi del Design in tutte le sue
articolazioni scientifiche, metodologiche, tematiche e progettuali.

La CUID ¢ organo rappresentativo e consultivo nei confronti delle auto-
rita dello Stato, e in particolare dei Ministeri competenti, nei casi espressa-
mente previsti dalla legge nonché ogni volta sia ritenuto opportuno acqui-
sirne il parere; raccoglie dati relativi alla didattica di Dipartimenti, Scuole
e Corsi di Studio; formula valutazioni e proposte di provvedimenti, anche
legislativi, diretti al migliore ordinamento didattico e scientifico delle strut-
ture universitarie che erogano offerta formativa in Disegno Industriale/De-
sign e al piu idoneo funzionamento dei relativi servizi.
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1. L’offerta formativa universitaria italiana in Dise-
gno Industriale e Design’

di Francesca Tosi*
Universita di Firenze DIDA Design Campus, Firenze, Italia

1.1. Introduzione

L’offerta formativa in Design si € inserita ed ha seguito in questi anni la
forte evoluzione del contesto sociale e tecnologico e la parallela evoluzione
del ruolo e della professione dei designer, modificando i1 suoi obiettivi e i
suoi contenuti, ampliando non solo i temi e gli ambiti di intervento affrontati
all’interno dei corsi di studio, ma anche le competenze disciplinari e profes-
sionali chiamate a comporre i programmi di studio.

Corsi di studio in Disegno Industriale e Design sono attivi oggi in 16
Atenei italiani, con un’offerta formativa basata su una forte interdiscipli-
narita degli insegnamenti: dalle discipline scientifiche di base al disegno
e alla rappresentazione, dalla tecnologia dei materiali alla storia del De-
sign, dalle discipline umanistiche all’economia e al diritto d’autore, che
si integrano lungo tutto il percorso di studi alle discipline specifiche del
progetto.

1 11 testo del saggio presenta una versione integrale e aggiornata dell’articolo pubbli-
cato dall’autrice nel n® 33, 2018 della rivista AND.

2 Francesca Tosi, Professore ordinario di Disegno Industriale, dal 2012 ¢ Presidente
del Corso di Laurea in Disegno Industriale del Dipartimento di Architettura DIDA dell’U-
niversita degli Studi di Firenze, dove ¢ Direttore scientifico del Laboratorio di Ergonomia
& Design, LED. Le sue attivita di ricerca e di didattica sono focalizzate sull’innovazione
di prodotto, sull’Ergonomia e sul Design/Human-Centred Design/UX, sul Design for All/
Inclusive Design. Ha diretto, e dirige attualmente, programmi di ricerca di livello nazionale e
internazionale nei campi dell’innovazione di prodotto, del Design per la sanita e I’assistenza,
del Design per I’inclusione per lo spazio urbano e lo spazio collettivo e per gli ambienti e i
percorsi museali. Dal 2010 al 2018 ¢ stata Presidente nazionale della SIE, Societa Italiana
di Ergonomia e Fattori umani. Dal 2018 ¢ Presidente della CUID, Conferenza Universitaria
Italiana del Design.
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La formazione universitaria del designer ¢ dunque di carattere fortemente
multidisciplinare ed ¢ finalizzata a fornire conoscenze e metodi di lavoro
capaci di intervenire nella ormai vastissima pluralita di campi di intervento
e realta professionali.

L’offerta formativa presente nelle diverse sedi italiane € inoltre strettamente
collegata al sistema economico e sociale presente nelle diverse realta territoria-
li, con differenze e specializzazioni dell’ offerta formativa adeguate alle diverse
vocazioni territoriali e alle esigenze dei diversi sistemi produttivi.

Molti dati confermano, come vedremo nelle prossime pagine, il successo
dell’offerta formativa in Disegno Industriale/Design sia per quanto riguarda
I’Universita pubblica che parallelamente le numerose e diffuse Scuole e Uni-
versita private.

L’alto numero di richieste di iscrizione rispetto ai posti disponibili, gli ot-
timi esiti occupazionali, il continuo estendersi degli ambiti professionali del
designer e la continua evoluzione delle competenze e delle specializzazioni
presenti oggi all’interno dell’area del Design richiedono alcune precisazioni
sia sul significato del termine “Design” sia sul ruolo che Design e designer
giocano oggi all’interno delle aziende e piu in generale del sistema produt-
tivo e sociale.

Un primo aspetto da considerare ¢ la differenza tra il significato italiano
del termine “Design” e il suo significato in inglese, a cui ci si riferisce quin-
di non solo nei paesi anglosassoni ma ovviamente a livello internazionale.

In inglese il termine “Design” coincide® con il termine italiano “progetto”
inteso in senso lato, che puo essere riferito quindi a un oggetto o ad un edifi-

3 Secondo 1’Oxford Dictionary, il termine “Design” significa: come sostantivo: “un
piano o un disegno realizzato per mostrare I’aspetto e la funzione o il funzionamento di un
edificio, di un indumento, o di un altro oggetto prima che sia reso”. Oppure “I’arte o I’a-
zione di concepire e produrre un piano o un disegno di qualcosa prima che sia realizzato”.
Come verbo (che richiede un oggetto): “decidere I’aspetto o il funzionamento (di un edificio,
indumento o altro oggetto), facendone un disegno dettagliato”, oppure “fare o pianificare
(qualcosa) con uno scopo specifico in mente”. Cfr. la voce “Design” sull’Oxford Dictionary
online: http://www.oxforddictionaries.com (consultato nel marzo 2018). Interessante a questo
proposito la definizione di Disegno Industriale contenuta nell’Enciclopedia Treccani: “Di-
segno Industriale: progettazione di oggetti destinati a essere prodotti industrialmente, cioé
tramite macchine e in serie. Tale significato di progettazione ¢ meglio espresso dalla locuzione
anglosassone ‘industrial design’, grazie alla distinzione terminologica, propria dell’inglese,
tra design (‘progetto’) e drawing (“disegno’)”. Cfr. Enciclopedia Treccani online, http://www.
treccani.it/enciclopedia (consultata nel marzo 2018).
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cio, ma anche a un’organizzazione, a un programma di studio o di ricerca, a
un programma di viaggio, a un programma di vita®*.

Diverso ¢ il significato attribuito in italiano al temine “Design” e attribu-
ito in tutto il mondo al significato di “Design italiano”.

Un altro aspetto, non meno importante, ¢ I’origine culturale e accade-
mica del Design italiano. In Italia il Design trova la sua origine nell’ambito
delle Accademie e delle Facolta di Architettura, con una matrice quindi stret-
tamente progettuale, legata alle arti e arti applicate da un lato e all’architettu-
ra dall’altro. Nei paesi anglosassoni, e in gran parte dei paesi europei, il De-
sign nasce invece nell’ambito dell’ingegneria e in particolare dell’ingegneria
meccanica e, successivamente, dell’ingegneria informatica, o nell’ambito
delle Scuole d’Arte, con una forte caratterizzazione tecnica nel primo caso e
artistica nel secondo. Solo per fare alcuni esempi, notissime sono le Scuole
di Design inglesi, dai corsi in Design della Brunel University a quelli del-
la University of the Arts London-Central Saint Martin, collocati il primo
all’interno dell’offerta formativa di ingegneria e il secondo di impostazione
piu vicina all’ambito artistico; sempre di impostazione scientifico-tecnica
I’offerta in Design di TU Delft in Olanda, della Rheinische Fachhochschule
di Colonia in Germania e, negli Stati Uniti, del Massachusetts Institute of
Technology (MIT) di Cambridge.

Senza entrare nel merito della storia del Design italiano, da sempre stret-
tamente legato al settore produttivo e in particolare al settore dei prodotti
industriali, portatore di una capacita di innovazione fortemente integrata con
le logiche e i vincoli della produzione industriale, vale la pena sottolineare
la peculiarita del Design italiano, precisamente collocato nell’ambito della
cultura progettuale — propria dell’area dell’ Architettura e del Design — nata
dalla sintesi tra cultura umanistica e tecnologica.

Come scrive F. Trabucco (2015, p. 53), “Radicato nella tradizione ar-
chitettonica, il design italiano - sia nelle sue manifestazioni radicali, sia in
quelle piu coerenti con le logiche industriali — € colto e raffinato, e trova nella
storia i fondamenti per la costruzione di una autonoma e talvolta eclettica

4 Il termine Design deriva dal latino “designare”, che significa “definire qualcosa
attraverso un segno” (ossia disegnare), “rappresentare”, “dare un significato a qualcosa”, e
contiene dunque il significato attribuito al Design, nel senso italiano del termine, che descrive
I’attivita di dare forma agli oggetti attraverso I’integrazione (creativa) della complessita dei
fattori in gioco, siano essi di tipo funzionale, culturale, tecnologico o economico.
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estetica del moderno. Forse per questo non si riduce a rappresentare un ciclo
produzione-vendita, ma ¢ invece capace di tradurre le potenzialita produtti-
ve, le innovazioni tecnologiche e linguistiche che si vanno definendo nella
esplosiva accelerazione e cambiamento [...] in qualita comunicative, esteti-
che, prestazionali ed ergonomiche dei nuovi prodotti industriali, diventando
cosi un potente indicatore di modernizzazione della societa”.

In ambito accademico’® il Design viene definito oggi come capacita pro-
gettuale basata su teorie e metodi di intervento specificatamente rivolti ad
operare nella complessita dei sistemi produttivi e sociali e viene declinato
in base ai suoi diversi settori di intervento: Design del prodotto, Design de-
gli interni, Design della Comunicazione, Design della moda, ai quali, come
abbiamo accennato, si sono affiancati e integrati specializzazioni trasversali
e nuovi ambiti di intervento che spesso caratterizzano 1’offerta formativa di
secondo livello (Lauree magistrali) e di terzo livello (Dottorati di Ricerca e
Master Universitari di primo e secondo livello).

Il quadro attuale ha origine perd in una storia avviata con la fondazione
degli “Istituti superiori di Disegno Industriale e arte applicata” agli inizi de-
gli anni ’60, nati per specializzare i diplomati degli Istituti d’Arte e trasfor-
mati poi negli ISIA, Istituti Superiori Industrie Artistiche.

Nei “Corsi superiori di Disegno Industriale e arte applicata” e poi negli
ISIA, attivi con differenti caratterizzazioni e vocazioni a Venezia, Firenze,
Roma, Faenza e Urbino, insegnano artisti, maestri d’arte e professori delle

5 “Nel campo del design, i contenuti scientifico-disciplinari riguardano teorie, meto-
di, tecniche e strumenti del progetto di artefatti — materiali e virtuali — con riferimento ai loro
caratteri morfologici nelle loro relazioni con: bisogni e comportamenti d’uso degli utenti; ca-
ratteri produttivi, costruttivi, prestazionali, di sicurezza e qualita propri dei sistemi industriali;
requisiti funzionali, ergonomici e di sostenibilita economica, sociale e ambientale; linguaggi
visivi, prassi artistiche, significati estetici e culturali. I contenuti scientifici riguardano lo
statuto teorico e storico-critico degli artefatti e le forme proprie del pensiero progettuale
come prassi interdisciplinare ¢ momento di sintesi dei molteplici saperi che intervengono
nella progettazione degli artefatti nel loro ciclo di vita, nonché come attivita di prefigurazione
strategica di scenari socio-tecnici e configurazione di nuove soluzioni attraverso 1’applica-
zione ¢ il trasferimento di innovazione tecnologica. Gli ambiti di ricerca e di applicazione
riguardano il design del prodotto, della comunicazione, degli interni, della moda e delle loro
integrazioni sistemiche”. Cfr. Declaratoria DM 30-10-2015 n. 855 “Rideterminazione dei ma-
crosettori e dei settori concorsuali”.
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Facolta di Architettura® che danno un contributo essenziale alla costruzione
e al valore dell’offerta formativa e per “offrire uno sbocco non solo ai diplo-
mati degli Istituti d’Arte ma anche ad altri giovani con diverse formazioni
alle spalle, purché interessati alla progettualita formale” (Pansera 2015, p. 9).

A Firenze il Corso superiore di Disegno Industriale, poi ISIA, viene fon-
dato nel 1962 da Leonardo Benevolo, Pierluigi Spadolini e Giovanni Klaus
Koenig, notissimi professori della Facolta di Architettura di Firenze. A Ve-
nezia insegnano Ernesto N. Rogers, Enrico Peressutti, Giuseppe Ciribini; a
Roma Carlo Giulio Argan e Enzo Frateili.

All’interno dell’Universita italiana i primi corsi di Disegno Industriale
vengono attivati all’interno delle Facolta di Architettura a partire dagli anni
’60 con le cattedre di “Progettazione artistica per 1’industria™, che saranno
tenute a Firenze da Pierluigi Spadolini, a Napoli da Roberto Mango, a Mila-
no da Alberto Rosselli e Marco Zanuso, a Roma da Eduardo Vittoria.

All’inizio degli anni 90 Pierluigi Spadolini e Giovanni Klaus Koenig
promuovono con Roberto Segoni, che ne diverra Direttore, 1’attivazione
della prima Scuola di Specializzazione in Disegno Industriale in Italia.

A Napoli viene attivata sempre nel 90 un’omologa Scuola di Specia-
lizzazione in Disegno Industriale diretta prima dallo stesso Mango ¢ poi da
Ermanno Guida.

Nelle Scuole di Specializzazione in Disegno Industriale si formeran-
no tra gli anni "90 e i1 primi anni 2000 molti tra i piu importanti designer
italiani e molti dei professori che insegnano oggi Design nelle Universita
italiane.

6 La storia dell’offerta formativa in Disegno Industriale ¢ ampiamente descritta nel
volume di Anty Pansera (2015), La formazione del designer in Italia. Una storia lunga pin di
un secolo, Marsilio, Venezia, che, centrato in particolare sulle origini e lo sviluppo degli ISIA,
Istituti Superiori Industrie Artistiche, descrive I’intero sviluppo dell’offerta formativa in Dise-
gno Industriale sia nelle Universita pubbliche che nelle scuole private. Sempre a questo tema &
dedicato il saggio di Raimonda Riccini, “(Pre)Historia dell’insegnamento del Design in Italia”
(2018), in: Quaderni di Architettura e Design, n°1, nel quale lo sviluppo dell’insegnamento
del Design viene centrato e ben approfondito nel quadro del dibattito e delle peculiarita cultu-
rali del Design italiano dalla seconda meta del *900 ad oggi.

7 A Firenze era gia stato istituito nel 1955 un corso di “Disegno Industriale” tenuto
da Leonardo Ricci, del quale viene nominato assistente il giovane Pierluigi Spadolini. Per la
storia dell’insegnamento del Disegno Industriale nella Facolta di Architettura di Firenze vedi:
Maria Cristina Tonelli, “La scuola di design fiorentina” (2007), in Corsani G., Bini M. (a cura
di) (2004), La facolta di Architettura di Firenze tra tradizione e cambiamento, Atti del Con-
vegno di Studi, Firenze 29-30 aprile, Florence University Press, Firenze.
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Infine, ma passaggio essenziale nella formazione del sistema della ricerca
e della cultura del Design, 1’attivazione, con il V ciclo nel 1990, del primo
Dottorato di Ricerca in “Disegno Industriale” del Politecnico di Milano che
precede di pochi anni®.

Come scrive Raimonda Riccini (2018, p. 229), sino agli anni ’90, “A
differenza del resto del mondo, manca una programmazione dell’offerta di-
dattica a livello nazionale, riconoscibile e coerente con lo sviluppo dell’in-
dustria e con la qualita del design italiano. Piuttosto si cerca di rispondere
a un’esigenza ormai riconosciuta attraverso iniziative, a livello sia pubblico
che privato, germinate dalle esigenze dei territori ¢ delle specificita locali e
spesso portate avanti da personalita della cultura che progettano percorsi e
scuole, come se 1’esigenza di un insegnamento per le nuove professionalita
richieste dall’industria e dal mercato fermentasse da un humus pronto subito
a diventare produttivo”.

Da segnalare infatti che alle “esigenze dei territori e delle specificita lo-
cali”, in particolare nelle aree a maggior sviluppo industriale, risponde non
solo I’offerta pubblica ma anche I’apertura di Scuole private di Design, che
si svilupperanno in parallelo allo sviluppo dell’offerta pubblica’.

Il primo Corso di laurea in Disegno Industriale viene attivato nel 1994-95
dalla Facolta di Architettura del Politecnico di Milano.

L’obiettivo ¢, come si legge nella Guida dello studente del Politecnico
di Milano di quegli anni, “formare disegnatori industriali dotati della pro-
fessionalita necessaria per affrontare autonomamente le tematiche inerenti
la progettazione e la pianificazione di prodotti e processi produttivi. Ma
non solo. Essi possiederanno anche gli strumenti culturali e critico-analitici
per problematizzare tali tematiche, per comprendere, guidare e sollecitare
i profondi mutamenti che si stanno verificando nel contesto socio-econo-

8 Vedi Riccini R., op cit., p. 231.

9 Per citare solo le principali Scuole private di Design: nel 1966 apre a Milano lo
IED Istituto Europeo di Design, nel 1980 la NABA Nuova Accademia di Belle Arti, nel 1982
la Domus Academy. L’evoluzione delle principali Scuole private di Design, oggi presenti su
tutto il territorio nazionale e con prestigiose sedi internazionali, e la nascita delle tante altre
Scuole private, alcune di alto ed altre di minor livello, seguono il successo del Design italiano
e il parallelo sviluppo dell’offerta formativa universitaria. Per I’approfondimento di questo
tema, che merita certamente una trattazione piu ampia, si rimanda al gia citato volume di Anty
Pansera La formazione del designer in Italia.
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mico, tecnologico e ambientale in cui I’attivita del disegnatore industriale
si svolge”!°,

Sempre a meta degli anni 90 vengono attivati a Venezia, Genova e Roma
i “Diplomi universitari in Disegno Industriale” (le allora cosiddette Lauree
brevi), finalizzati a una formazione professionalizzante con sbocco diretto
nel mercato del lavoro e trasformati poi nel 2001 nei Corsi di laurea trien-
nali''.

Con I’introduzione del modello 3+2 (laurea triennale + laurea specialisti-
ca biennale) e ’istituzione della classe di Laurea in “Disegno Industriale”
e della classe di Laurea specialistica (poi magistrale) in “Design” vengono
attivati Corsi di Disegno Industriale e Design in un numero crescente di Ate-
nei italiani.

Nel giugno del 2000 viene attivata la prima Facolta del Design al Poli-
tecnico di Milano e, nel 2001, sempre a Milano, il nuovo Dipartimento di
Industrial Design, delle Arti, della Comunicazione e della moda, INDACO,
oggi Dipartimento del Design.

Alla Facolta del Design di Milano seguiranno negli anni successivi la Fa-
colta di “Design e Arti” presso la Libera Universita di Bolzano e la “Facolta
di Design e Arti” presso lo IUAV di Venezia.

Negli altri Atenei i corsi di studio in Disegno Industriale e Design restano
all’interno delle Facolta di Architettura che, con 1’attivazione dei nuovi Di-
partimenti, assumono prevalentemente la denominazione di Dipartimenti di
“Architettura e Design”, “Architettura e Disegno Industriale'?.

10 Politecnico di Milano, Facolta di Architettura, “Guida dello studente 1996-97, Cor-
so di Laurea in Disegno Industriale”, p. 11.

11 Nel 2001 viene istituita la classe ministeriale di Laurea L-42 “Disegno Industriale”,
poi trasformata nell’attuale L-4 “Disegno Industriale”, che ha la sua prosecuzione nella classe
di Laurea magistrale LM-12 “Design”.

12 Sui 9 principali Dipartimenti universitari ai quali fanno capo i corsi di studio in
Disegno Industriale e Design, 7 includono “Design” nella propria denominazione.
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1.1.1 Sintesi: Sedi e Corsi di Studio

anno di indagine 2018 | Corsi di laurea attivi - Ateneo: Tutti - Fonte: MIUR

Fig. 1 - CUID, Conferenza Universitaria Italiana del Design, “Offerta formativa in Di-
segno Industriale | Design e condizione occupazionale dei laureati” - Indagine 2019
(elaborazione da dati MIUR - AlmaLaurea).

1.2. L’offerta formativa in Disegno Industriale e Design oggi

L’offerta formativa in Disegno Industriale e Design ¢ presente oggi in 16
Atenei con 21 Corsi di laurea triennali e 23 Corsi di laurea magistrali che,
sebbene concentrati nel Nord e nel Centro Italia, coprono oggi I’intero terri-
torio nazionale.

Importante notare che, mentre 1’offerta formativa del triennio ¢, seppure
con alcune differenze, sostanzialmente omogenea in tutti gli Atenei italiani,
sono i Corsi di laurea Magistrale a offrire una marcata specializzazione, spesso
legata alla vocazione culturale e produttiva delle diverse aree geografiche, che
si traduce sia nelle denominazioni che nei contenuti e negli obiettivi dei corsi.

Dal Design della Comunicazione attivo con diverse denominazioni a Ve-
nezia, Milano, Roma, al Design dell’Innovazione a Ferrara ¢ ad Aversa, al
Design del prodotto e dell’evento a Genova e, sempre a Genova, il Design
navale e nautico.
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Di grande interesse lo sviluppo dei Corsi di laurea e di laurea magistrale in
“Moda” e “Design del sistema moda/Fashion system Design”, diffusi nelle
aree maggiormente caratterizzate dalla produzione e dalla tradizione in que-
sto settore (tra queste la Lombardia, la Toscana, la Campania).

Da sottolineare lo stretto legame tra offerta formativa e sviluppo della ri-
cerca nel campo del Design, testimoniato dalla vivacita e dall’estensione cul-
turale dei temi affrontati in questi anni dai Dottorati di Ricerca in Design'® e
dalla intensa attivita della Societa Italiana del Design'. I piani della ricerca,
strettamente connessi nelle ricadute e nella loro integrazione nella didattica
universitaria, si muovono dai temi piu attuali del dibattito internazionale e
dell’innovazione al rapporto con i diversi comparti e sistemi produttivi del
territorio italiano, in una ricchezza di contenuti e risultati capace di coniuga-
re innovazione e dibattito internazionale e realta territoriale.

Se il Design italiano trova da sempre riconoscimento a livello internazio-
nale, “il Design italiano (in tutte le sue declinazioni disciplinari: dal design
del prodotto a quello dei servizi, dal design della comunicazione a quello
degli interni ed al design strategico) ¢ chiamato a promuovere 1’identita e
lo sviluppo socio-economico di luoghi e comunita. Si configura cosi una
nuova domanda di ricerca progettuale che lo supporti. E si presentano nuovi
possibili committenti: non solo imprese, ma anche enti pubblici € comunita.
Muoversi su questo terreno puo rappresentare un grande punto di forza per
la ricerca progettuale in Italia (e per il Design nel suo complesso)” (Bertola
2009, p. 15).

Il rapporto tra ricerca — teorica e applicata — e didattica rappresenta la
peculiarita del sistema universitario, basato — per definizione — sulla stretta
integrazione tra attivita di ricerca e attivita formativa, nel quale la capacita
di innovazione e la qualita dei risultati nascono da questo rapporto ¢ si tra-
ducono in una qualita della trasmissione del sapere che vede nell’attivita di
ricerca dei docenti la base fondante del rapporto con gli studenti.

13 Di grande rilievo I’attivita di FRID, Fare Ricerca in Design, coordinato da Raimon-
da Riccini, e dei Forum organizzati ogni anno sui temi, sui contenuti, sulle prospettive della
ricerca dottorale in Design.

14 La Societa Italiana del Design, SID, fondata nel 2004, ¢ la Societa scientifica che
rappresenta il Design italiano ed ¢ interlocutore del MIUR, Ministero dell’Istruzione dell’U-
niversita ¢ della Ricerca per il Settore Scientifico Disciplinare Icar 13 Disegno Industriale.
Presidenti della SID sono stati: Alberto Seassaro (2004-2014), Medardo Chiapponi (2014-
2018), Claudio Germak dal 2018.
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Aspetto essenziale, questo, nel campo del Design, nel quale la trasmis-
sione del sapere — e lo stesso sviluppo del sapere — si basa non solo su un
sistema di conoscenze consolidato e condiviso ma anche, e direi soprattutto,
sulla capacita di indagine e di comprensione della complessita produttiva e
sociale, della sua continua evoluzione, e sulla capacita di sviluppo dell’in-
novazione.

1.3. L'offerta formativa in Disegno Industriale e Design:
qualche dato

A partire dal 2015, la CUID ha avviato un’indagine che, anno per anno,
rileva la diversificazione dell’offerta formativa in Disegno Industriale (L4) e
in Design (LM12) dell’Universita pubblica italiana e monitora la condizio-
ne occupazionale dei laureati sia triennali che magistrali una volta conclusi
gli studi, per costruire una visione unitaria della formazione universitaria in
Italia.

L’indagine si basa sui dati resi disponibili dal MIUR, Ministero dell’Istru-
zione dell’Universita e della Ricerca (Ufficio Statistica e Studi del Ministero
dell’Istruzione, dell’Universita e della Ricerca), AlmaLaurea Consorzio In-
teruniversitario, da Universitaly e dal servizio Career service per i dati del
Politecnico di Milano (vedi par. 2).

Il primo dato' certamente di rilievo ¢ il numero dei laureati, che ¢ ar-
rivato nel 2016-17 a un totale di 2.821, di cui 1990 laureati triennali e 831
magistrali, in costante crescita negli anni nonostante la presenza del numero
programmato in quasi tutte le sedi universitarie (dati AlmaLaurea 2018).

Sempre 1 dati AlmaLaurea confermano la forte attrattivita dei corsi di
studio e gli esiti occupazionali dei percorsi di studio.

I Corsi di laurea triennale in Disegno Industriale, nella quasi totalita a
numero programmato, rendono disponibili 2.780 posti al primo anno sull’in-
tero territorio nazionale contro oltre 10.770 domande di iscrizione ai test di
ingresso, con un rapporto medio di oltre 3,8 domande per ciascun posto e

15 I dati riportati in questo paragrafo sono tratti dal “Rapporto sull’Offerta formativa
in Disegno industriale | Design e condizione occupazionale dei laureati - Indagine 2018 ela-
borato dalla Conferenza Universitaria Italiana del Design (CUID) e disponibile sul sito www.
cuid.it.
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punte di 6 domande per ciascun posto ai due Politecnici di Milano e Torino.
Interessante notare che questi dati, riferiti all’a.a. 2016-17, sono in crescita
costante nonostante 1’apertura nel corso degli anni di Corsi di laurea in Dise-
gno Industriale in quasi tutte le regioni italiane.

Altrettanto notevoli i dati sulla condizione occupazionale dei laureati
magistrali, con una percentuale media di occupati del 77,6% dopo un anno
dalla laurea, con punte del 98% a Milano e di oltre 1’80% a Genova e To-
rino (dati AlmaLaurea 2018). Dati in crescita a cinque anni dalla Laurea
magistrale con il dato medio dell’81,6% di occupati e punte di oltre il 90%
nel nord Italia.

Di notevole interesse anche i dati sull’efficacia della laurea nel lavoro
svolto e sulla soddisfazione per il proprio lavoro. Dai dati AlmaLaurea 1’82%
degli intervistati a un anno dalla Laurea magistrale valuta efficace o abba-
stanza efficace la laurea nel lavoro svolto, con una soddisfazione di 7,2 su 10
per il lavoro svolto.

Infine, i numerosi profili professionali nati in questi ultimi anni e le di-
verse forme che ha assunto oggi la figura del designer, ancora ampiamente
impegnato in settori tradizionali, dalla progettazione del sistema prodotto, di
elementi di arredo, di allestimenti all’interno o alla collaborazione con azien-
de manifatturiere, e richiesto nei settori emergenti della comunicazione, del
web design, del game design, cosi come nella progettazione per i beni cul-
turali, nella progettazione di eventi ecc. Ancora, I’affermarsi di competenze
trasversali, dal Design per la sostenibilita/Design for Sustainability allo Hu-
man-Centered Design e alla User Experience, dal Design & Management
al Design & Engineering, sviluppate spesso in stretta connessione con altre
competenze disciplinari e professionali.

A titolo esemplificativo, di seguito alcune delle figure professionali
dell’area del Design presenti nel mercato del lavoro.

SISTEMA PRODOTTO MEDIA E COMUNICAZIONE
designer del sistema prodotto brand designer
progettista di servizi corporate coordinator
design manager art director
responsabile di sviluppo prodotti trend analyst
car designer communication designer
yacht designer visual merchandiser
transportation designer interaction designer
...... web designer
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ARREDO, ALLESTIMENTO, SPAZI MODA

interior designer fashion designer
retail designer jewellery designer
office designer knitwear designer
exhibit designer accessory designer
light designer .

urban landscape designer

INNOVAZIONE SOCIALE E AMBIENTALE PROMOZIONE CULTURALE
social innovation designer designer for cultural heritage
game designer designer for museum studies
...... curatorship of exhibit and events

COMPETENZE TRASVERSALI
Design per la sostenibilita /Design for Su-
stainability
Ergonomia & Design/Ergonomics in Desi-
gn-Human-Centered Design
Design & Management
Interaction Design
Design & Engineering

Fig. 2 - Fonte CUID, Conferenza universitaria del Design — Rapporto 2019.
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2. Sette tensioni nel Design multi-verso

di Francesco Zurlo'
Politecnico di Milano, Milano, Italia

Abstract

Il Design cambia molto velocemente a causa di fenomeni pervasivi e
dall’impatto esponenziale, come quello della trasformazione digitale o del-
la sostenibilita ambientale e sociale. Il saggio individua, tra le tante, sette
tensioni, quelle che, piu di altre, alimentano il dibattito nella disciplina e
caratterizzano 1’operativita e la pratica del Design in questo contesto in con-
tinua trasformazione. Sono tensioni che considerano aspetti disciplinari, il
rapporto con la storia e con ’anticipazione critica del futuro, i modelli edu-
cativi, le modalita di apprendimento degli studenti, gli aspetti di creazione di
conoscenza, il rapporto tra locale e globale. Un contributo che amplifica gli
aspetti multidimensionali e multi-logici del Design in una contemporaneita
complessa e in continuo divenire.

Parole chiave: statuto disciplinare del Design, epistemologia del Design,
educazione al Design.

2.1. Introduzione

Un detto latino dice: rem tene, verba sequentur. 11 concetto ¢ semplice.
Afferrare il nucleo essenziale delle cose consente di far seguire le parole da
sé. Tra i modi che abbiamo per andare alla natura essenziale delle cose c’¢
quello dialettico, del confronto tra opposti ¢ della tensione, evidentemente
riflessiva, che questo gioco tra polarita ci consente di attuare. Riscopriamo

1 Francesco Zurlo ¢ professore ordinario di Disegno Industriale al Politecnico di
Milano.
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questo confronto tra opposti con la modernita e, grazie al pensiero filosofico,
comprendiamo quanto gli opposti si condizionino reciprocamente e quanto
sia difficile assumere una visione del tutto sbilanciata verso 1I’uno o 1’altro
degli stessi, essendoci un continuum di possibilita che tiene in gioco, con
maggiore o minore forza, tali polarita.

DISCIPLINA m ANTI-DISCIPLINA
CIO CHE E STATO m CIO CHE SARA
TRASFERIMENTD £ o SPERIMENTALITA
CONOSCENZA DI CONOSCENZA
EXPLOTATION Dl S, EXPLORATION D|
CONOSCENZA CONOSCENZA
LOCALISMO m GLOBALISMO
TESTA BEN FATTA m TESTA TRA LE MANI

tvoroossl & > LAVORO DOMANI

Fig. 1 - Le sette tensioni nel Design multiverso.

L’esercizio delle tensioni che considera questo continuum tra opposti €,
forse, uno dei modi in cui possiamo descrivere la realta di certi fenomeni, nel
confronto con la complessita che gli stessi rappresentano. Vedo questo eser-
cizio tra tensioni come un sistema aperto che puo supportare diversi punti di
vista, modelli interpretativi differenti, prospettive di comprensione articola-
te. Insomma i/ gioco delle tensioni pud essere un modo per rispondere alla
scarsa efficacia, epistemologica, del pensiero semplificante e riduttivo che ha
fatto la modernita da cui proveniamo.

Tale approccio tra tensioni ¢ ancora piu funzionale quando ci si confronta
con un’area come il Design, un ambito dell’operativita umana che, negli ulti-
mi anni, ha incessantemente ridefinito il proprio statuto disciplinare, per con-
frontarsi con “oggetti di progetto” nuovi e multiformi, che vanno ben oltre
gli ambiti piu tradizionali della sua pratica. Configurando il Design, credo,
come uno degli esempi significativi di cid che possiamo definire “ibrido”,
in quanto incrocio, produttivo, tra esperienze, metodi, strumenti, attitudini,
capacita, oggetti di studio e pratiche.
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2.1.1. Tensione uno: disciplina versus anti-disciplina

11 progressivo ampliamento degli “oggetti” di Design a cui abbiamo assistito
negli ultimi anni ha posto e continua a porre il problema dei confini della disci-
plina®. Oggi il Design si occupa di aspetti come 1’innovazione sociale, la demo-
crazia e I’agire partecipativo, la giustizia sociale, i processi educativi, il voto, la
differenza di genere e altri aspetti della vita individuale e, specialmente, sociale.
Ben oltre le cosiddette 4 A che (ancora oggi) contraddistinguono un certo fare
del Design, in particolare italiano, legato ad ambiti propri della vita quotidiana:
I’abitare, I’abbigliamento, I’alimentazione, I’auto (e I’automazione). Il confronto
con la complessita, tuttavia, non permette confini ma un’apertura mentale che
consenta il confronto con altre discipline in un processo di orientamento alla
soluzione che prende il problema da risolvere come innesco per ’aggregazione
di competenze diverse. E talvolta un approccio trans-disciplinare, che trascende
gli approcci disciplinari adottando un framework inclusivo, generando appren-
dimento reciproco, lavoro congiunto, integrazione di conoscenze per risolvere i
problemi. [’esperienza di Joi Ito, ex direttore del MIT Media Lab di Boston, ci
propone invece, estremizzando, un approccio anti-disciplinare, laddove I’anti-di-
sciplina non € un puzzle di altre discipline ma qualcosa di interamente nuovo (Ito
& Howe, 2017), molto difficile da dire. Questo approccio ¢ sempre project-ba-
sed e parte dall’individuazione di un problema che, per essere risolto, aggrega
insieme competenze ed esperienze differenti.

11 confronto tra disciplina e anti-disciplina ¢, a mio parere, un falso proble-
ma. Nel continuum che abbiamo tra queste polarita ¢’¢ una maggiore ricono-
scibilita della disciplina, nella sua accezione tradizionale, per certi problemi,
per certi settori e per certe industrie, dove si palesa un livello di complessita
relativo. Laddove, invece, il problema assume connotati di complessita mag-
giore, emerge con maggiore evidenza un approccio trans e anti-disciplinare,
che porta talvolta il designer, per modalita relazionali e modello cognitivo, a
fungere da ponte tra discipline per superare ’idea tradizionale di disciplina. E
un tema di situativita e dipendenza dal contesto. Dunque accettare questa dan-
za tra opposti significa assumere dei rischi e superare la tradizionale zona di
comfort, piena di false certezze, che uno statuto normativo tende a delimitare.

2 Un dibattito sul tema ¢ ospitato dal Giornale dell’Architettura, con una rubrica che
ha raccolto diverse testimonianze sul cambiamento del lavoro del designer; tra i contributi:
Zurlo (2017).
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2.1.2. Tensione due: cio che é stato versus cio che sara

Nel dibattito della comunita del Design ci si imbatte spesso in questa dialet-
tica. Citando Friedrich Nietzsche, mi piacerebbe argomentare questa tensione
usando una sua metafora: un albero ha sempre una sensazione di benessere per
le proprie radici. Di un albero immaginiamo i rami, le foglie, la “tensione” verso
I’alto per cercare la luce, specie se esso vive in un bosco pieno di suoi simili.
Eppure questa energia verso ’alto non sarebbe possibile se non alimentata dal
basso, dalle sue radici. Peraltro la metafora ¢ sorprendente perché la botanica ci
dice che quanto piu ampia ¢ la chioma, tanto maggiore ¢ la superficie ricoperta
dalle sue radici: se la chioma ¢ la tensione verso il futuro, I’impianto radicale ¢ il
rapporto con il passato. L'una cosa e I’altra non possono escludersi mutualmente
ma devono rispettarsi e aver cura I’una dell’altra. Anche qui, come per la tensio-
ne uno, il rapporto tra passato (la storia) e futuro (i segnali deboli del presente,
che trend e FAD ci propongono incessantemente) € un falso problema. Lo studio
della storia aiuta a relazionarsi con il presente e proiettarsi nel futuro. Se, come
afferma Giovanni Anceschi, il ruolo del designer ¢ quello di “anticipare critica-
mente” cid che sara (Anceschi, 1996), possiamo trovare dentro la dimensione
dell’anticipazione la trazione del futuro e, nella dimensione critica, I’influenza e
I’importanza della storia. Non solo: il concetto di storia porta con s¢, in modo pit
ampio, il tema delle scienze umane. Esse caratterizzano un certo approccio del
Design, tipicamente italiano, che associa all’atto tecnico una visione del mondo.
Se ¢ cosi I’apprendimento della storia ¢ supportato anche dallo studio sui miti.
E nelle mitologie, spesso sorprendentemente simili alle varie latitudini terrestri,
che ¢ presente I’essenza dell’umanita, i grandi interrogativi di ogni essere uma-
no, il rapporto con il sé, con la mente, con il corpo, con gli altri, con la natura e
con Dio. I miti e il loro studio sono, forse, il tassello mancante tra cio che € stato
e cio che sara (anche nei processi educativi).

2.1.3. Tensione tre: trasferimento versus sperimentalita di
conoscenza

Il Design ¢ una disciplina pratica. Un designer in formazione apprende fa-
cendo le cose. E Joseph Albers che crea il primo sistematico programma di “Ze-
arning through doing” al Bauhaus negli anni trenta. Un tipo di educazione che
si basava sull’idea di costruire conoscenza (attraverso il fare) piuttosto che sul
trasmettere conoscenza nel modo tradizionale.

33
Copyright © 2020 by FrancoAngeli s.r.l., Milano, Italy. ISBN 9788835104506



Donald Schon (1984) in un suo fondamentale testo (perlomeno fonda-
mentale per noi designer e cultori del Design) aveva sottolineato la dimen-
sione sperimentale, iterativa e riflessiva della pratica progettuale, anticipando
di gran lunga il fenomeno (ora fin troppo iperbolico) del Design Thinking. Il
pensiero, per Schon, si determina nel fare. Uno schizzo, ad esempio, consen-
te di “vedere” fisicamente il pensiero e di mettere a fuoco la direzione verso
la quale ci si vuole orientare. Nel pensiero organizzativo vale pit o meno la
stessa cosa. Karl Weick, psicologo dell’organizzazione e studioso dei feno-
meni organizzativi nelle situazioni piu estreme, era solito dire: “come posso
sapere cio che penso se prima non vedo cio che dico?” (Weick, 1995). Un’i-
dea analoga a quella di Schon: io metto a fuoco la mia idea, parlandone (o
concretizzandola in schizzi e modelli) non solo perché essa comunica con
me ma anche perché attiva attenzione sociale, crea reazione, riceve cura.

Tuttavia il modello didattico con cui ci confrontiamo spesso svilisce la
dimensione pratica della formazione e della relativa costruzione di cono-
scenza. E una vecchia storia che nasce dal confronto/scontro tra dimensione
strutturale (la pratica) e dimensione sovrastrutturale (il pensiero). Cosa evi-
dente in particolare nel terzo ciclo della formazione, quello dei dottorati di
ricerca, che da anni, in contesti anche ben equipaggiati, cerca di affrontare
il tema della ricerca “object-based” (il progetto), oltre al tradizionale mo-
dello “document-based” (la dissertazione). Il modello di riferimento che ha
guidato 1’impostazione dei processi formativi della scuola del Design ¢ un
triangolo ai cui vertici si pongono modi di apprendimento specifici: sapere,
fare, essere.

Fig. 2 - La dimensione sperimentale come attivatore di apprendimento.
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Il triangolo ¢ equilatero e non c¢’¢ alcuna polarizzazione verso questi
vertici. Oggi probabilmente le cose cambierebbero. E sempre piul evidente
quanto sia piu funzionale I’apprendimento attraverso il fare, grazie anche ad
una disposizione dell’essere (le cosiddette “soft skill””), per acquisire quella
che, una volta, era la conoscenza trasferita ex cathedra. Il triangolo diventa
una specie di grande fagiolo che ha come polarita il fare e I’essere e all’in-
terno il sapere come risultato dinamico tra pratica e attitudine. Non solo:
Stewart Brand, uno dei promotori della contro cultura, sperimentale, della
Silicon Valley, ci dice quanto sia difficile cambiare la testa delle persone e
quanto, al contrario, ci0o possa avvenire dando loro nuovi strumenti (tools —
quelli digitali — per operare nella realta, per costruire relazione, per acquisire
conoscenza). Ed € un ulteriore spunto per riproporre il tema della sperimen-
talita al centro del processo formativo del designer, guardando agli strumenti
che consentono questa sperimentalita e alle ricadute che potranno avere sul
mind-set di chi li potra utilizzare. Qui conta, e molto, la trasformazione digi-
tale e gli strumenti che ne sono corollario.

2.1.4. Tensione quattro: exploitation versus exploration di
conoscenza

T-shape ¢ 1’analogia che si utilizza, spesso, per sintetizzare un processo
formativo che, prima di passare ad una dimensione piu sistemica e strategica
(I’asse orizzontale della T), si preoccupa di trasferire (anche e specialmente
attraverso il fare) un set di conoscenze, strumenti, metodi di lavoro, attitudini
specifiche (1’asse verticale della T). Come ogni modello anche questo tende
a semplificare un fenomeno complesso come la formazione, separando il
momento dell’acquisizione del kit degli attrezzi, dal momento in cui li puoi
applicare anche liberamente, magari inventandone di nuovi o usandoli di-
versamente. Nella letteratura del management queste due polarita corrispon-
dono ai concetti di exploitation (letteralmente: sfruttamento di qualcosa, in
questo caso alludiamo al dominio di conoscenze “disciplinari” riconoscibili)
e di exploration (esplorazione di possibilita, di nuovi oggetti di progetto, di
nuovi strumenti ¢ metodi).

Siamo sicuri che la formazione del designer possa distinguere, in modo
cosi netto, questi due aspetti? Che in un processo di exploitation non si pos-
sa, ad esempio, costruire capacita critica e visione sistemica? La concilia-
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zione degli opposti, nella letteratura del business, si chiama ambidestria®
e ci dice che ¢ nel mix di questi approcci che si costruisce una strategia. E
molto probabile, dunque, che la formazione che avremo nel primo ciclo (la
triennale) sia piu sbilanciata sulla dimensione exploitation, ma senza esclu-
dere, a priori, aspetti della dimensione exploration. E viceversa. E come se
I’asse orizzontale della T fosse collassato verso la base, per diventare una for-
ma nuova, simile ad una V, che ci indica un progresso nell’acquisizione di
diversi livelli di abilita, per poter arrivare all’uso, metaforico, di entrambe le
mani quando ci si collochi, e si raggiunga nel tempo, la sommita di quella
figura. L’analogia esprime, compiutamente, una nuova idea di formazione che
trova limiti nelle procedure di accreditamento ministeriale come, anche, nel
modello cosiddetto del 3+2, a-funzionale per la formazione di un progettista,
proprio per la complessita che tale formazione oggi, e piu di prima, comporta.

o
[} e ©
® SYSTEN@IND
[ DESIGN THINKING

DESIGN TOOLS

Fig. 3- Dal modello a T a quello a V: exploitation ed exploration di conoscenza insieme.

2.1.5. Tensione cinque: localismo versus globalismo

La percezione ¢ che ci sia una sorta di livellamento su scala globale su
diversi aspetti del Design, in quanto cultura e, in particolare, a livello della
formazione. Spesso questo allineamento aderisce, talvolta acriticamente, a

3 Un riferimento al tema dell’ambidestria per le design policies ¢ dell’adozione di
Design Thinking nelle organizzazioni ¢ in Zurlo, F., Nunes, V. (2016), Designing Pilot Proj-
ects as Boundary Objects, Springer, Heidelberg.
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modelli anglosassoni facilitati dalla lingua franca che li sottende. In que-
sta rincorsa a trovare un posizionamento in alto in ranking anch’essi pre-
valentemente britannici, il rischio ¢ quello di perdere peculiarita locali che
riguardano aspetti della ricerca, oggetti della stessa e anche, ovviamente, la
formazione.

Il Design italiano emerge dalla cultura dell’architettura e si differenzia in
modo sostanziale rispetto agli approcci che caratterizzano altri politecnici, le
scuole di belle arti o i corsi di ingegneria dedicati al Design di altri contesti
internazionali. L’architetto e, dopo, il designer sono prima di tutto “intellet-
tuali” e non tecnici. Il loro obiettivo ¢ sempre quello di dire qualcosa del e sul
mondo. La “cultura del progetto” nasce in Italia nella sua ampia accezione
e influenza le culture di altri Paesi: implica una tensione costante verso 1’in-
novazione, esplorativa, per arricchire la nostra relazione con il mondo, vive
in una dimensione empatica e narrativa per comprendere i quadri di senso
del suo ipotetico interlocutore e attivare un dialogo, pur differito, con esso,
ricerca il “bello e ben fatto”, con un forte senso di responsabilita verso 1’am-
biente e le comunita, ha un approccio critico ai fenomeni: le sue scelte sono
“valide” piu che affidabili, perché rispondono a obiettivi ampi e sostenibili.
Queste peculiarita nella rincorsa affannosa verso un malinteso appiattirsi sul
pensiero dominante — in forma di ranking internazionali — rischiano di essere
spazzate via. Siamo ancora molto attrattivi verso coorti di studenti interna-
zionali che si aspettano questo pensiero “locale”: imparare a ragionare come
un progettista italiano, laddove cultura e tecnica sono aspetti complementari,
quasi a recuperare 1’archetipo di téchne, incarnata dalla musa Métis, laddove
astuzia (la tecnica) e saggezza (il dare senso alle cose) convivono insieme in
modo armonico e complementare. Laddove 1’utilita dell’inutile, il piu delle
volte, rivela la propria potenza nel supporto alla creativita, solida, che carat-
terizza il modello “italico™ del nostro fare e progettare.

2.1.6. Tensione sei: testa ben fatta versus testa tra le mani

“La prima finalita dell’insegnamento ¢ stata formulata da Montaigne: ¢
meglio una testa ben fatta che una testa ben piena. Cosa significa “una testa

4 Sul tema del pensiero “italico” un importante contributo ¢ quello di Piero Bassetti
(2015), ripreso anche in Zurlo (2018).
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ben piena” ¢ chiaro; ¢ una testa nella quale il sapere ¢ accumulato, ammuc-
chiato, e non dispone di un principio di selezione e di organizzazione che
gli dia senso. Una “testa ben fatta” significa che invece di accumulare il
sapere ¢ molto piu importante disporre allo stesso tempo di: “un’attitudine
generale a porre e a trattare i problemi; principi organizzatori che permet-
tano di collegare i saperi e di dare loro senso”. Cosi scrive Edgar Morin
(1999, p. 15), con parole esaurienti. Ma la sua visione sembra essere datata
al confronto con quei cambiamenti di stato che caratterizzano il passaggio
tra le generazioni piu recenti. Alla relativa stabilita (comportamenti, modelli
di vita, aspirazioni, obiettivi personali ecc.) della generazione post guerra, i
cosiddetti baby boomers, che coprono un arco temporale molto ampio (dal
1946 al 1964), si contrappongono generazioni successive, con durate minori
e rinnovati statuti comportamentali, talvolta diversi in tutto. Dal 1964 ¢ fino
ai primi anni 80 emerge la generazione X celebrata da Douglas Coupland
(1991), per poi passare alla generazione Y, i cosiddetti “millennial”, divisi a
loro volta in old e young millennial (dal 1981 e fino al 1996), e ancora dalla
generazione Z, nata tra il 1996 e il 2010, che oggi lascia spazio ad una nuova
generazione, detta Alpha. La trasformazione digitale, il tema ambientale, la
complessita dei fenomeni della contemporaneita contribuiscono a cambiare
valori e comportamenti. E, insieme, cambiano il modo in cui si costruisce
conoscenza. Un altro filosofo francese, Michel Serres, descrive con grande
potenza narrativa questo cambiamento generazionale, alludendo ai giovani
come moderni Pollicine (Serres, 2013). Il riferimento ¢ al libro di Perrault,
declinato al femminile (Serres rileva questo processo di femminilizzazio-
ne della societa e declina il suo riferimento, appunto, al femminile), perché
essi accedono alla conoscenza, universale e disponibile nella rete, grazie al
pollice che scia, googlando, su diversi tipi di dispositivi portatili. Serres usa
anche un’altra metafora: quella di San Dionigi decollato, patrono di Parigi.
San Dionigi ¢ uno dei protomartiri cristiani, decapitato alle pendici di Mont
Martre, cefaloforo perché per miracolo raccoglie la propria testa tra le mani
per portarsela in giro lungo la Senna. La conoscenza ¢ oggi tra le nostre dita,
accessibile in ogni luogo e in ogni momento. Questo cambiamento epocale
chiede, naturalmente, un modello diverso di educazione. Non pit mappe del
sapere bensi bussole per la conoscenza, in grado di orientare in un conosci-
bile infinito. Fornire bussole cambia il ruolo dell’educatore per stimolare gli
studenti ad imparare ad imparare, sostenendo la loro curiosita e al contempo
una meta-competenza (Nichols, 2019), cio¢ il riconoscimento di non sapere
che si accompagna, al contempo, alla possibilita di riconoscere dove (1’uso
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efficace della bussola) trovare quel sapere. Se il processo di creazione di
conoscenza ¢ tale, cambia il ruolo del docente, che da maestro si trasforma
in coach, capace di elicitare, magari con le giuste domande, risposte efficaci
nel singolo e nel gruppo (active learning), anche tramite una piattaforma tra
pari che lui stesso puod disegnare (cooperative learning).

2.1.7. Tensione sette: lavoro oggi versus lavoro domani

Recenti studi ci dicono che il 65% dei bambini di oggi troveranno un
lavoro in futuro che non ¢ ancora stato inventato (Weil, 2017). Essi saranno
integratori di conoscenze, facilitatori tra persone esperte di diverse discipli-
ne, avranno un ruolo da connettori, si muoveranno come traduttori tra conte-
sti diversi, svolgeranno spesso il ruolo di “protettori” (advocate) di idee per
farle maturare. Nel Design avra sempre pit importanza la dimensione sociale
e dunque I’acquisizione di capacita per leggere i fenomeni psicologici e le
dinamiche di gruppo, anche perché il designer sara un primus inter pares,
lavorando in attivita di co-design e progetto partecipato. I designer trove-
ranno una collocazione nell’ambito delle risorse umane, lavorando a stretto
contatto con i manager di tali divisioni aziendali. Le loro competenze mi-
glioreranno la vita organizzativa, pensando al benessere dei lavoratori, cre-
ando le condizioni ambientali piu favorevoli, comunicando in modo efficace
i valori e la filosofia aziendale. La trasformazione digitale portera intelligen-
za artificiale anche in ambiti un tempo propri della creativita, ridefinendo il
contributo dell’uomo in tali ambiti. I processi stessi del progetto potranno
cambiare: ¢ probabile che il Design non avra piu lo stopping rule in un pro-
cesso creativo (cio¢ non realizzera progetti chiusi e “saturi”), bensi agira in
una logica di enabling rule, costruendo piattaforme, per abilitare altri attori
— utenti, comunita, istituzioni — a costruire il senso di una soluzione. Ma se il
futuro ¢ questo, la sfida che ci si pone ¢ immensa: ci troviamo di fronte a un
sistema formativo, pensato per il lavoro dell’oggi, incapace di riprogramma-
re il proprio futuro, sia per i limiti imposti dalle regole burocratiche che per i
rischi associati a scelte di cui non conosciamo gli esiti. D’altronde non farlo,
in tempi certi, potrebbe essere esiziale.

Che fare?
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3. POTDESIGN [educo/produco]
Piani di Orientamento e Tutorato Classe L4-Disegno Indu-
striale

di Sabina Martusciello'
Universita degli Studi della Campania “L. Vanvitelli”, Aversa, Italia

Abstract

Il MIUR con i Piani di Orientamento e Tutorato (POT) e Piani Lauree
Scientifiche (PLS) “intende incoraggiare le universita a integrare nelle pro-
prie strategie di sviluppo anche quelle relative all’orientamento e al successo
formativo per tutti i corsi di laurea, siano essi scientifici (come nel caso del
PLS) o relativi ad altri ambiti del sapere (POT)2. Pertanto ¢ stato pubblica-
to un Bando rivolto alle Universita “per promuovere attivita di formazione
finalizzata all’orientamento agli studi universitari degli allievi delle scuole e
attivita di tutorato per il completamento con successo dei corsi di studio uni-
versitari. La riduzione del numero di diplomate e diplomati che concludono
I’istruzione secondaria superiore e si iscrivono all’universita, I’elevato tasso
di abbandono degli studi e la difficolta di completare con successo un per-
corso di istruzione universitaria sono fenomeni che possono essere superati
attraverso I’impegno delle Universita a sostenere le giovani e i giovani di-
plomati al momento della scelta del percorso di studi universitari e nei primi
anni di studio universitario™.

1 Presidente CdS DESIGN E COMUNICAZIONE Unicampania; Referente Nazio-
nale POTDESIGN | MIUR, POT Piani di Orientamento e Tutorato; Rappresentante di Ateneo
nella CUID, Conferenza Universitaria Italiana del Design; Responsabile Scientifico ERGO
[Lauree in Design + Orientamento + Placement]; Responsabile Scientifico Laboratorio LAN-
Design® Unicampania; Responsabile Scientifico “Design and Comminication” BENECON
University Consortium UNESCO CHAIR. E-mail: sabina.martusciello@unicampania.it.

2 MIUR, DM 1047/2017, artt. 5 ¢ 6.

3 ibidem.
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In risposta ai Piani di Orientamento e Tutorato (POT) 2017-2018, 1’Uni-
versita degli Studi della Campana “Luigi Vanvitelli” (Ateneo coordinatore)
con la CUID (Conferenza Universitaria [taliana Design) e la rete quasi inte-
grale degli atenei italiani con attiva la Classe di Laurea L4 (Disegno Indu-
striale) ha presentato il Progetto [POTDESIGN educo/produco], ammesso
a finanziamento. POTDESIGN (pot es design) traduce il carattere segnata-
mente progettuale della candidatura: € possibile infatti facilitare con processi
creativi il riconoscimento delle abilita e delle vocazioni e supportare, attra-
verso il modus operandi proposto, le studentesse e gli studenti in una scelta
consapevole del proprio percorso di Laurea.

Parole chiave: orientamento, tutorato, abbandono degli studi, formazione.

3.1. Lo scenario di riferimento

La Costituzione italiana sancisce che gli studenti “capaci e meritevoli,
anche se privi di mezzi, hanno diritto di raggiungere i gradi piu alti degli
studi™. Eppure I’Ttalia convive con ’estesa e dolorosa emergenza laureati.

Nel 2018 i dati Eurostat® registrano in Italia appena il 27,8% di giovani
in possesso di un titolo di formazione terziaria (superata solo dalla Romania
con il 24,6%) e sempre in Italia si regista una tra le maggiori percentuali di
giovani che abbandonano gli studi (dopo Spagna, Malta e Romania).

Eppure, laurearsi conviene!

Dal Rapporto Alma Laurea 2019° si evince che il laureato ha maggiori
probabilita di trovare lavoro (dal 13% al 15%) e guadagna il 40% in piu di
un diplomato.

“Che I’Italia non sia il Paese dei laureati — a discapito di quanti pensano
che invece ne abbiamo troppi — lo dimostra anche I’altro dato (sempre ne-
gativo) che ci vede stavolta in cima alla classifica per abbandoni degli studi.

In Europa la percentuale di giovanissimi (18-24 anni) che lasciano in an-
ticipo gli studi nel 2018 ¢ il 10,6%, in calo rispetto al 17% registrato nel
2002. In Italia chi non continua a studiare, ma neanche a formarsi, dopo il
primo ciclo di scuola secondaria ¢ invece il 14,5% dei nostri ragazzi tra i 18
e 124 anni. In questo caso risultiamo al quarto posto di questa speciale clas-
sifica che vede in cima la Spagna con una quota del 17,9% seguita da Malta

4 Costituzione della Repubblica Italiana, art. 34.
Cftr. Rapporto Eurostat, 2019.
6 Cfr. Rapporto Alma Laurea, 2019.

W
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(17,5%) e Romania (16,4%). In Europa i Paesi invece che hanno meno ab-
bandoni in anticipo sono: Croazia (3,3%); Slovenia (4,2%); Lituania (4,6%);
Grecia (4,7%); Polonia (4,8%); Irlanda (5%)".

PIT o000

POTDESIGN
educo/produco

(Ul

Classe di Laurea: L4 Disegno Industriale
Ateneo capofila: Universita degli Studi della Campania "Luigi Vanvitelli"
Referente Nazionale del Progetto: Sabina Martusciello

Fig. 1 - Progetto [POTDESIGN educo-produco].
rete (Ul

Universita degli Studi di Firenze
“ referente di Sede Francesca Tosi | Presidente CUID

Politecnico di Torino
referente di Sede Paolo Tamborrini

Universita degli Studi di Palermo
referente di Sede Dario Russo

' Universita degli Studi di Camerino
referente di Sede Luca Bradini

W Universita degli Studi “G. d’Annunzio” Chieti-Pescara
S referente di Sede Stefania Camplone

S

4m Universita degli Studi di Perugia
@' referente di Sede Paolo Belardi

G Universita di Roma La Sapienza
referente di Sede Sabrina Lucibello

@ Universita degli Studi di Genova
referente di Sede Giulia Pellegri

2 Politecnico di Bari
referente di Sede Rossana Carullo

i Alma Mater Studiorum Universita di Bologna
* referente di Sede Elena Formia

w. Universita degli Studi di Ferrara
22 referente di Sede Dario Scodeller

vo Universita degli Studi della Campania
* referente di Sede Maria Dolores Morelli | Referente Nazionale [poTDES1GN] Sabina Martusciello

Fig. 2 - POTDESIGN, Classe L4, Disegno Industriale, Rete Nazionale degli Atenei
partecipanti.

7 Bartoloni M., I/ Sole 24 ore, 26 aprile 2019.
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Questa condizione precipita in una ulteriore e ancor piu grave “epide-
mia”, che posiziona I’Italia al primo posto nella graduatoria europea.

Secondo gli ultimi dati ISTAT riferiti al 2018 in Italia, i giovani inattivi
NEET nella fascia d’eta 15-29 anni sono pari a 2.116.000, rappresentano
il 23,4% del totale dei giovani della stessa eta presenti sul territorio®.

L’Italia ¢ seguita da Grecia (19,5%), Bulgaria (18,1%), Romania (17%)
e Croazia (15,6%).

Gli Stati con il tasso di NEET piu contenuto sono invece Paesi Bassi
(5,7%), Svezia (7%) e Malta (7,4%). La media UE si attesta al 12,9%’.

“Essere NEET, ovvero non studiare, non lavorare, né seguire percorsi di
formazione ¢ una condizione di disagio ed esclusione sociale, che priva i ra-
gazzi e le ragazze di una possibilita di futuro, lasciandoli indietro” sottolinea
il Presidente dell’UNICEF Italia Francesco Samengo. “Utilizzando le parole
di un testimone intervistato in questa ricerca, NEET ¢ un indicatore di una
qualita della vita insufficiente”'.

Nel mentre, I’Europa anticipa I’Obiettivo di Lisbona previsto per il 2020,
superando il target del 40% dei laureati.

3.2. Incipit

11 Progetto [POTDESIGN educo/produco] si propone di attuare un pro-
cesso sistemico e multidimensionale per agevolare ed incoraggiare con cre-
ativita'' i giovani al riconoscimento delle vocazioni, superando automatismi
culturali, familiari e sociali.

11 titolo del Progetto custodisce e svela un’indicazione:

8 Cfr. Rapporto ISTAT, 2019.

9 Cfr. Rapporto Eurostat, 2019.

10 Laricerca “Il silenzio dei NEET - giovani in bilico tra rinuncia e desiderio” ¢ stata
redatta da Annarita Sacco e rivista dallo staff del Comitato Italiano dell’UNICEF nell’ambito
del progetto “NEET Equity” (ID 189/Avviso Disagio), selezionato dal Dipartimento per le
Politiche Giovanili ed il Servizio Civile Universale nell’ambito dell’Avviso “Prevenzione
e contrasto al disagio giovanile”. Coordinamento progetto NEET Equity: Virginia Meo. La
ricerca si ¢ conclusa a Luglio 2019.

11 “La creativita ¢ 1’utilizzo di elementi che gia esistono in combinazioni nuove, che
siano utili” (Poincare, 1906).
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[POT ES DESIGN educo/produco] tu puoi, tu sei in grado di agire'?.

E certamente un auspicio'® per la cordata che abbiamo costruito in modo capil-
lare, POTDESIGN POT ES DESIGN traduce segnatamente il carattere creativo/
progettuale della nostra candidatura:

POTES/¢ possibile “lo sviluppo delle vocazioni” (art. 1 Linee guida POT
2017/2018);

POTES/¢ possibile svelare la passione custodita e magari imprigionata da auto-
matismi anche familiari;

POTES/¢ possibile agevolare il “riconoscimento delle abilita” (art. 1 Linee guida
POT 2017/2018);

POTES/¢ possibile educare (e-duco, “estrarre”, “tirare fuori”, “condurre”) alla
consapevolezza;

POTES/¢ possibile produrre (“pro-duco”, “promuovere”, “generare”, “realizza-
re”’) interesse e allevare la curiosita;

POTES/¢ possibile realizzare “l’integrazione dei percorsi di orientamento” (art.
1 Linee guida POT 2017/2018);

POTES/¢ possibile ricomporre il desiderio con la vita.

3.3. Modus operandi

11 Design si propone come processo sistemico multidimensionale, come stru-
mento d’innovazione e di sviluppo personale, culturale, ambientale proteso al be-
nessere sociale, recuperando “la capacita di una visione unitaria, spontanea e poe-
tica del Design nella quale vi ¢ anche la forza etica di un messaggio™. Il focus ¢&:

- integrare attenzione e cura attraverso laboratori didattico-esplorativi condotti
nelle scuole dagli studenti dei CdL in Design in qualita di tutor, per facilitare il
riconoscimento delle abilita degli allievi delle scuole secondarie di II grado coin-
volti;

12 Possum, potes, potui, posse, “potere”, composizione del verbo sum con il prefisso pot(e)-,
che significa “capace”, “in grado di””: pot(e)sum (“essere capace”) possum (“potere”). Georges-Ca-
longhi, Dizionario della lingua latina, Rosenberg & Sellier, Torino 1938.

13 Il verbo possum ¢ privo di imperativo, non si puod comandare a qualcuno di “essere
capace” di fare qualcosa.

14 POTES (“¢ possibile™). Fabrini G. (1568), Sopra il Decimosesto Libro delle Lettere
di M.Tullio Cicerone.

15  Castiglioni A., Estratto dal Corso di Progettazione artistica per ['industria, Poli-
tecnico di Torino, 1970.
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- agevolare la scelta degli allievi delle scuole di proseguire la formazione
con percorsi universitari corrispondenti ai propri desiderata indipendente-
mente dal percorso scolastico precedentemente intrapreso;

- sollecitare con umilta e pazienza gli allievi delle scuole diverse dai licei
che hanno intrapreso un percorso scolastico professionale alla scelta di un
percorso formativo universitario aderente al proprio talento;

- favorire con prudenza e audacia scelte consapevoli in relazione ad un pro-
prio progetto personale affrancato da condizionamenti familiari e/o curriculari;

- alimentare interesse e partecipazione negli studenti iscritti ai Corsi di Laurea
in Design attraverso la partecipazione attiva a concorsi e mostre per consolidare
azioni di orientamento in itinere, favorendo la “Proporzione di laureati entro la
durata del corso di studio” (cfr. Azione 1 “Piani di Orientamento e Tutorato™);

- consolidare azioni di orientamento in uscita fidelizzando i laureandi con
le imprese e le parti sociali coinvolte (cfr. Azione 2 “Tutorato™) attraverso
I’attivita di tirocinio curriculare e il proseguimento con la prova finale/tesi.
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Fig. 3 - POTDESIGN, Classe L4 Disegno Industriale, Indicatori e Target per Ateneo
partecipante.

3.4. Obiettivi

Le azioni di Orientamento ¢ Tutorato previste dal Progetto [POTDESI-
GN educo/produco] sono pertanto centrate sui due indicatori il cui valore
medio nazionale nella Classe di Laurea L4 ¢ da attenzionare:
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- primo indicatore: proporzione di immatricolati provenienti da scuole
superiori diverse dai licei sul totale degli immatricolati.

Valore iniziale 2017/2018 = 0,334.

Target 31 dicembre 2019 (a.a. 2019-2020) = 0,450.

“Il primo ambito di intervento riguarda i percorsi di orientamento messi in
atto dalle Universita in collaborazione con le Scuole al fine di supportare le stu-
dentesse e gli studenti in una scelta consapevole del proprio percorso di Laurea.
Tali percorsi, ai sensi del dlgs 21/2008, art. 3, mirano a dare allo studente I’op-
portunita di: a) conoscere temi, problemi e procedimenti caratteristici in diversi
campi del sapere, al fine di individuare interessi e predisposizioni specifiche e
favorire scelte consapevoli in relazione ad un proprio progetto personale; b) co-
noscere i settori del lavoro e il collegamento fra questi e le tipologie dei corsi
di studio universitari; ¢) conoscere anche aree disciplinari, ambiti professionali,
settori emergenti che non rientrano direttamente nei curricoli scolastici o che
non sono adeguatamente conosciuti; d) disporre di adeguata documentazione
sui percorsi e le sedi di studio, nonché sui servizi agli studenti nella formazione
post-secondaria; e) auto-valutare, verificare e consolidare le proprie conoscenze
in relazione alla preparazione richiesta per i diversi corsi di studio ai quali ¢ inte-
ressato, a partire almeno dal penultimo anno di scuola secondaria; ) partecipare
a laboratori finalizzati a valorizzare 1’applicazione delle conoscenze e delle com-
petenze acquisite in tutti gli ambiti disciplinari, anche con esperienze sul campo;
g) fare esperienza di momenti significativi di vita universitaria e misurarsi, con
un diverso contesto di studio e di lavoro, anche attraverso iniziative speciali pres-
so universita in Italia e in Europa™®.

- secondo indicatore: proporzione dei laureati entro la durata del corso di
studi.

Valore iniziale 2017/2018 = 0,544.

Target 31 dicembre 2019 (a.a. 2019-2020) = 0,650.

“Le attivita di tutorato inserite sono da realizzarsi nel rispetto di quanto
previsto dalla Legge 341/1990, art. 6, e dal dlgs 68/2012 [...] in coordina-
mento con gli interventi [...] art. 3 del DM 1047/2017, finalizzate al supporto
della formazione, dell’organizzazione dei tutor e del supporto da assicurare ai
tutor. I destinatari primari di dette attivita, secondo quanto previsto dalla L.

16  Cfr. LINEE GUIDA Piani di Orientamento e Tutorato 2017-2018 (DM 104/2017,
artt. 5 ¢ 6).
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232/2016, sono le studentesse e gli studenti iscritti al primo e al secondo anno
dei corsi di laurea, che abbiano riscontrato ostacoli formativi iniziali. [...] tali
fasi del percorso universitario sono quelle nelle quali si concentra il fenomeno
degli abbandoni degli studi universitari. Nella progettazione,¢ considerata con
particolare attenzione la partecipazione attiva al proprio percorso formativo™'”.

Indicatori e target - Riepilogo

P Target 31 dicembre 2019
Valore iniziale 2017/2018 (qrg 2019/2020)

;:«\znpns 1 “Piani di Rapporto immtricolafi allanno 0,905

da Scuola Supenon dlverse cfau Lloel sul 0,334 0,450

totale degli immatricolati

Rt amane 46 CFUherais " ©! 0,653
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R o eteis 58 i fidereone ! 0,803

immatricolati

SRR e St g o™ 0,909

immatricolati

Proporzione dilaureat entro la 0,554 0,650

N-di studenti della Scuola Secondaria 5.620 [5.233;10.465]

N di percorsi di orienfamento aftivafi 15 [14;28]

Azione 2 “Tutorato” N di studenti tutor formati 157 [207 ; 413]
N° di azioni di monitoraggio implementate 6 [10;19]
N° di attivita di formazione dei tutor [8;15]

s8R @@ @ BEYO S @

Fig. 4 - POTDESIGN, Classe L4 Disegno Industriale, Indicatori e Target di Riepilogo.

3.5. Strumento attuativo del Progetto
Concorso [POTDESIGN educo/produco] | edizione

L’Ateneo Vanvitelli con la CUID e il contributo delle Sedi Partner pro-
muove il Concorso [POTDESIGN educo/produco], strumento attuativo del
Progetto candidato per agevolare il “riconoscimento delle abilita e lo svilup-
po delle vocazioni” (art.1 Linee Guida POT 2017/2018) attraverso processi
creativi tesi al benessere delle persone e alla salvaguardia del territorio.

[POTDESIGN educo/produco] implementa il Concorso LANDesign®
per la cura della casa comune, Responsabili Scientifici Sabina Martusciello,
Maria Dolores Morelli, promosso dal Dipartimento di Architettura e Disegno
Industriale - Universita degli Studi della Campania Luigi Vanvitelli” e dal

17  ibidem.
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MIUR Campania. Attraverso il Concorso ¢ stata istituita nel 2010 la filiera
virtuosa [Universita + Scuole + Famiglie + Aziende + Enti] per educare alla
co-progettazione tra studenti dei CdS di Design e allievi delle scuole di ar-
tefatti e processi necessari per modificare i comportamenti sociali, culturali
¢ ambientali. Il focus ¢ il recupero di aree esterne abbandonate all’incuria
riconvertite in orti urbani o giardini d’agricoltura ubicati in strutture scola-
stiche. Da giugno 2010 a giugno 2019 sono state promosse 15 edizioni del
Concorso LANDesign® con i seguenti risultati: 510 scuole della Campania
di ogni ordine e grado coinvolte nel Progetto; 2.090 studenti universitari del
Dipartimento di Architettura e Disegno Industriale Unicampania tutor del
Progetto nelle scuole; 52.000 allievi delle scuole; 52.000 famiglie; 340 orti
realizzati nelle scuole; 750 prototipi di design sul tema LANDesign® realiz-
zati da studenti di Design Unicampania e allievi delle scuole come co-pro-
gettisti.

Il Concorso [POTDESIGN educo/produco] ¢ rivolto agli studenti delle
Universita in rete e agli alunni degli ultimi due anni di corso della scuola
secondaria di secondo grado o nel periodo intercorrente tra il conseguimento
del diploma e I’immatricolazione, integrando azioni di orientamento di cui
al DM 1047/2017 e le azioni previste dal PON Scuola 2014-2020, anche
nell’ambito delle attivita previste dall’ Alternanza Scuola-Lavoro.

I partecipanti delle Universita e delle Scuole devono costituire gruppi di
progetto eterogenei appartenenti alla filiera virtuosa [Universita + Scuola +
Famiglie + Enti + Aziende] per una o piu azioni concrete.

Il processo educativo nasce su scala piu ampia, impegnando i parteci-
panti, studenti universitari con alunni di una scuola prescelta, le rispettive
famiglie, aziende ed enti, nel campo della sperimentazione conoscitiva ed
esplorativa di un'azione concreta di recupero di uno spazio esterno o interno
della scuola abbandonato, riconvertendolo ad una nuova funzione e/o alla
co-progettazione di un oggetto di social design per re-istituire il valore didat-
tico/formativo, economico/sociale e percettivo/sensoriale, ovvero il valore
profondamente etico ed estetico dell’azione. Ruolo fondamentale ¢ svolto
dagli studenti universitari, che, in qualita di tutor formati, strutturano i labo-
ratori didattico-esplorativi per il conseguimento delle azioni concrete richie-
ste dal Bando. Al Design ¢ pertanto affidato un compito sociale ed etico che
interpreta I’impellenza dell’agire “perché conoscere e desiderare non basta,
bisogna realizzare e fare” (Leonardo da Vinci).

49
Copyright © 2020 by FrancoAngeli s.r.l., Milano, Italy. ISBN 9788835104506



INTRODUZIONE

In risposta ai Piani di Orientamento e Tutorato (POT) 2017-2018, MIUR - Dipartimento per la formazione
superiore e per la ricerca Direzione generale per la programmazione, il coordinamento e il finanziamento delle
istituzioni della formazione superiore, 'Universita degli Studi della CAMPANIA “Luigi Vanvitelli” (Ateneo
coordinatore) Dipartimento di Architettura e Disegno Industriale, Universita degli Studi di FIRENZE Diparti-
mento di Architettura DESIGNCAMPUS, Politecnico di TORINO Dipartimento di Architettura e Design, Uni-
versita degli Studi di PALERMO Dipartimento di Architettura, Universita degli Studi di CAMERINO Scuola
di Ateneo di Architettura e Design, Universita degli Studi "G. d'Annunzio" CHIETI-PESCARA Dipartimento
di Architettura, Universita degli Studi di PERUGIA Dipartimento di Ingegneria Civile ed Ambientale, Univer-
sita degli Studi di ROMA "La Sapienza" Dipartimento di Pianificazione, Design, Tecnologia dell'Architettura,
Universita degli Studi di GENOVA Dipartimento di Architettura e Design, Politecnico di BARI Dipartimento
di Scienze dell'ingegneria Civile e dell'Architettura, “Alma Mater Studiorum” Universita degli Studi di BO-
LOGNA Dipartimento di Architettura, Universita degli Studi di FERRARA Dipartimento di Architettura con
Politecnico di MILANO Dipartimento di Design, Universita luav di VENEZIA Dipartimento di Culture del
Progetto, Libera Universita di BOLZANO Facolta di Design e Arti e con il patrocinio di CUID Conferenza
Universitaria Italiana Design

ATTUANO
il Progetto [POTDESIGN educolproduco] | EDIZIONE con le Scuole Secondarie di Il grado, Imprese ed Enti.
PREMESSO CHE:
Le Linee guida dei Piani di Orientamento e Tutorato 2017-2018, MIUR citano:

_“Alle Universita € richiesto I'impegno di promuovere attivita di formazione finalizzata all'orientamento
agli studi universitari e attivita di tutorato per il completamento con successo dei Corsi di studio. La ri-
duzione del numero di diplomate e diplomati che concludono ['istruzione secondaria superiore e si
iscrivono all'universita, I'elevato tasso di abbandono degli studi e la difficolta di completare con suc-
cesso un percorso di istruzione universitaria sono fenomeni che possono essere superati attraverso
I'impegno delle Universita a sostenere le giovani e i giovani diplomati al momento della scelta del per-
corso di studi universitari e nei primi anni di studio universitario”.!

_“Al fine di supportare le Universita in questo ambito di interventi, sono state stanziate, con la Legge
di Bilancio per il 2017 (Legge del 11 dicembre 2016, n. 232, art. 1, commi 290 - 293), risorse pari a € 5
milioni per il finanziamento di attivita di orientamento e tutorato che il Ministero, nel rispetto degli indi-
rizzi e dei criteri stabiliti dalla normativa di riferimento. Con I'adozione del Decreto Ministeriale del 29
dicembre 2017, n. 1047 (artt. 5 e 6), le presenti Linee Guida e le modalita di presentazione delle can-
didature, sono comunicate le informazioni specifiche per la presentazione dei progetti da parte delle
Universita”.2

_“Liniziativa si ispira e integra quanto previsto per il Piano Lauree Scientifiche 2017 — 2018, parimenti
incluso nel DM 1047/2017, confermato per un ulteriore biennio, e si allinea alle scadenze triennali che
caratterizzano le linee generali di indirizzo al sistema universitario previste dall'art. 1-ter del D.L.
72005 convertito dalla L 43/2005. L'auspicio € di incoraggiare le universita a integrare nelle proprie
strategie di sviluppo anche quelle relative allorientamento e al successo formativo per tutti i corsi di
laurea, siano essi scientifici (come nel caso del PLS) o relativi ad altri ambiti del sapere. Il modello di
coordinamento strutturato degli Atenei promotori di un Corso di studio nell'ambito di una classe emer-

1 Cfr. LINEE GUIDA Piani di Orientamento e Tutorato 2017-2018 (DM 104/2017, artt. 5 e 6)
2 Idem
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gente dal Piano Lauree Scientifiche €, a regime, 1l modello Ispiratore del Piani per I'Orientamento e 1l
Tutorato (...)"

_‘la possibilita di presentare progetti relativi a percorsi di orientamento e attivita di tutorato, ai sensi
della Legge del 19 novembre 1990, n. 341 e del Decreto Legislativo del 14 gennaio 2008, n. 21, per i
corsi di studio di ambito non scientifico definiti nel documento relativo alle modalita di presentazione
delle candidature; - I'organizzazione delle attivita di cui al punto precedente in un’ottica pluriennale da
parte di reti di Universita che vedono coinvolte anche le Scuole €, laddove possibile, le imprese, le lo-
ro associazioni di rappresentanza e altri stakeholders esterni alle Universita, assicurando la coerenza
disciplinare e la rappresentativita di tutto il territorio nazionale; - 'integrazione con le azioni promosse
nellambito del PON Scuola 2014 — 2020, dell'altemanza Scuola - Lavoro e con gli interventi per il tu-
torato e le attivita didattiche integrative incluse nel Fondo Giovani (art. 3, DM 1047/2017)™.

_“Le azioni riportate nel DM 1047/2017, art. 5, sono ascrivibili a 2 macro - tipologie: 1. Piani di Orien-
tamento alle iscrizioni (lett. a) e successive lett. a). b), c)). Ai sensi della L. 232/2016, gli indirizzi per
tali Piani sono definiti nellambito della L. 341/1990 e del d.Igs. 21/2008, art. 3; 2. Attivita di tutorato
(lett. b) e successive lett. d), e) e f). In particolare, ci si riferisce alla Legge del 19 novembre 1990, n.
341 (artt. 6, comma 1, lett. a), e 13) e al Decreto Legislativo del 14 gennaio 2008, n. 21 (art. 3)"

_“In particolare, per i “Piani di Orientamento™: a. Integrazione fra le azioni di orientamento di cui al DM
1047/2017 e tra queste e le azioni previste dal PON Scuola 2014-2020 con riferimento
all'orientamento all'ingresso delle Universita e con particolare riferimento agli ultimi due anni di corso
della scuola secondaria di secondo grado o nel periodo intercorrente tra il conseguimento del diploma
e limmatricolazione”. Il primo ambito di intervento riguarda i percorsi di orientamento messi in atto dal-
le Universita in collaborazione con le Scuole al fine di supportare le studentesse e gli studenti in una
scelta consapevole del proprio percorso di Laurea. Tali percorsi, ai sensi del digs 21/2008, art. 3, mi-
rano a dare allo studente I'opportunita di: a) conoscere temi, problemi e procedimenti caratteristici in
diversi campi del sapere, al fine di individuare interessi e predisposizioni specifiche e favorire scelte
consapevoli in relazione ad un proprio progetto personale; b) conoscere i settori del lavoro e il colle-
gamento fra questi e le tipologie dei corsi di studio universitari; ¢) conoscere anche aree disciplinari,
ambiti professionali, settori emergenti che non rientrano direttamente nei curricoli scolastici o che non
sono adeguatamente conosciuti; d) disporre di adeguata documentazione sui percorsi e le sedi di stu-
dio, nonché' sui servizi agli studenti nella formazione post-secondaria; e) auto-valutare, verificare e
consolidare le proprie conoscenze in relazione alla preparazione richiesta per i diversi corsi di studio
ai quali & interessato, a partire almeno dal penultimo anno di scuola secondaria; ) partecipare a labo-
ratori finalizzati a valorizzare I'applicazione delle conoscenze e delle competenze acquisite in tutti gli
ambiti disciplinari, anche con esperienze sul campo; g) fare esperienza di momenti significativi di vita
universitaria e di misurarsi, con un diverso contesto di studio e di lavoro, anche attraverso iniziative
speciali presso universita in Italia e in Europa.™

_‘Tal iniziative sono organizzate durante gli ultimi due anni di corso della Scuola e senza interferenze
con lattivita scolastica ordinaria o nel periodo intercorrente fra il conseguimento del Diploma e
I'immatricolazione e sono progettate tenendo conto de: il profilo degli studenti della secondaria supe-
riore coinvolti, ivi incluse eventuali disabilita; - le principali problematiche che caratterizzano
l'orientamento nella disciplina in questione; - gli eventuali ostacoli aggiuntivi legati al genere, in termini
di preparazione iniziale, motivazione e attitudini personali, acquisizione di competenze disciplinari e
shocchi occupazionali; - le attivita formative che gli studenti saranno chiamati a svolgere nellambito di
un percorso universitario.”

3 Idem
4ldem
5 ldem
6 Ildem
7 Idem
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_“Nel’ambito delle attivita previste per I'orientamento sono Inserite alcune delle azioni nportate al
comma 2 del DM 1047/2017 quali: a. “Ulteriore sviluppo di laboratori per il riconoscimento delle abilita
e lo sviluppo delle vocazioni, per quanto riguarda sia lo studio universitario sia gli sbocchi lavorativi; b.
Percorsi d'incontro fra docenti delle scuole secondarie e docenti universitari per lo sviluppo concertato
di strategie di orientamento; c. Sperimentazione della costruzione di prove per 'autovalutazione e la
valutazione della preparazione d i base degli studenti.”

_“Tenuto conto del contributo che le buone pratiche consolidate dalle Universita nellambito del Piano
Lauree Scientifiche possono dare al raggiungimento delle sopracitate finalita e dellinteresse affinché
sia incentivata una programmazione integrata dell'orientamento, & incoraggiata I'integrazione dei per-
corsi di orientamento sopracitati con le tipologie di azioni del PLS 2017 - 2018. Innanzitutto, si richia-
ma ['attenzione sui laboratori per il riconoscimento delle abilita e lo sviluppo delle vocazioni. Sono
considerati laboratori di successo quelli che: - sono progettati e realizzati congiuntamente da docenti
della Scuola e dell'Universita, in possibile collaborazione con attori esterni come, ad esempio, gli attori
produttivi, le loro associazioni di rappresentanza, e altri stakeholders esterni alle Universita; - sono
basati su un progetto che indichi con chiarezza: i) obiettivi formativi; ii) set analitici dei risultati attesi;
iii) attivita da proporre agli studenti; iv) metodologie per la verifica dei risultati acquisiti; v) monitoraggio
complessivo e specifico per i progetti; vi) sistema di valutazione e autovalutazione; - permettono agli
studenti di addestrarsi alla risoluzione di problemi, allo sviluppo di modelli interpretativi di situazioni e
all'osservazione critica dei fenomeni, anche grazie all'interazione e lavoro di gruppo o altre modalita di
socializzazione del sapere; - sono caratterizzati da una numerosita adeguata di studenti (10 — 15 per
gruppo) per incontri concentrati in un periodo intensivo (almeno 10-15 ore di lavoro degli studenti) con
la presenza e lintervento dei docenti della Scuola e dell’'Universita; - sono integrabili nellambito del
curriculum e dell'orario scolastico, in toto o in parte, anche nellambito delle attivita previste
dall'Alternanza Scuola - Lavoro; - si svolgono per una parte significativa della loro durata all'interno
degli Istituti scolastici oppure presso strutture di ricerca presenti nelle Universita, negli Enti di ricerca e
nelle strutture del mondo del lavoro.™

_“Si richiama I'attenzione su quanto previsto dal digs 21/2008, art. 3, lett. b) in termini di conoscenza
“dei settori del lavoro e del collegamento fra questi e le tipologie dei corsi di studio universitari”, invi-
tando le Universita a focalizzare la collaborazione con le imprese, le loro associazioni di rappresen-
tanza e altri stakeholders esterni alle Universita e progettare laboratori che tengano conto anche di
questa finalita.”0

_“Con lattuazione dellAlternanza Scuola — Lavoro e con [linclusione dell'orientamento verso
I'istruzione terziaria tra le azioni finanziabili nel’ambito del PON — Scuola asse | “istruzione”, le intera-
zioni fra le Universita e le scuole in attivita laboratoriali si sono accresciute e strutturate. Molti studenti
delle scuole superiori hanno potuto fare esperienza del metodo di studio in ambito universitario e, piu
in generale, dell'impegno e delle opportunita derivanti dal proseguire gli studi ai livelli piu avanzati. Ta-
le esperienza si € realizzata innanzitutto attraverso esperienze laboratoriali ispirate al modello del Pia-
no Lauree Scientifiche 2014 - 2016. Sara importante integrare nei progetti POT le attivita gia in essere
con le Scuole e sfruttare 'occasione per consolidare una metodologia di progettazione tra Scuole,
Universita e, laddove pertinente, imprese (anche attraverso loro associazioni di rappresentanza) che
assicuri I'utilizzo efficace ed efficiente delle risorse messe a disposizione per il PLS, per I'Alternanza
Scuola-Lavoro e per I'orientamento nell'ambito del PON Scuola. A tal fine, saranno resi disponibili sul
portale per le candidature gli elenchi delle Scuole beneficiarie di finanziamento per 'orientamento
nell'ambito del bando PON 2017.711

_“Oltre ai laboratori, contribuiscono alle finalita incluse nel citato art. 3 anche le attivita didattiche di
autovalutazione, che verificano la preparazione allingresso nelle Universita, consolidano le conoscen-

& ldem
° Idem
1 1dem
1idem
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ze acquisite e richiedono il coinvolgimento attivo degli student, e 1 percorsi di incontro tra | docenti
dell'universita e i docenti della scuola, come opportunita di formazione dei docenti della Scuola che
parte dai problemi concreti e si sviluppa attraverso la progettazione congiunta e la realizzazione di at-
tivita didattiche e si completa con specifici moduli da erogare in classe. Tali attivita di formazione inse-
gnanti inserite nei progetti potranno essere segnalate come attivita formative nel Sistema Operativo
per la Formazione e le Iniziative di Aggiornamento dei docenti (portale SOFIA)”.12

PERTANTO:

L'Universita degli Studi della CAMPANIA “Luigi Vanvitelli” (Ateneo coordinatore) Dipartimento di Architet-
tura e Disegno Industriale e

Universita degli Studi di FIRENZE Dipartimento di Architettura DESIGNCAMPUS

Politecnico di TORINO Dipartimento di Architettura e Design

Universita degli Studi di PALERMO Dipartimento di Architettura

Universita degli Studi di CAMERINO Scuola di Ateneo di Architettura e Design

Universita degli Studi "G. d'Annunzio" CHIETI-PESCARA Dipartimento di Architettura

Universita degli Studi di PERUGIA Dipartimento di Ingegneria Civile ed Ambientale

Universita degli Studi di ROMA ‘La Sapienza’ Dipartimento di Pianificazione, Design, Tecnologia dell/Architettura
Universita degli Studi di GENOVA Dipartimento di Architettura e Design

Politecnico di BARI Dipartimento di Scienze dell'Ingegneria Civile e dell'Architettura

“Alma Mater Studiorum” Universita degli Studi di BOLOGNA Dipartimento di Architettura

Universita degli Studi di FERRARA Dipartimento di Architettura

con

Politecnico di MILANO Dipartimento di Design

Universita luav di VENEZIA Dipartimento di Culture del Progetto

Libera Universita di BOLZANO Facolta di Design e Arti

e con il patrocinio della CUID Conferenza Universitaria Italiana Design

INDICONO

Il Concorso [POTDESIGN educolproduco] | EDIZIONE rivolto agli studenti delle Universita in rete e agli
alunni degli ultimi due anni di corso delle Scuole Secondarie di secondo grado o nel periodo intercorrente tra il
conseguimento del diploma e 'immatricolazione, per AZIONI CONCRETE di Orientamento integrato rispon-
denti al bisogno urgente della partecipazione, della condivisione, della co-progettazione di processi che pos-
sano modificare i comportamenti sociali, culturali e ambientali integrando dove possibile i Progetti di Alternan-
za Scuola-Lavoro e PON Orientamento.

| partecipanti delle Universita e delle Scuole devono costituire gruppi di progetto eterogenei appartenenti alla
filiera virtuosa [Universita + Scuola +Famiglie + Enti + Aziende]'® per una o pili azioni concrete. Il processo
educativo nasce a scala piu ampia, impegnando i partecipanti, studenti universitari con alunni di una scuola
prescelta, le rispettive famiglie, aziende ed enti, nel campo della sperimentazione conoscitiva e esplorativa di
una azione concreta (recupero di uno spazio esterno o interno della scuola abbandonato riconvertendolo ad
una nuova funzione, e/o alla coprogettazione di un oggetto di social design) re-istituendo il valore didatti-
co/formativo, economico/sociale, percettivo/sensoriale ovvero il valore profondamente etico ed estetico
dell'azione.

12 |dem

13 || Progetto di Ricerca Applicata [LANDesign]® Dipartimento di Architettura e Disegno Industriale - Universita degli Studi della
Campania Luigi Vanvitelli ha istituito nel 2010 la filiera Virtuosa. Il focus del Progetto & nel recupero di aree esterne abbandonate
all'incuria riconvertite in orti urbani o giardini d’agricoltura ubicate in strutture scolastiche, per diffondere la cultura del territorio,
la sua rigenerazione e le sue tradizioni in risposta alla nota MIUR “Linee guida per I'educazione alimentare nella scuola italiana” (n®
7853 del 14/10/11). Il Progetto di Ricerca Applicata [LANDesign]® da giugno 2010 a giugno 2019 ha promosso 15 edizioni del Con-
corso [LANDesign]® con i seguenti risultati: 510 scuole della Campania di ogni ordine e grado coinvolte nel Progetto; 2.090 studenti
universitari del Dipartimento di Architettura e Disegno Industriale Unicampania tutors del Progetto nelle scuole; 52.000 allievi delle
scuole; 52.000 famiglie; 340 Orti realizzati nelle scuole; 750 prototipi di design sul tema [LANDesign]® realizzati da studenti di De-
sign Unicampania e allievi delle scuole come co-progettisti; il Progetto di Ricerca Applicata [LANDesign]® ha ricevuto 9 premi nazio-
nali/internazionali.
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Ruolo fondamentale € svolto dagli studenti universitari che, in qualita di tutor, strutturano I laboratori didattico
esplorativi per il conseguimento delle azioni concrete richieste dal Bando.

REGOLAMENTO

Il Concorso [POTDESIGN educo/produco] | EDIZIONE ¢ rivolto agli studenti delle Universita in rete e agli
alunni degli ultimi due anni di corso delle Scuole Secondarie di secondo grado o nel periodo intercorrente tra il
conseguimento del diploma e I'immatricolazione.

Il Concorso [POTDESIGN educo/produco] | EDIZIONE ¢ lo strumento per la formazione di studenti capaci
di riconoscere, al termine del processo di progettazione proposto, la propria vocazione. Gli alunni delle scuole
coinvolti attraverso un iter creativo educativo (e ducére, tirare fuori) saranno capaci di scegliere con consape-
volezza il percorso universitario appropriato e corrispondente alle attitudini personali.

Art. 1 Definizione dei temi-obiettivi

Pertanto, gli obiettivi principali Concorso [POTDESIGN educo/produco] | EDIZIONE sono:

“l'integrazione dei percorsi di Orientamento”

"Il riconoscimento delle abilita e lo sviluppo delle vocazioni” (art 1 Linee guida POT 2017/2018). Con processi
creativi tesi al benessere delle persone e alla salvaguardia del territorio.'4

Art. 2 Modalita di partecipazione

| partecipanti delle Universita e delle Scuole Secondarie di secondo grado al Concorso [POTDESIGN edu-
colproduco] | EDIZIONE al fine di “unire tutta la famiglia umana [...] poiché sappiamo che le cose possono
cambiare™, devono costituire gruppi di progetto eterogenei appartenenti alla filiera virtuosa [Universita +
Scuola + Famiglie + Enti + Aziende].

Art. 3 Oggetto del Concorso

Il Concorso [POTDESIGN educo/produco] | EDIZIONE sollecita i partecipanti delle Universita e delle Scuole
Secondarie di Secondo Grado, costituiti in gruppi di progetto eterogenei, alla “ricerca di uno sviluppo sostenibi-
le e integrale™® con una o pit AZIONI CONCRETE qui di seguito descritte:

__EDUCO all'identita degli ambienti e dei luoghi

Riqualificazione di uno spazio anonimo o abbandonato delle Universita o della Scuola o ad esempio: un'area
verde incolta da riconvertire ad orto o frutteto, uno spazio chiuso non utilizzato adibito ad un nuovo uso, una
strada, un giardino, una piazza in prossimita dell'edificio scolastico o universitario e progetto di strutture smon-
tabili, riciclabili e sostenibili di supporto alle attivita di coltivazione a disposizione delle comunita scolastiche o
comunali;

__PRODUCO artefatti di Design sociale
Progetto, nel rispetto del'ambiente e del benessere delle persone, di un prodotto appartenente alle seguenti
categorie:!”

1) sostitutori: a questa categoria appartengono tutti gli oggetti che 'uomo indossa, che si trovano per cosi dire
al grado zero nella relazione dello spazio-contatto, espansione reale o virtuale del corpo umano: occhiali, abiti,
zaini, ombrelli, etc.

14 Cfr. Progetto [POTdESigneduco/produco]2017-2018

15 Cfr. Papa Francesco,Laudato si, n. 13

¢ 1dem

17 per approfondimenti Antonio D'Auria, Renato De Fusco, I/ Progetto del design. Per una didattica del disegno Industriale, ETASLIBRI,
Milano, 1992
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2) lavoratori a questa categoria appartengono tutti gl oggetti che ci aiutano a compiere vari tipi di operazion,
che si trovano a stretto contatto con 'uomo, ma lo sono occasionalmente: matite, penne per scrivere, posate
per mangiare, forbici, etc.

3) contenitori cavi a questa categoria appartengono tutti gli oggetti che sono atti a contenere in maniera occa-
sionale o permanente altri oggetti: stoviglie, bottiglie, valigeria, contenitori, mobili, eletrodomestici etc.

4) contenitori pieni a questa categoria appartengono tutti gli oggetti che sono non utilizzabili direttamente nel
loro interno, e che sono essenzialmente caratterizzati da due parti un macchinario e il relativo contenitore.

5) sostenitori a questa categoria appartengono tutti gli oggetti che sostengono in maniera evidente e ricono-
scibile il corpo umano permettendo allo stesso di svolgere altre azioni: sedie, poltrone, tavoli, letti, etc.

6) trasportatori, a questa categoria appartengono tutti i contenitori semoventi che servono alla mobilita delle
persone o delle cose, per terra. per aria, per acqua.

7) visualizzatori, a questa categoria appartengono tutti gli oggetti o parte degli oggetti che servono a trasmet-
tere o comunicare qualcosa: segnaletica, prodotti editoriali, patterns, manifesti, locandine etc.

Art. 4 Requisiti per la partecipazione

La partecipazione al Concorso [POTDESIGN educo/produco] | EDIZIONE con una o pitu AZIONI CONCRE-
TE & aperta ad alunni e studenti delle Universita e delle Scuole Secondarie di Secondo Grado costituiti in
gruppi di progetto eterogenei appartenenti alla filiera virtuosa [Universita + Scuola + Famiglie + Enti + Azien-
de], per esempio:

- studenti universitari e loro docenti con alunni delle scuole secondarie di secondo grado e i loro docenti con
l'aiuto delle famiglie, di esperti, aziende ed Enti che dovranno dare il loro sostegno e contributo nella fase pro-
gettuale, esecutiva e di manutenzione;

- alunni delle scuole secondarie di secondo grado e loro docenti con l'aiuto delle famiglie, di esperti, ed Enti
che dovranno dare il loro sostegno e contributo nella fase progettuale, esecutiva e di manutenzione.

La partecipazione al Concorso é gratuita

| partecipanti potranno presentare gli esiti dei risultanti raggiunti attraverso le AZIONI CONCRETE.

Art. 5 Elaborati richiesti

Gli elaborati richiesti per le AZIONI CONCRETE

1) EDUCO all’identita degli ambienti e dei luoghi

2) PRODUCO artefatti di Design sociale

sono:

a) n° 1 Tavola di dimensioni A1 su qualsiasi supporto rigido (cartoncino, forex, plastica, etc.) per testi, schizzi,
disegni, ricerche, foto, collage, mosaici, etc. necessari per la comprensione del’AZIONE CONCRETA realizza-
ta.

b) n°® 1 Tavola di dimensioni A1 contenente la rappresentazione del progetto.

c) Relazione in italiano (massimo una cartella).

d) PITCH di 1 minuto. Un breve filmato che racconti il dietro le quinte del progetto, le storie che possono narra-
re com'é nata l'idea, le sue caratteristiche, gli episodi o i personaggi interessanti nati in fase di sviluppo, curio-
sita o misteri. Se, per esempio, i concorrenti sono dei bravi attori & possibile raccontare il progetto con una
piccola performance, NON sono ammesse presentazioni PowerPoint di alcun genere.

e) N° 10 Foto dei partecipanti: N° 9 foto delle fasi di elaborazione ed esecuzione del progetto + N° 1 foto di
tutto il gruppo di progetto, con risoluzione minima di 300 dpi.

f) Foto (da 1 a 5) della realizzazione del’AZIONE CONCRETA 1 e/o del modello del’ AZIONE CONCRETA 2.
Si precisa che laddove vengano inviate foto di minori, la Scuola partecipante dovra fornire su richiesta
le corrispondenti liberatorie da parte dei tutori.

g) SCHEDA DI PARTECIPAZIONE - Allegato A
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Art. 6 Modalita d’invio degli elaborati

Per la partecipazione al concorso gli elaborati dovranno essere caricati entro e non oltre il giorno 18 di-
cembre 2019 ore 14:59 (data aggiornata) sulla piattaforma https:/desall.com/ allindirizzo:
http://bit.ly/POTDESIGN

Art. 7 Criteri di valutazione

| criteri principali di valutazione, nel rispetto dei temi-obiettivi, sono: creativita, approccio sensibile e coerente
ai temi, grado di approfondimento, di sperimentazione, originalita. La valutazione dei progetti candidati avverra
come segue:

| FASE IN SEDE

Ciascun Ateneo, con apposita Commissione, candida - tra tutti i gruppi partecipanti al concorso della Sede -
un progetto finalista per 'AZIONE CONCRETA 1) EDUCO all'identita degli ambienti e dei luoghi e un pro-
getto finalista per ’'AZIONE CONCRETA 2) PRODUCO artefatti di Design sociale.

I FASE NAZIONALE

Una Giuria Nazionale classifichera i primi tre progetti e le 5 menzioni speciali per ogni AZIONE CONCRETA tra
tutti i progetti selezionati nei 15 Atenei promotori.

Art. 8 Composizione delle Giurie

| FASE IN SEDE

Il Referente del Progetto di ciascuna Sede, promotori del presente Concorso, nominera una Giuria apposita
costituita da tre membri e provvedera allinvio allAteneo Capofila degli elaborati dei progetti selezionati per
'AZIONE CONCRETA 1) EDUCO all’identita degli ambienti e dei luoghi e per TAZIONE CONCRETA 2)
PRODUCO artefatti di Design sociale unitamente al modello dei progetti finalisti.

| materiali da inviare per la partecipazione alla mostra e premiazione finale sono specificamente indicati allArt.
5 nei punti a) b) c) d) e) f) del presente.

I FASE NAZIONALE

La Giuria Nazionale € presieduta dal Rettore dell'Universita degli Studi della Campania “Luigi Vanvitelli”, Prof.
Giuseppe Paolisso ed & composta da:

Prof. Francesca Tosi, Universita degli Studi di FIRENZE - Presidente CUID

Prof. Sabina Martusciello, Referente Nazionale del Progetto [POTDESIGN educo/produco]
Prof. Maria Dolores Morelli, Universita degli Studi della CAMPANIA “Luigi Vanvitelli”

Prof. Paolo Tamborrini, Politecnico di TORINO

Prof. Dario Russo, Universita degli Studi di PALERMO

Prof. Luca Bradini, Universita degli Studi di CAMERINO

Prof. Stefania Camplone, Universita degli Studi "G. d'Annunzio" CHIETI-PESCARA

Prof. Paolo Belardi, Universita degli Studi di PERUGIA

Prof. Sabrina Lucibello, Universita degli Studi di ROMA "La Sapienza”

Prof. Giulia Pellegri, Universita degli Studi di GENOVA

Prof. Rossana Carullo, Politecnico di BARI

Prof. Elena Formia, “Aima Laurea Studiorum” Universita degli Studi di BOLOGNA

Prof. Dario Scodeller, Universita degli Studi di FERRARA

Prof. Francesco Zurlo, Politecnico di MILANO

Prof. Laura Badalucco, Universita luav di VENEZIA

Prof. Kuno Prey, Libera Universita di BOLZANO
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Art. 9 Premi e segnalazioni

| FASE IN SEDE

La Giuria di ciascuna Sede stabilira i premi e le menzioni da assegnare ai progetti selezionati della | fase, a
suo insindacabile giudizio.

I FASE NAZIONALE
La Giuria Nazionale selezionera, a suo insindacabile giudizio, 3 classificati e 5 menzionati speciali per
'AZIONE CONCRETA 1) EDUCO all’identita degli ambienti e dei luoghi:
alle scuole, costi per la partecipazione alle attivita 18:
1° classificato € 7.000,00
2° classificato € 4.000,00
3° classificato € 2.000,00
al gruppo degli studenti universitari, referenti per i progetti primi classificati sara riconosciuto un
rimborso spese forfettario per la realizzazione del prototipo pari ad € 500,00.

La Giuria Nazionale selezionera, a suo insindacabile giudizio, 3 classificati e 5 menzionati speciali per
I'’AZIONE CONCRETA 2) PRODUCO artefatti di Design sociale:

alle scuole, costi per la partecipazione alle attivita 18:

1° classificato € 7.000,00

2° classificato €4.000,00

3° classificato €2.000,00

al gruppo degli studenti universitari, referenti per i progetti classificati sara riconosciuto un im-

borso spese forfettario per la realizzazione del prototipo pari ad € 500,00

| lavori dei classificati e dei menzionati saranno pubblicati su volumi e riviste scientifiche specializzate e sui siti
di tutti gli Atenei partecipanti e della CUID.

Tutti gli allievi delle Scuole partecipanti al Concorso riceveranno un attestato di partecipazione con
I'attribuzione di crediti formativi.

Tutti gli studenti universitari partecipanti al Concorso otterranno un numero di Crediti Formativi Universita-
ri stabilito dal rispettivo Consiglio del Corso di Studi al quale lo studente ¢ iscritto.

La Cerimonia conclusiva avverra sabato 21 marzo 2020 (data aggiornata) nell’ Abazia di San Lorenzo
ad septimum, Aversa, sede del Dipartimento di Architettura e Disegno Industriale, Universita degli
Studi della Campania “Luigi Vanvitelli”.

Art.10 Accettazione

La partecipazione al Concorso implica I'accettazione incondizionata del presente Bando.

Art. 11 Privacy e liberatoria

8 Gli importi ti corrispondono alle spese ( lusi te dall’Ateneo coordinatore) per viaggi, vitto ed alloggio
necessari alla partecipazione delle Scuole alla Cerimonia conclusiva, cosi come previsto da Regolamento POT Piani Orientamento e (@)}
Tutorato del MIUR.

Pag.
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Allegato A — SCHEDA DI PARTECIPAZIONE
CONCORSO [POTDESIGN educo/produco] | EDIZIONE

ATENEO

Classe di Laurea L4 DISEGNO INDUSTRIALE
CORSO DI STUDIO

Struttura di afferenza del CdS DIPARTIMENTO / FACOLTA / SCUOLA/ ALTRO

Indirizzo

Tel.

@
DIRETTORE DEL DIPARTIMENTO / FACOLTA / SCUOLA/ALTRO

contatti

DOCENTE REFERENTE
contatti
EVENTUALE ALTRO DOCENTE REFERENTE
contatti
n°® docenti partecipanti n® studenti partecipanti n® altri partecipanti*
Elenco degli studenti partecipanti Elenco degli altri panecipanti*
1. 1.
2 2.
3 3.
4 4.
5 5.
6 6.
7 7.
8. 8.
9. 9
10. 10
1. 1
12. 12
13. 13
14. 14
15 15
16. 16
17. 17
18. 18
19. 19
20. 20
21. 21.
22. 22.
23. 23
24. 24
25 25
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EVENTUALE ALTRO CORSO DI STUDIO

CORSO DI STUDIO

Struttura di afferenza del CdS DIPARTIMENTO / FACOLTA / SCUOLA/ ALTRO

Indirizzo
Tel. @
DIRETTORE DEL DIPARTIMENTO / FACOLTA/ SCUOLA/ALTRO
contatti
DOCENTE REFERENTE
contatti
EVENTUALE ALTRO DOCENTE REFERENTE
contatti
n° docenti partecipanti n° studenti partecipanti n® altri panecipanti*
Elenco degli studenti partecipanti Elenco degli altri partecipanti*
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9. 9
10. 10
1. 1
12. 12
13. 13
14. 14
15. 15
16. 16
17. 17
18. 18
19. 19
20 20
21 21
22. 22
23. 23
24. 24
25 25.
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ISTITUTO SCOLASTICO

Indirizzo

Tel. @

DIRIGENTE SCOLASTICO

contatti

DOCENTE REFERENTE

contatti

EVENTUALE ALTRO DOCENTE REFERENTE

contatti

CLASSE/I

n° docenti partecipanti n° allievi partecipanti n® altri partecipanti*

Elenco degli allievi partecipanti Elenco degli altri partecipanti*
1. 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9. 9

10. 10

1. 1

12. 12

13. 13

14. 14

15. 15

16. 16

17. 17

18. 18

19. 19

20. 20

21. 21

22 22

23 23

24 24

25 25
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EVENTUALE ALTRO ISTITUTO SCOLASTICO

Indirizzo

Tel.

DIRIGENTE SCOLASTICO

contatti

DOCENTE REFERENTE

contatti

EVENTUALE ALTRO DOCENTE REFERENTE

contatti

CLASSE/I

n° docenti partecipanti n® allievi partecipanti n® altri partecipanti*

Elenco degli allievi partecipanti Elenco degli altri partecipanti*
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9. 9

10. 10

1. 1

12. 12

13. 13

14. 14

15. 15

16. 16

17. 17

18. 18

19. 19

20. 20

21 21

22 22

23 23

24 24

25 25
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ENTE

Indirizzo

Tel.

REFERENTE RESPONSABILE

contatti

n° partecipanti

Elenco dei partecipanti

SRl

AZIENDA

Indirizzo

Tel.

REFERENTE RESPONSABILE

contatti

n° partecipanti

Elenco dei partecipanti

o RN =

Totale partecipanti

Luogo e data
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4. Le istituzioni Afam non statali: un’offerta formativa
in costante crescita

di Fabio Mongelli
Presidente Coordinamento istituzioni Afam non statali, Roma, Italia

4.1. Scenari ed opportunita per I’Alta formazione artistica
in Italia

11 sistema Afam ¢ attualmente composto da 136 istituzioni (81 statali e
55 non statali) che rappresentano un patrimonio per il Paese e da sempre
contribuiscono a valorizzarne specificita ed eccellenze. Esse si confrontano
a livello internazionale con le realtad piu qualificate ed attraggono migliaia
di studenti stranieri che, ogni anno, decidono di apprendere una professione
creativa in Italia. Per potenziare tale attitudine sono cinque i punti sui quali
occorre concentrare 1’attenzione: 1) preservare la peculiarita dell’Alta for-
mazione artistica italiana; 2) rafforzare 1’autonomia delle istituzioni Afam;
3) assicurare una piena equivalenza e spendibilita dei titoli Afam rispetto
a quelli universitari; 4) offrire allo studente percorsi formativi innovativi,
aggiornando campi disciplinari e declaratorie; 5) garantire un modello di re-
clutamento del corpo docente adatto a formare professionisti nei settori della
creativita, dell’arte e del Design.

In questi ultimi anni si ¢ assistito al passaggio da una formazione specia-
listica e professionalizzante dell’offerta formativa privata in Disegno Indu-
striale e Design ad una di carattere generalista legata all’equiparazione dei
titoli alle lauree triennali e magistrali. Un modello che si focalizza su punti
ben specifici: 1) progettazione tempestiva e puntuale di percorsi di studio di
qualita con concrete possibilita d’inserimento professionale; 2) coincidenza
dei percorsi formativi con le esigenze e gli stimoli che provengono dalla
contemporaneita; 3) maggiore facilita nel rapportarsi a realta internazionali
di spessore; 4) perfetta integrazione, dal punto di vista didattico, dei concetti
di visibilita e rilevanza; 5) potenziamento delle attivita laboratoriali e coin-
cidenza di intenti con gli stakeholder; 6) approfondimento delle dinamiche
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di mercato e dei relativi scenari; 7) adeguamento nei tempi, nelle modalita
e nell’erogazione dei corsi. E in questo contesto che il CIANS, il Coordina-
mento delle istituzioni Afam non statali, gioca la propria partita.

Parole chiave: CIANS, Afam, formazione, Design

4.2. CIANS - Coordinamento istituzioni Afam non statali

E necessario rilanciare un dialogo con tutte le parti coinvolte nella for-
mazione italiana in Disegno Industriale e Design. Una strada che, come
CIANS - Coordinamento Istituzioni Afam Non Statali, ¢ stata gia avviata,
con I’organizzazione del convegno “ToDoToday Culture Design Impre-
se”, patrocinato da Mibac, Adi e Aiap, che si ¢ tenuto il 29 gennaio 2019
(I’invito a tal proposito ¢ finalizzato a visitare il sito www.ciansedut.it) e
con la pubblicazione di un abstract, presentato agli Stati Generali Afam
del febbraio successivo, improntato sulla formazione artistica in questo
settore e sulle relative possibilita di miglioramento.

Tale agire ha un duplice scopo: rafforzare il ruolo dell’ideazione e
della progettazione in tutte le sue accezioni, nel comparto piu generale
dell’istruzione nazionale; sviluppare un sistema piu moderno, capace di
formare professionisti, esperti, creativi. E un itinerario esperienziale che
affonda la propria ragione d’essere nel sistema Afam, 136 istituzioni (81
statali e 55 non statali) che rappresentano un patrimonio per il Paese e
da sempre contribuiscono a valorizzarne specificita ed eccellenze. Sono
istituzioni che si confrontano a livello internazionale con le realta piu
qualificate ed attraggono migliaia di studenti stranieri che, ogni anno,
decidono di apprendere una professione creativa in Italia.

Il pianeta CIANS ¢ rappresentabile in un semplice colpo d’occhio: ¢
sufficiente immaginare un’arena. Sugli spalti studenti, docenti e staff. Sul
campo le attivita didattiche, le esperienze formative, la progettualita, la
ricerca, 1’innovazione. In un unico termine: I’ingegno. Un quadro d’in-
sieme di oltre 22 mila persone. Un dato numerico destinato a crescere,
coinvolgendo tutti gli attori, pubblici e privati, che possono favorire tale
processo.

Fanno parte di questo pianeta 17 istituzioni culturali:

e Accademia di Belle Arti “Aldo Galli”;
* Accademia di Belle Arti ¢ Design Poliarte;
* Accademia di Belle Arti “Giambattista Tiepolo™;
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* Accademia di Costume e di Moda;

* Accademia Italiana;

» Hdemia di Belle Arti di Brescia SantaGiulia;

* IAAD - Istituto d’Arte Applicata e Design;

» IED — Istituto Europeo di Design;

* Istituto Marangoni;

* Istituto Modartech;

* JUAD — Accademia della Moda;

 LABA — Libera Accademia di Belle Arti di Brescia;
 LABA — Libera Accademia di Belle Arti Firenze;
* NABA — Nuova Accademia di Belle Arti;

* RUFA — Rome University of Fine Arts;

* SAE Institute;

* SLCM - Saint Louis College of Music.

4.3. | numeri del Design nel segno dell’innovazione

La strada dell’innovazione che s’intende percorrere non puo trascendere
da considerazioni ben precise. L’Italia ha nella cultura del Design uno dei suoi
punti di forza. Secondo I’indagine condotta nel 2017 dalla rivista US News,
insieme all’Universita della Pennsylvania, I’Italia ¢ addirittura prima al mondo
per la sua influenza culturale: un primato legato alla capacita di trasmettere
cultura e bellezza nelle produzioni. Al “Sistema produttivo culturale e creati-
vo” nel 2017 si deve il 6% della ricchezza prodotta in Italia: oltre 92 miliardi
di euro. Dato in crescita del 2% rispetto all’anno precedente. Ma ¢’¢ di piu: la
cultura ha sul resto dell’economia un effetto moltiplicatore pari a 1,8. In altri
termini: per ogni euro prodotto dalla cultura se ne attivano 1,8 in altri settori. I
92 miliardi, quindi, ne generano altri 163, per arrivare a 255 miliardi comples-
sivi. Si tratta del 16,6% del valore aggiunto nazionale. Il “Sistema produttivo
culturale e creativo”, da solo, da lavoro a piu di 1,5 milioni di persone: il 6,1%
del totale degli occupati in Italia. Dato anch’esso in crescita: +1,6%.

Oggi il “made in Italy” ¢, secondo KPMG (una delle quattro piu grandi
societa di revisione aziendale al mondo), il terzo marchio piu conosciuto a
livello globale, dopo Coca Cola e Visa. L’Italia ¢ prima anche per numero
d’imprese in Europa connesse al Design: 29mila le italiane, 26mila quelle
tedesche e francesi, 21mila le inglesi e appena 5Smila spagnole. Delle 179
mila imprese europee una su sei parla italiano.
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4.3.1 Il Design nell’offerta formativa

Il moltiplicarsi dell’ offerta formativa legata al Design, se da un lato ne
decreta il successo, dall’altro rende necessaria una opportuna e continua
riflessione sui confini, sulle specificita e sulla qualita della didattica. Una
circostanza messa in evidenza anche da una ricerca, quanto mai approfon-
dita, posta in essere da Symbola, nata per promuovere la soft economy
e generare un modello di sviluppo orientato alla qualita in cui tradizioni
e territori sposano innovazione, ricerca, cultura e Design. Complessiva-
mente, nell’anno solare 2017, 59 istituti hanno rilasciato titoli di studio
in discipline del Design: 17 Universita, 13 Accademie di Belle Arti, 14
Accademie legalmente riconosciute, 10 Istituti autorizzati a rilasciare ti-
toli Afam e 5 Isia. Per un totale di 210 corsi di studio, distribuiti in vari
livelli formativi e in diverse aree di specializzazione.

Nel complesso sono stati formati 7453 designer, cio¢ circa 1’8% in piu
rispetto al 2016. In particolare, i designer formati dalle Universita sono
3424, a cui si somma il comparto Afam con 4029 unita, rappresentan-
do rispettivamente il 45,9% e il 54,1% del totale dei laureati/diplomati.
Si puo osservare, inoltre, come un elevato numero di persone scelga le
Accademie legalmente riconosciute e quelle di Belle Arti: il 19% in piu
rispetto all’anno precedente (2016). Piu del 70% degli studenti ha con-
seguito una laurea triennale o un diploma accademico di primo livello,
acquisendo gli strumenti e le conoscenze di base idonei all’inserimento
in studi o imprese di Design gia esistenti; il 19,9% ha approfondito gli
studi conseguendo una laurea magistrale o un diploma accademico di se-
condo livello; il 9,6% ha perfezionato la propria formazione con master
di primo o secondo livello.

4.4. | pilastri dell’offerta formativa

Cinque 1 punti sui quali concentrare 1’attenzione: 1) preservare la pecu-
liarita dell’ Alta formazione artistica italiana; 2) rafforzare I’autonomia delle
istituzioni Afam; 3) assicurare una piena equivalenza e spendibilita dei titoli
Afam rispetto a quelli universitari; 4) offrire allo studente percorsi formati-
vi innovativi, aggiornando campi disciplinari ¢ declaratorie; 5) garantire un
modello di reclutamento del corpo docente adatto a formare professionisti
nei settori della creativita, dell’arte e del Design.
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4.4.1. Offerta formativa: un possibile modello operativo

11 dibattito “formazione pubblica con formazione privata” non pud non
partire dalla storia. In decenni di attivita, operando accanto al pubblico, le
istituzioni non statali dell’ Afam sono state capaci di sviluppare un modello
di successo, sia sotto il profilo pedagogico, sia per quanto riguarda gli aspetti
scientifici, gestionali ed organizzativi.

E un modello che si basa su 5 semplici punti:

1. 1a scelta di docenti e professionisti di chiara fama, poiché ¢’¢ da conside-
rare che I’insegnamento del Design e delle arti in genere ¢ pragmatico
e solo chi opera nella concorrenza del proprio mercato pud garantire
gli aggiornamenti disciplinari necessari;

2.1l coinvolgimento nell’attivita didattica di imprese e di istituzioni culturali,
per realizzare progetti ed esercitazioni rappresentativi della realta del-
le professioni creative e abituare lo studente al rapporto con il mondo
del lavoro;

3. una struttura variegata di corsi triennali, biennali ¢ master in continua
evoluzione ed aggiornamento;

4. una gestione manageriale e di marketing molto efficiente, con un costo per
lo studente concorrenziale;

5. una grande cura nella preparazione tecnica e culturale degli studenti e per
la loro promozione professionale, basata sull’attenta e costante analisi
dei loro feedback.

Si tratta di un modello che rappresenta un valore per I’intero Paese e
che all’estero ¢ visto con ammirazione. Cio accade senza alcun aggravio sul
bilancio dello Stato, ma anzi generando un indotto con importanti ricadute
economiche sul territorio.

4.4.2. Offerta formativa: le possibili applicazioni

In questi ultimi anni, a seguito dell’autorizzazione a rilasciare titoli
Afam ottenuta dai soggetti privati che gia facevamo formazione nell'am-
bito del Design, si ¢ assistito al passaggio da una formazione specialistica
e professionalizzante dell’offerta privata ad una formazione di carattere
generalista legata all’equiparazione dei titoli alle lauree triennali e magi-
strali. Cio ¢ avvenuto tenendo in considerazione non solo le opportunita,
ma anche il contesto.
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La generazione di tale modello verte su punti ben specifici:

1. progettazione tempestiva e puntuale di percorsi di studio di qualita con
concrete possibilita d’inserimento professionale;

2. coincidenza dei percorsi formativi con le esigenze e gli stimoli che
provengono dalla contemporaneita;

3. maggiore facilita nel rapportarsi a realta internazionali di spessore;

4. perfetta integrazione, dal punto di vista didattico, dei concetti di visi-
bilita e rilevanza;

5. potenziamento delle attivita laboratoriali e coincidenza di intenti con
gli stakeholder;

6. approfondimento delle dinamiche di mercato e dei relativi scenari;

7. adeguamento nei tempi, nelle modalita e nell’erogazione dei corsi.

Il Bel Paese, inoltre, puo avere un vantaggio competitivo con il resto
del mondo, offrendo formazione “Made in Italy”. A livello internazionale
il valore aggiunto che il sistema formativo italiano ¢ in grado di fornire
risulta piu evidente in quelle aree che vengono associate all’Italia e in
particolare all’offerta formativa delle istituzioni Afam: Design, moda,
restauro, arte.

4.5. Il rapporto professionisti-docenti

Il contributo dei professionisti ricopre un ruolo fondamentale nell’inse-
gnamento del Design presso le istituzioni non statali dell’ Afam, che da tem-
po hanno intrapreso un percorso decisamente innovativo. I criteri per la va-
lutazione dei docenti — soprattutto quelli del settore delle Accademie di Belle
Arti — sono ancora legati a requisiti non piu attuali, validi per i tradizionali
ambiti disciplinari ai fini di un concorso pubblico. Nella realta il valore di un
corpo docente di professionisti che, continuando ad esercitare la professione
si dedica anche all’insegnamento, non viene adeguatamente considerato. E
un dato di fatto sul quale occorrerebbe un cambio di marcia. E indubbio che
le modalita di valutazione proposte per i docenti e le tempistiche richieste
rischiano di scoraggiare le piu alte professionalita. Sarebbe utile I’apertura
di un tavolo di lavoro per dare forma e sostanza ad una discussione che,
finalmente, possa prendere in esame le modalita di valutazione dei docenti
adottate dalle istituzioni non statali secondo criteri di valutazione curricolare
ed accademica.
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4.6. Il ruolo del sistema imprenditoriale

11 dibattito ¢ destinato poi a spostarsi sul tema della ricerca. Molte istitu-
zioni hanno dato seguito ad alcune “best practice” di ricerca applicata, orien-
tata verso la realizzazione di progetti in collaborazione con enti e imprese,
gia consolidata in diverse accademie e istituti d'arte, di moda e di Design.
Avviata e proficua ¢ la sinergia tra didattica, ricerca, produzione artistica e
terza missione: perché ogni realizzazione di un buon progetto ha un risvolto
etico capace di ricadute positive sulla societa o sui suoi settori piu svan-
taggiati. L’ambito che andrebbe strutturato e normato ¢ quello della ricerca
“pura”, di base, libera da finalita e logiche aziendali, ossia speculativa in
senso assoluto: un orizzonte caro, oltre che alle universita, anche all’alta
formazione artistica.

4.7. L’evoluzione dell’offerta formativa

In un’epoca di rapidi mutamenti nel mondo delle professioni creati-
ve sussiste una richiesta di grande flessibilita finalizzata all’adattamento
dell’offerta formativa necessaria al sistema del Design e dell’universo
del lavoro in continua evoluzione. Pertanto gli ordinamenti ufficiali de-
vono essere limitati a poche materie comuni, riconoscendo alle singole
istituzioni Afam ampia liberta d’inserire materie e contenuti specifici, an-
che attinenti a campi disciplinari non tradizionalmente contemplati nella
formazione creativa, quali I’economia, il marketing e 1’informatica. Si
eviterebbe cosi il livellamento verso il basso permettendo ad ogni isti-
tuzione di sviluppare una propria specifica identita, coerentemente con
quanto richiesto dal territorio in cui si trova ad operare. Si ritiene urgente
I’aggiornamento delle declaratorie ministeriali e I’ottimizzazione degli
inserimenti disciplinari sulle piattaforme del Cineca, al fine di migliorare
I’offerta formativa e di evitare eventuali problematiche informatiche che
possano bloccare nuove versioni dei piani di studi.

La differenziazione riflette un valore aggiunto e specifico dell’offerta
formativa in Design delle istituzioni Afam non statali. Ogni istituzione
dovrebbe essere stimolata ad innovarsi e creare percorsi originali che
siano attrattivi per gli studenti ¢ consentano una scelta fra offerte diverse,
secondo le esigenze del mercato del lavoro, assecondando possibili ibri-
dazioni disciplinari finalizzate al rinnovamento delle figure professionali.
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E percio importante garantire che le istituzioni Afam non statali si-
ano autonome nel definire la propria offerta formativa e, allo stesso
tempo, possano aggiornare continuamente il proprio portafoglio di cor-
si, specializzazioni e programmi, per renderlo sempre attuale rispetto
ad una domanda di professionalita in rapida trasformazione. In questo
senso il MIUR dovrebbe adoperarsi per completare 1’attivazione di tutti
i tre cicli dell’alta formazione, definendo, come ha gia fatto nel caso
della sperimentazione per i bienni, i futuri criteri per progettare i corsi
di dottorato.

4.8. Conclusioni

Quanto alle differenze, ma soprattutto specificita ed ambiti di inter-
vento comune, non si possono non ricordare i concetti di centralita del-
lo studente e quello di benessere emozionale e formativo dello stesso.
E necessario aprirsi, in maniera ancora piu convinta, agli stimoli pro-
venienti dal mondo studentesco, sostenendo la produzione di contenuti
progettuali e ideativi con la formazione e viceversa.

Occorre, inoltre, sostenere gli studenti nel loro ingresso nel mondo
delle professioni. Da questo punto di vista il job placement puo favori-
re I’inserimento degli allievi e dei laureati nella fase di transizione dal
percorso degli studi al mondo del lavoro. Il servizio, fondamentale per
ogni istituzione formativa, deve fornire in modo chiaro agli studenti
dati, informazioni e strategie per realizzare gli obiettivi professionali,
in coerenza con il percorso di studi e con I’evoluzione della domanda di
lavoro da parte del mercato produttivo.

In particolar modo ¢ auspicabile creare piattaforme digitali che valo-
rizzino le competenze degli studenti, sia singolarmente, sia in forma di
gruppi progettuali, allo scopo di attivare luoghi virtuali di matching tra
le necessita delle aziende e 1’offerta professionale. I “commons digita-
1i”, preferibilmente di proprieta pubblica, rappresenterebbero una solu-
zione. Il MIUR, inoltre, dovrebbe promuovere 1’incontro tra le aziende
e le istituzioni, favorendo gli obiettivi della terza missione. E sempre il
Ministero dovrebbe sostenere I’inserimento nel mondo lavorativo degli
studenti extracomunitari, che si sono formati e diplomati presso le no-
stre istituzioni.
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4.9. Citazione

“In un altro tempo ero un grande disegnatore, ma ho studiato in un sistema
scolastico e con un insegnante che mi hanno fatto perdere tutto il mio talento'”.

L’attenzione al tema del talento ha di recente acquisito un nuovo impulso.
Cio ¢ avvenuto a causa delle cosiddette “dinamiche di competizione tra le
imprese”. In Italia il dibattito sulla relazione tra sviluppo dei talenti, le nuove
generazioni ed il business creativo ¢ ancora gli albori: in Italia i millenial,
ovvero 1 nati tra il 1981 e il 2000, sono stati stimati dall’Istat nel 2015 in
termini di 8,7 milioni (circa il 12% della popolazione); negli USA sono circa
80 milioni (25%) e in Cina 415 milioni (circa il 31%). Cio pone dei limiti
in virtu della natura relazionale e sociale delle coorti generazionali, ovvero
delle differenze culturali e identitarie tra i Paesi.

1 Franz Kafka (Praga, 3 luglio 1883 — Kierling, 3 giugno 1924) ¢ stato uno scrittore
boemo di lingua tedesca. E ritenuto una delle maggiori figure della letteratura del XX secolo
e un importante esponente del modernismo e del realismo magico. La maggior parte delle sue
opere, La metamorfosi, Il processo e Il castello, sono pregne di temi e archetipi di alienazio-
ne, brutalita fisica ¢ psicologica, conflittualita genitori-figli, presentano personaggi in preda
all’angoscia esistenziale, labirinti burocratici e trasformazioni mistiche. Non sono pochi i
critici che hanno intravisto nei suoi testi elementi tali da farlo ritenere un interprete letterario
dell’esistenzialismo. Altri infine hanno coniato per Kafka la formula di “allegorismo vuoto”.
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5. Design 4.0

di Elisabetta Cianfanelli'

Universita di Firenze DIDA Design Campus, Firenze, Italia
di Margherita Tufarelli*

Universita di Firenze DIDA Design Campus, Firenze, Italia

Abstract

La fenomenologia del 4.0 si trova ad investire tutti i campi nel settore del
Design. Particolarmente interessati risultano essere i processi di elaborazione
del progetto, che attraverso le nuove metodologie operative offerte
dalla digitalizzazione perdono la dimensione materiale nel pensiero, nel
ragionamento e nella produzione. La diffusione di algoritmi, sia nei processi
decisionali che in quelli progettuali, fornisce degli ambienti software capaci
di offrire soluzioni e miglioramenti in termini di efficienza, prestazioni,
scelta dei materiali ed ottimizzazione dei costi.

Il presente contributo riguarda la sperimentazione di questi nuovi
apparati applicando i processi di progettazione su piattaforma generativa a
prodotti evergreen italiani, con 1’obiettivo di comprendere quale possa essere
il contributo del Design ed il nuovo ruolo che assume in questo diverso
contesto progettuale. Inoltre, in questo quadro di progettazione con o tramite
gli algoritmi matura I’esigenza di definire nuove metodologie didattiche.

Parole chiave: design innovation, design generativo, industria 4.0, made
in Italy.
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5.1. Introduzione

Nell’era del 4.0 la societa, si trova ad affrontare profonde trasformazio-
ni: I’avanzare continuo di nuovi prodotti e servizi impone una riduzione del
ciclo di vita e la funzionalita sfuma, travolta dalla velocita caratterizzante
la Rivoluzione Tecnologica ¢ Digitale. In tale contesto, il designer 4.0 si
trova ad operare in un sistema che richiede risposte “quick & deep” (Mora-
ce, 2018) in un’epoca in cui tempestivita e legame con il territorio devono
essere supportati rispettivamente da evoluzione tecnologica e cultura.

In questo quadro emergono i processi progettuali gestiti da algoritmi,
che mirano a fornire soluzioni e miglioramenti in termini di efficienza,
prestazioni, scelta dei materiali ed ottimizzazione dei costi. Si tratta di
processi progettuali che prevedono la delega di alcune operazioni di otti-
mizzazione agli algoritmi, che offrono soluzioni in real-time e una grande
accelerazione in tutte le fasi del progetto.

Il presente contributo intende descrivere una sperimentazione di pro-
gettazione generativa applicata a prodotti iconici del Made in Italy, con
I’obiettivo di comprendere come queste nuove procedure possano esse-
re utilizzate per fornire soluzioni formali e funzionali valide. Si intende
inoltre indagare se tali processi siano destinati a soppiantare il ruolo del
designer oppure se si venga a definire un nuovo ruolo del Design con 1’e-
sigenza dunque di diverse e nuove conoscenze e competenze.

Uno degli aspetti centrali per questo percorso di ricerca ¢ la relazio-
ne tra la trasformazione digitale e il sistema produttivo italiano, tenendo
quindi conto della necessita di comprendere quali canali 4.0 rappresentino
un valore aggiunto per il nostro sistema manifatturiero e, di conseguenza,
quali risorse umane formare. Un altro aspetto che si tiene in considerazio-
ne riguarda la definizione del prodotto e I’emergente necessita di fornire
ai futuri progettisti alcune indicazioni per un Design 4.0.

Di fronte ai software di Design Generativo gestiti da algoritmi i pro-
cessi progettuali assumono nuove vie: le proposte fornite dagli algoritmi
dipendono dagli input inseriti; i progettisti che avranno a che fare con
questi nuovi strumenti dovranno individuare la soluzione migliore in base
a diversi parametri, in un percorso di scelta che va governato.

Esperienze significative che riguardano la progettazione generativa
tramite algoritmi possono essere rintracciate ad esempio in Wall Gram-
mar, software che genera automaticamente 1’esterno degli edifici proget-
tati partendo dalla pianta e dall’altezza del tetto (Larive, Gaildrat 2006).
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Nel panorama italiano, i ricercatori piu attivi nell’ambito del Design Ge-
nerativo si trovano nella rete Co-de-iT (Computational Design Italia),
mentre esempi significativi di Product Design Generativo possono essere
rintracciati nella grattugia (per Sisma), negli accessori moda Carapace
Project e nella lampada Feral, nata dalla modellazione del fumo e realiz-
zata per sinterizzazione di poliammidi (per Idea Factory), tutti prodotti
firmati Alessandro Zomparelli. Fra i pionieri del Design Generativo rien-
tra Neri Oxman, docente di Media Arts and Science presso il Mit Media
Lab, dove si occupa di ricerca, digital fabrication, computational design
e biologia sintetica applicata al progetto. Il suo obiettivo ¢ quello di ripro-
durre i processi di crescita della natura ed applicare le sequenze usate nel
genoma umano per creare nuove prospettive nel Design e nell’architettura
(Oxman, 2011).

5.2. Il processo generativo del progetto

Il Design Generativo puo essere definito come un sistema di problem
solving multi-variabile che sfrutta algoritmi di Machine Learning per ricono-
scere in maniera autonoma immagini, testi o modelli 3D dai quali formulare
proposte morfologiche.

Il processo generativo rimanda alle modalita che la natura ha di generare
la forma tramite I’accrescimento; inoltre, come in natura, il rapporto tra for-
ma, funzione e materiale ¢ strettamente connesso, infatti I’algoritmo genera
un rapporto tra questi tre fattori al fine di raggiungere un equilibrio “perfet-
to”. Secondo il Chief Technology Officer di Autodesk Jeff Kowalski, in una
intervista rilasciata al sito The Manufacturer, 11 Design Generativo imita il
modo in cui gli organismi si evolvono nel mondo naturale, producendo strut-
ture sempre piu leggere.

La piattaforma software dedicata allo sviluppo progettuale generativo ¢
concepita come un’assistente alla progettazione; il designer impone dei re-
quisiti al software sulla base dei quali questo elabora una serie di proposte.
Ogni proposta tiene conto sia dei vincoli impostati dal designer, sia di tutte
le variabili legate alla fattibilita materiale dell’oggetto. Il Design Generativo
¢ quindi un processo progettuale in cui il prodotto finale ¢ il risultato gene-
rato da un algoritmo capace di ottimizzare la relazione tra forma, funzione e
materia. In sintesi, quindi, le principali differenze tra la progettazione tradi-
zionale e il Design Generativo sono:
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1. tempi di ideazione maggiori rispetto a quelli computerizzati e quantita
inferiore di proposte;

2. idee scartate inizialmente che potrebbero essere rivalutate;

3. vincoli tecnologici e pratici;

4. difficolta nell’apportare, in fase avanzata, modifiche progettuali.

I vantaggi potenzialmente apportati dal Design Generativo possono essere
espressi in termini di risparmio sulle tempistiche dei processi progettuali e in-
dustriali; analisi delle innumerevoli soluzioni tra le quali il designer definisce
il prodotto, miglioramento e controllo delle performance; ottimizzazione dei
tempi e dei costi in particolare nell’esecuzione di test, simulazioni, verifiche,
materiali, processi, filiera e calcolo dei costi di produzione.

Grazie alla sperimentazione su alcuni prodotti iconici del Made in Italy, di
cui approfondiremo la descrizione successivamente, abbiamo potuto distin-
guere il processo progettuale generativo in cinque fasi principali:

Fase I - Creazione del modello

L’elaborazione del modello riguarda 1’ottimizzazione della geometria
complessiva. Termina con ’esportazione di un modello 3D in un formato
universale.

Fase 2 - Importazione della geometria

Prevede I’importazione del modello nel software generativo, attivan-
done I’operabilita. La prima operazione ¢ quella di impostare dei vincoli,
cio¢ selezionare le aree del modello che si intendono mantenere inalterate.
Come opzione facoltativa ¢ possibile attribuire una geometria di base, utile
al software per avviare il calcolo algoritmico.

Fase 3 - Attribuzione delle geometrie, forze e Pre-check

All’interno del software si gestisce il modello non solo da un punto di vista
geometrico, ma anche relativamente ai dati richiesti dal Pre-check, un’attivita
che il programma esegue per verificare che siano state portate a termine cor-
rettamente tutte le fasi precedenti la generazione degli outcomes. L’ultimo pas-
saggio prevede 1’assegnazione facoltativa della starting-shape: tale geometria
¢ considerata dal software il punto di partenza dell’elaborazione.

In questa fase il designer deve precisare le aree del modello sottoposte a
sforzo, indicando le variabili fisiche di forza, pressione, momento rotaziona-
le e carichi, operazione da ripetere per ciascun componente.
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Fase 4 - Esplorazione degli outcomes

Terminata la fase di calcolo il software mette a disposizione del proget-
tista quattro differenti tipologie di visualizzazione del modello e una moda-
lita di visualizzazione sulla base delle caratteristiche tecniche, definendo la
graduatoria dei concept piu vicini alle richieste impostate. Ciascun outcome
¢ corredato da una scheda tecnica con tutte le informazioni dimensionali,
materiche e prestazionali del modello. Al contempo, ¢ possibile osservare
la geometria di partenza e la conseguente evoluzione compiuta in seguito al
calcolo algoritmico. Il software consente inoltre di confrontare contempora-
neamente i due modelli — quello di partenza e quello finale — per apprezzarne
le differenze e/o analogie.

Fase 5 - Esportazione

Scelto il modello di output, ¢ possibile esportarlo in formato STL o in
SAT. Data la natura universale del file, ¢ possibile ultimare il modello me-
diante qualsiasi software di modellazione 3D, il processo di progettazione
generativa ¢ concluso ed ¢ possibile lavorare sul modello oppure realizzarlo
in prototipazione rapida o produzione additiva.

In un tale quadro computazionale si potrebbe sostenere che non ¢ piu il
designer a progettare, ma il computer. Tuttavia, il designer in questo pro-
cesso riveste ancora un ruolo rilevante, sebbene diverso, poiché elabora e
fornisce istruzioni al computer intervenendo sull’algoritmo, rendendo il pro-
cesso di scelta di fondamentale importanza per il risultato finale. Le scelte
piu complesse riguardano gli aspetti qualitativi, infatti se gli algoritmi sono
in grado di elaborare soluzioni morfologiche, lo studio della forma, la defi-
nizione dell’estetica del prodotto sono dati da componenti intangibili come
valori emozionali e cultura dei luoghi, per i quali solo la cultura progettuale
propria dell’uomo puo formulare una soluzione.

Si tratta pero di un cambiamento imponente del processo progettuale,
che porta a chiedersi come queste trasformazioni entreranno in relazione
con la cultura italiana del Design e con il sistema manifatturiero nazionale.
Infatti osserviamo come anche nel contesto italiano il ruolo del designer si
sia trasformato da curatore degli aspetti formali e funzionali del prodotto a
progettista capace di orientare le scelte aziendali, di interpretare le trasforma-
zioni e progettare nuovi scenari di mercato ed individuare le necessita dei fu-
turi clienti. Il Design italiano ha la necessita di rendere tangibile I’esperienza
“dell’italian life style”, che si compone principalmente di valori intangibili,
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in quanto esperienza qualitativa legata agli aspetti emozionali del prodotto/
servizio, come nel caso del settore della moda, della gastronomia, dell’arre-
damento e dell’automotive. In molti di questi sistemi-prodotto, i valori come
la “qualita d’uso” risultano sovrastati dai valori intangibili legati al piacere di
possedere ed al valore estetico di un prodotto/servizio italiano che consente
di vivere un’emozione italiana.

Nel contesto della progettazione generativa e computazionale ¢ neces-
sario quindi evidenziare la relazione tra estetica ed italian user experience,
rapporto al quale siamo chiamati a dare forma proprio attraverso le nuo-
ve procedure progettuali. Come scrive infatti Andrea Mecacci: “il design ¢
concepibile come uno dei linguaggi fondativi della narrazione estetica della
contemporaneita, [...] come uno dei codici piu riconoscibili del sistema della
comunicazione globale” (Mecacci, 2012). Quindi proprio in questa nuova
frontiera progettuale governata dall’algoritmo il Design si trova ad avere
I’opportunita di operare in profondita sui significati estetici del prodotto.

5.3. Sperimentazione

La sperimentazione che intendiamo descrivere indaga i nuovi sistemi
operativi per la progettazione generativa, distinguendo fra qualita funzionali
e formali. Un primo approccio ha preso in esame due prodotti iconici del
Design italiano: la sedia Superleggera di Gio Ponti del 1957 e il sandalo
invisibile di Salvatore Ferragamo del 1947. Alla luce dei risultati ottenuti, il
team di ricerca ha avanzato alcune riflessioni sulle possibilita offerte dallo
sviluppo di una nuova cultura progettuale (Cianfanelli, 2019).

I test all’interno del software generativo sono stati eseguiti con 1’ obietti-
vo di sperimentarne le potenzialita. Il software sintetizza la starting shape,
creando delle connessioni con le parti del modello che si desidera restino
invariate, successivamente, I’algoritmo elimina il materiale in eccesso ¢ otti-
mizza il modello. Creato il modello della Superleggera ed assegnati i vinco-
li, il software ha calcolato soluzioni formali e strutturali sorprendentemente
singolari (Fig. 1).

Nonostante 1’inserimento di tutti i vincoli richiesti, il calcolo algoritmi-
co non sempre ha prodotto risultati validi. In particolare, in riferimento alla
sperimentazione generativa sulla Superleggera, le proposte prese in conside-
razione hanno riguardato solo il 26% della totalita, mentre per il sandalo in-
visibile il 90% degli outcomes proposti dal software sono risultati soluzioni
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interessanti e verosimili (Fig. 2). E possibile ripercorrere a ritroso i “livelli di
interazione” per raggiungere il risultato che meglio soddisfa le aspettative:
processo che permette anche di visionare step-by-step 1’evoluzione dell’al-
goritmo. Nel caso specifico del sandalo, infatti, ¢ stata analizzata la cronolo-
gia dei livelli di interazione individuando le soluzioni piU interessanti nelle
prime fasi di calcolo rispetto a quelle elaborate al termine del processo ge-
nerativo.

hr o

stugy1-

?%%

Fig. 1 - Risultati del calcolo per la sedia Superleggera progettata da Gio Ponti nel
1957.

Fig. 2 - Alcune delle proposte generate a partire dal modello del sandalo invisibile di
Ferragamo.
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5.4. ll designer 4.0 e I'algoritmo

Una volta ottenuti gli outcomes dal software, ¢ indispensabile prendere in
considerazione 1’aspetto morfologico relativo al legame forma-struttura che
risulti essere il piu soddisfacente tra le soluzioni. L’ output deve infine essere
elaborato dal designer, il quale ultima il modello servendosi delle proprie
conoscenze, competenze e sensibilita, anche in base alla cultura propria e dei
luoghi. Si sono individuate tre possibili classi tipologiche di prodotto elabo-
rate dall’algoritmo sul quale il progettista interviene.

Bassa trasformazione post-algoritmo

11 prodotto che ne risulta si configura come appartenente ad una classe di
artefatti necessari, rappresenta una soluzione unitaria per un pubblico diver-
sificato, adattabile a qualsiasi contesto.

Il ruolo del Design in questo contesto risiede nello studio della forma
generata, i prodotti sono determinati dalla competenza del designer che sa
operare all’interno dei parametri e dei vincoli e che, attraverso la sua sensi-
bilita, si serve dell’algoritmo per ottenere la soluzione.

Media trasformazione post-algoritmo

Una volta scelta la soluzione migliore tra quelle proposte dal software,
il designer definisce la forma del prodotto. Si potrebbe sostenere che que-
sto risultato rappresenta 1’esito del lavoro congiunto tra designer ed al-
goritmo, in cui entrambe le parti contribuiscono alla determinazione del
risultato. Il prodotto della media trasformazione post-algoritmo ¢ un arte-
fatto elaborato, dettagliato, ragionato, in cui sono indispensabili i saperi
propri del progettista per definire lo studio della forma: definire I’estetica
del prodotto e dare forma alle emozioni ¢ compito esclusivo del designer.

Alta trasformazione post-algoritmo

Si ritiene che la progettazione generativa dei prodotti appartenenti a que-
sta tipologia debba contemplare le pit ampie trasformazioni post-algoritmo.
La struttura interna, generata mediante calcoli matematici, deve infatti ser-
vire da fondamenta su cui basare poi lo sviluppo del prodotto. La cura della
componente estetica, in questa particolare classe di artefatti, rimane il com-
pito dominante di competenza del progettista e molto spesso il prodotto che
ne risulta ¢ la sintesi tra Design ed il virtuosismo insito nel valore del saper
fare artigianale.
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Senza una classificazione che sappia distinguere le diverse categorie di
prodotti, si sarebbe portati a considerare i risultati dati dal Design Generativo
efficaci e sufficienti, e cio si potrebbe tradurre in una “globalizzazione cultu-
rale e creativa”. Inoltre, non ¢’¢ dubbio che il piu grande vantaggio del De-
sign Generativo sia nella possibilita di ottenere un gran numero di proposte
funzionali, cosa che il designer umano non sarebbe in grado di sintetizzare in
tempi cosi brevi. Tuttavia, esaminando ’attivita del designer 4.0, emergono
una serie di criticitd che potrebbero manifestarsi durante 'uso del Design
Generativo:

1. data la facilita esecutiva con cui si realizzano i prodotti a “bassa trasfor-
mazione post-algoritmo”, si individua il rischio che questi affranchino
la creativita umana dall’ideazione degli artefatti, relegando il com-
pito del progettista a quello di mero gestore di dati da introdurre nel
software;

2. che cosa accadrebbe se in un concorso di idee due partecipanti realiz-
zassero prodotti a “bassa trasformazione post-algoritmo” (con output
dunque non elaborati successivamente dal designer) analoghi tra loro?
Dal momento che la morfologia di un prodotto varia in base agli input
che il progettista inserisce nel software, che cosa accadrebbe se uno
0 piu utenti inserissero i medesimi input forniti da uno stesso brief?

3. che cosa succederebbe se due designer con gradi differenti di abilita sul
software di Design Generativo concorressero nel creare un prodotto
di Alta Gamma? Sarebbe possibile “raggirarne” il risultato limitando
I’interazione umana ed andandola a sostituire con input pit mirati gra-
zie ad una gestione ottimale del software?

5.5. Conclusioni

Il Design Generativo, da una prima fase consacrata all’ambito ingegneri-
stico, passa all’ambito creativo della progettazione, offrendo soluzioni inno-
vative in termini di prestazioni, leggerezza, resistenza, risparmio delle risor-
se, impiego di nuovi materiali, e pud essere considerato come uno strumento
per avviare una nuova era nell’innovazione formale.

Il Design Generativo, infatti, non ¢ solo da intendersi come un software
ma come una procedura di modellazione della forma in cui il progettista
puo controllare i significati, le performance e le caratteristiche materiche
contemporaneamente. | risultati dati dal Design Generativo risultano esse-
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re ogni volta differenti, ma sono identificabili nel medesimo processo ed
indubbiamente forniscono al progettista delle suggestioni. Si intende pero
sottolineare che I’opportunita non risiede nella generazione della forma affi-
data al digitale, piuttosto nel considerare il software come un assistente, uno
strumento utile ad ottimizzare il “time to market” del processo progettuale ed
il passaggio dalla fase di concept a quella di sviluppo prodotto.

La differenza tra 1’algoritmo e la mente umana risiede quindi nel me-
todo destinato alla progettazione. Mentre il designer concepisce idee attin-
gendo dal proprio bagaglio di conoscenze, esperienze e ricerca sul campo,
il software calcola solo gli input. Il progettista invece, mediante le proprie
competenze, contribuisce a definire una gerarchia formale e a determinare
attraverso una matrice di segni il significato, I’identita dei prodotti e quindi
del brand. Pertanto in questo vasto panorama di algoritmi si ritiene che il
ruolo del designer non sia destinato ad estinguersi, ma che sara sempre piu
incisivo nelle fasi decisionali, di elaborazione e finalizzazione delle proposte
progettuali. La figura del designer non ¢ destinata a cambiare: cio che andra
a modificarsi sara il processo progettuale, che richiedera dunque nuove com-
petenze ed in cui i software generativi diverranno vantaggiosi strumenti a
sostegno concreto del progettista.

Il team si ¢ infine posto un quesito in riferimento alle eventuali ripercussioni
che il Design Generativo puo produrre sul sistema Made in Italy e che cosa
significhi innovare in Italia nell’era dell’Industria 4.0. Si ritiene dunque neces-
sario non solo definire piu specificatamente un modello italiano 4.0, ma anche
ridefinire lo scopo del prodotto italiano stesso. L’era del 4.0 ¢ un’opportunita
per il Sistema Italia, in cui 1 processi innovativi vanno ricercati soprattutto nei
significati che i prodotti o servizi assumono e non piu in prodotti che soddisfano
meri bisogni.

Si ritiene pertanto che il Sistema del Design italiano abbia di fronte nuove
strade da intraprendere per apportare innovazione formale al prodotto in-
terpretando 1 nuovi qualia, aspetti qualitativi delle esperienze che hanno da
sempre identificato il prodotto Made in Italy e che non possono essere dele-
gati totalmente alla tecnologia digitale.

Lo scenario osservato ¢ destinato ad investire tutti i sistemi produttivi,
indipendentemente dalle loro dimensioni, che necessitano quindi di adegua-
te strategie per rappresentare un valore aggiunto che muta intensamente i
processi di produzione, gestione ed organizzazione dei saperi, ma non perde
di specificita. Ci troviamo quindi di fronte alla necessita di gestire in modo
ottimale 1’equilibrio tra mezzo e messaggio, per salvaguardare il processo di
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generazione della conoscenza nel quale risiede I’aspetto, forse primario, di
generazione del valore in un mondo 4.0.

5.6. Riconoscimenti

Il contributo ¢ il risultato di una comune riflessione degli Autori sulla
base di una ricerca effettuata da Lorenzo Pelosini e Maria Luisa Malpelo
per la redazione della loro tesi di Laurea Magistrale in Design, alla quale gli
autori hanno contribuito rispettivamente come relatore e correlatore.
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6. Il designer di domani tra soft skill e hard skill

di Cabirio Cautela'
Politecnico di Milano, Milano, Italia

Abstract

L’importanza dei dati e della loro interpretazione sta pervadendo la vita
delle organizzazioni produttive che tendono all’innovazione. Esiste un am-
pio dibattito sulla formazione dei data scientist; meno attenzione invece si sta
ponendo nella formazione delle discipline legate alla creativita e al Design.
A cosa servono i big data nei processi creativi? E I'intelligenza artificiale?
11 saggio propone un quadro di integrazione critica di talune skill — oggi ap-
pannaggio esclusivo dei data scientist — nei curricula dei designer moderni.

Parole chiave: Data science, Data Driven Design, soft skill, hard skill.

6.1. Dalle skill leggere a quelle pesanti

Ogni qualvolta che convegni, articoli, specialisti della formazione pon-
gono 1’accento sulla rilevanza delle soft skill risuonano le parole scrit-
te da Baricco nel suo The Game: “[...] A furia di allenare ‘skill leggere’
stiamo perdendo la forza muscolare necessaria al corpo a corpo col reale:
da qui una certa tendenza a sfumarlo, il reale, a evitarlo, a sostituirlo con
rappresentazioni leggere che ne adattano i contenuti rendendoli compatibili

1 Cabirio Cautela ¢ Professore Associato di Design e Innovation Manage-
ment al Politecnico di Milano. E direttore del Master in Strategic Design e diret-
tore dell’Osservatorio di Design Thinking for Business della Rete degli Osserva-
tori del Politecnico di Milano. I suoi interessi di ricerca sono centrati sul Design
strategico e sul Design management. E autore di numerosi articoli pubblicati su riviste in-
ternazionali tra cui Design Issues, Creativity and Innovation Management, Technovation,
Industry and Innovation, Design Management Review. E-mail: cabirio.cautela@polimi.it.
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con i nostri ‘device’ e con il tipo di intelligenza che si ¢ sviluppata nelle loro
logiche. Siamo sicuri che non sia una tattica suicida? ...” (Baricco, 2018).

Se I’autore estende il rischio di ‘rappresentazioni leggere’ ad una intera
fascia generazionale che sempre pit mostra limiti nei processi di concentra-
zione ed apprendimento e cerca nel web le uniche forme di risposta ai quesiti
— di natura culturale quanto sentimentali o legati alla salute — in tale ambito il
rischio di rappresentare la realta con strumenti deboli o sfocati viene relegato
alla formazione dei designer di domani.

Tale rischio appare maggiormente pressante in quegli ambiti disciplinari
che — oltre ad essere “giovani” dal punto di vista epistemologico ¢ dell’in-
segnamento, come il Design (Penati, 2001) — sono soggetti a rapidi cam-
biamenti in quanto cambia la natura — nel tempo — dell’oggetto indagato o
progettato.

Se fino a poco tempo fa la professione del designer imponeva 1’attenzio-
ne nella formazione ai modelli di produzione dei prodotti industriali e alle
tecnologie — spesso caratterizzate da lunghi cicli di vita soprattutto nelle in-
dustrie pesanti —, oggi il dissolvimento dei settori industriali unito alla rapida
obsolescenza degli standard tecnologici spinge la formazione del designer
alla ricerca di nuovi ancoraggi.

Quali sono tali nuovi ancoraggi nell’era dell’economia dell’immateriale
e dei dati? Quale sottile equilibrio dovra caratterizzare il mix di competenze
verticali, skill e capability? Come si innestano le nuove tecnologie disruptive
nei processi creativi?

Nell’affrontare tali quesiti viene qui recuperata I’immagine dei desi-
gner come knowledge integrator o anche “broker” di conoscenza (Texei-
ra, Bertola, 2003), ovvero profili professionali capaci di raccogliere, or-
ganizzare, combinare e “ri-direzionare” forme di conoscenze sparse in
reti locali o globali che influenzano i comportamenti tattici (principal-
mente relativi al lancio di nuovi prodotti) e strategici (principalmente
relativi alla configurazione di nuove visioni e frame competitivi) delle
organizzazioni produttive.

Tale ruolo viene ancora piu enfatizzato con la diffusione del Desi-
gn Thinking in settori trasversali dell’economia (Brown, 2008; Rowe,
1987). Nei processi di Design Thinking — difatti — il designer non assume
il ruolo di creatore di forme e/o di concept. Tutta una serie di caratteri-
stiche tipiche del “modello di pensiero” dei designer sono state clevate a
principi e pratiche legate al processo d’innovazione tout court: 1’abduzio-
ne, I’ingaggio dell’utente sin dalle fasi iniziali, la visualizzazione delle
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diverse forme di conoscenza, la prospettiva olistica del problema proget-
tuale, il re-framing del problema progettuale, la spinta sull’esplorazione
e sul divergent thinking, la logica del testing e del rough prototyping
stanno ispirando in maniera indifferenziata i processi d’innovazione.

In tale contesto il designer ¢ funzionale alla costruzione della conoscenza
di cui si nutre il processo progettuale ed innovativo. Se prima — nell’econo-
mia fordista — il designer era il terminale della catena di conoscenza delle or-
ganizzazioni, apportando valore principalmente nelle fasi finali del processo
innovativo, oggi tale ruolo risulta ribaltato nella catena, laddove il designer
partecipa attivamente alla costruzione della conoscenza utile all’innovazione.

6.2. Designer e dati: quale relazione?

In un convegno organizzato nel 2018 dall’Osservatorio di “Design Thin-
king for Business” del Politecnico di Milano, un “sondaggio istantaneo” che
ha coinvolto circa cinquanta CEO e CIO di societa di design consulting e
aziende manufatturiere ha sottoposto la seguente domanda: “Quali skill di-
gitali pensi che andrebbero trasferite nei programmi di laura di Design?”.

Le risposte conferite non lasciano spazio a tanti dubbi, come riportato in
Fig. 1. Le aziende chiedono ai nuovi designer di saper fare “Data Interpre-
tation” e “Data Visualization”. Addirittura, il dato mostra che I’interesse dei
manager per la prima skill o capability supera di gran lunga — piu del doppio
delle risposte — I’interesse per la seconda.

Cosa guida 1 manager a chiedere ai designer di acquisire tali skill? Cosa
sta accadendo nel mondo delle aziende che ancora non viene pienamente
interiorizzato nei programmi di formazione dei designer?

Una prima questione riguarda la mole di dati ed informazioni intercet-
tabili dalle imprese. Attraverso i social media, i sistemi di CRM (Customer
Relational Management) aziendali ed i numerosi touch point interattivi, le
organizzazioni raccolgono ed elaborano diverse moli di dati. La loro elabo-
razione produce da un lato tendenze “forti” — capaci di spiegare dinamiche
di consumo attuali e mainstream —, dall’altro genera direzioni spesso indif-
ferenziate e comuni ad altre organizzazioni altrettanto capaci di connettersi a
strumenti di raccolta e codifica dei dati. Sono diverse le aziende che stanno
capendo che la differenziazione delle fonti informative e del modo di combi-
narle e sfruttarle rappresenta oggi una questione centrale nell’alimentazione
dei processi di innovazione.
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Which Digital Skills do you think should we teach in Design Thinking Classes in undergraduate

Q Respond at PollEv.com/dtb20

20

15

10

1

Coding Data Collecting Data Data Visualization Search Engine  Natural Language Advance
Interpretation Optimization Processing Rendering

Fig. 1 - Dati Osservatorio Design Thinking for Business 2018 — Rete Osservatori
Politecnico di Milano.

Una seconda questione riguarda I’usura e la bassa utilita - ai fini dei pro-
cessi d’innovazione - delle informazioni cosiddette business o marketing re-
lated, ovvero quel set di informazioni che riguardano i comportamenti d’ac-
quisto, gli stili di consumo, la dimensione dei segmenti di mercato, i sistemi
di preferenza degli utenti.

Attraverso la diffusione del Design Thinking stanno penetrando nelle or-
ganizzazioni forme di sensibilita che privilegiano la “centralita della perso-
na” (completamente diversa dalla cultura “customer-centric”), la ricerca del
“comportamento debole” che alimenta “dati deboli” (non ricorrenti ma ricchi
di spunti progettuali), I’attitudine ad esplorare contesti lontani da quelli tra-
dizionali indagati dalle scienze manageriali, I’inclusione piti 0 meno spinta
dell’utente nelle fasi di induzione creativa e/o di testing delle ipotesi su cui
si regge ’atto innovativo.

Tali acquisizioni emergenti spingono la cultura del designer — da sempre in-
terfaccia delle relazioni con i dipartimenti e le funzioni marketing delle aziende
(Beverland, 2005) — a porsi nuovi interrogativi rispetto a nuovi territori di skill
e capability strumentali alla direzione dei processi progettuali e di innovazione.

Rispetto alle due aree ritenute prioritarie dal sondaggio — Data Interpre-
tation e Data Visualization — quattro appaiono le attivita su cui la nuova
formazione dei designer dovrebbe attivare una riflessione:

* laricerca di fonti e contesti non convenzionali di dati ed informazioni ne-
cessarie all’innovazione;
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* ’interpretazione dei dati orientata alla generazione di insight per il proget-
to d’innovazione;

* ’integrazione dei dati “deboli” con i dati generati dai tradizionali canali
business e marketing related (social media, CRM, touch-point azien-
dali di varia natura);

* la rappresentazione dei dati in formati di supporto al decision-making.

La prima attivita ¢ la risposta alla crescente indifferenziazione delle infor-
mazioni e dei dati. In un mondo interconnesso in cui tutte le organizzazioni
hanno mezzi e strutture per accedere ai canali sociali ed ai contenitori di in-
formazioni legati al consumo ed alle tendenze, I’identificazione dei contesti
in cui reperire dati e informazioni sensibili per il tema progettuale rappresen-
ta un’attivita essa stessa parte del progetto.

Decidere i contesti d’uso da indagare, le tecniche di osservazione e analisi
da mettere in campo, il “quadro di ipotesi” da costruire, i mezzi per ingaggia-
re I’utente rappresentano tutte attivita “da progettare” preventivamente e che
rafforzano I’idea di un designer che diventa un design analyst da affiancare e
integrare con le figure tipiche di business analyst.

La seconda attivita richiama il problema dell'interconnessione costante
nelle attivita progettuali tra il “campo del problema” ed il “campo delle solu-
zioni” (Dorst & Cross, 2001).

Tutta I’attivita di ricerca di Design — su uno specifico ambito progettuale — ¢
orientata a generare degli insight significativi capaci di individuare traiettorie
di innovazione non ancora battute. Solo interrogando il problema progettuale
da nuove angolature (con il supporto di tecniche e protocolli di osservazione
etnografica, di shadowing, di interviste sul campo ecc.) ¢ possibile cogliere
aspetti relativi a processi di uso o consumo che divengono potenziali imbecca-
te per il successivo sviluppo delle innovazioni. Questa stretta connessione tra
la ricerca di Design e la generazione di insight si pone al centro del problema
dell'interpretazione e codificazione dei dati. L’interpretazione dei dati, nel De-
sign, oltre ad essere strettamente legata al contesto, avviene in quella forma di
dialogo continuo tra il campo del problema e il campo delle soluzioni possibili.
Appare difficile — a tal proposito — che ci possano essere figure professionali
legate al Design che si occupino in maniera quasi esclusiva delle fasi di ricerca,
cosi come appare altrettanto arduo concepire figure di designer che siano spe-
cializzate unicamente nel campo della proposta e del solutioning.

La terza attivita prevede ’integrazione tra dati deboli e dati forti. Il
pensiero progettuale dovrebbe prevedere 1’utilita di entrambi in fasi e
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per motivi differenti. Il dato “debole” rilevato su un campo progettuale
¢ utile per fornire insight alle attivita esplorative e generative di pensiero
divergente. I dati “forti” o in grandi volumi — per capirci quelli rilevati
attraverso le reti social o i sistemi di CRM — sono necessari o nelle fasi
di intercettazione di tendenze socio-culturali e di consumo e/o nelle fasi
di testing o “sensing” del potenziale di mercato. Tali dati — seppur di
distinta natura — restano quasi sempre autonomi, privi di una relazione
interna ed un impiego sincrono, rispecchiando la vecchia scissione pre-
sente nelle discipline manageriali tra attivita di exploration — quelle tese
alla progettazione dell’innovazione — e quelle piu marcatamente orientate
all’exploitation, ovvero allo sfruttamento delle risorse esistenti (March,
1991).

In termini formativi, in questo momento esistono figure legate al De-
sign che presidiano unicamente le fasi di ricerca contestuale di dati “lo-
cali”, relativi al contesto del progetto, cosi come esistono figure profes-
sionali di recente attivazione note come “data scientist”.

In tale ambito appare difficile immaginare uno sconfinamento della
disciplina del Design nel campo aperto della data science, cosi come vi-
ceversa appare altrettanto arduo figurare che i data scientist si occupino
di analisi esplorative di contesto alla ricerca di insight e imbeccate per
traiettorie progettuali.

Ciononostante, quando due domini disciplinari si avvicinano, pur non
sovrapponendosi, o perché trattano lo stesso oggetto da prospettive di-
verse o perché impiegano metodologie fortemente differenti, si pone so-
vente la questione dei raccordi disciplinari, dei ponti tra discipline che
non sempre trovano una ricaduta certa nella formazione di nuovi profili
professionali ad hoc. Cio significa che nel breve termine, piu che creare
rapidamente nuovi specialismi, si cerchera di integrare nei curricula cor-
renti qualche sensibilita o capacita che quanto meno possa “dialogare”
con un linguaggio diverso, integrare il proprio bagaglio di conoscenze e
metodi con alcune conoscenze che si trovano “oltre il ponte”.

Non a caso — seppur in maniera larvale — si inizia a parlare di data
driven design, dove il progetto del cambiamento dei prodotti o dei servizi
¢ guidato da analisi spinte e continuative sui dati.

Un filone crescente che sta informando in maniera crescente la for-
mazione dei designer moderni ¢ dato dagli approcci “sprint” o “agili”
(Knapp et al., 2016), laddove il ruolo dei designer consiste nel cambiare
continuamente le interfacce di ambienti digitali, come nel caso di ap-
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plicazioni e sistemi di relazione con i clienti (siti web, applicazioni di
customer care ecc.) sulla base del flusso continuo di dati.

In tali approcci il designer ¢ impegnato lungo una catena di progetto
(Fig. 2) che vede la manipolazione di dati nelle fasi iniziali — la cosiddet-
ta “attivita di Map” —, in cui i dati relativi al comportamento degli utenti
in relazione alle interazioni con i sistemi digitali vengono organizzati in
cluster sulla base di elementi omogeni; d’altro canto 1’intero processo si
chiude con il “testing” delle app, al fine di recepire dati sulle dinamiche
di utilizzo dei nuovi sistemi interattivi. Si inizia con i dati e si termina
con i dati.
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Fig. 2 - Il processo di Sprint Design - tratto da Knapp et al., 2016.

Il quadro concettuale richiamato e attualizzato da queste attivita ri-
chiama per certi versi quella macro-attivita storicamente definita come
“metaprogetto” (Celaschi, Deserti, 2007), che nelle organizzazioni mo-
derne fonde i processi di ricerca e analisi competitiva con analisi meno
strutturate, piu qualitative, basate su dati “deboli” ma spesso piu eloquen-
ti delle prime. E quanto accade in quelle organizzazioni Design-driven in
cui la riflessione strategica non viene piu affidata alle tradizionali analisi
quantitative di mercato, ma, di contro, parte dai significati dei prodotti
nella vita delle persone e dal tipo di esperienze che queste cercano (Ver-
ganti, 2009).
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6.3. Nuove tecnologie, nuovi dati e nuove tensioni

L’avvento di nuove tecnologie disruptive nella vita delle persone e
nell’organizzazione delle attivita produttive sta aumentando la capacita delle
aziende di accumulare e impiegare dati sia nell’attivita di creazione del valo-
re nel presente sia nella progettazione degli indirizzi futuri.

In tale ambito si fa esplicito riferimento a tre domini tecnologici che pos-
sono essere pit 0 meno interconnessi tra loro:

* i Big Data, espressione usata per descrivere sistemi di raccolta ed imma-
gazzinamento di dati dove i volumi, la velocita e la varieta dei dati
raccolti richiedono specifiche metodologie analitiche e tecnologie per
trarre valore e informazione dai dati grezzi;

» I’Artificial Intelligence (Al), intesa come possibilita di far svolgere alle
macchine compiti tipicamente affidati all’intelligenza umana, come ad
esempio la comprensione del linguaggio, il riconoscimento di imma-
gini e suoni, I’apprendimento e la risoluzione di problemi,

* I’Internet of Things o “degli oggetti” (I0T), etichetta di largo uso impiega-
ta per descrivere tipologie di dispositivi “intelligenti” connessi online
che possono essere controllati e monitorati anche a distanza e che rac-
colgono e forniscono dati su di loro o sull’ambiente circostante.

Seppur ancora timido e principalmente relegato alla gestione delle attivita
correnti, I’utilizzo di tali domini tecnologici sembra nel prossimo futuro es-
sere destinato ad incontrare i processi creativi ¢ d’innovazione.

In altri termini le capacita tecnologiche di tali domini relative al tratta-
mento di grandi volumi di dati, all’intersezione tra dati di varia natura, alla
continuita di rilevazione in tempo reale ed alle velocita performative si pre-
stano facilmente a supportare le fasi — data intensive — del processo di Design
Thinking e del processo creativo (Cautela et al., 2019; Cautela et al., 2018).

Se da un lato gran parte della letteratura relativa a tali domini tecnologici
tende ad enfatizzare le capacita performative delle diverse famiglie tecnolo-
giche (Aamodt, Nygard, 1995), dall’altro I’impiego di tali domini nell’ambi-
to creativo appare tuttora da comprendere e da definire.

Date pero le caratteristiche dei processi creativi — prevalentemente orien-
tati a privilegiare il “dato debole” al posto del dato statisticamente significa-
tivo, I’abduzione al posto della deduzione, I’“how might we...” al posto del
piu tradizionale “what if...” manageriale (Dorst, 2011) —, appare ragionevole
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presumere che I’impiego di tali domini tecnologici non sia esente da “tensio-
ni” e delicati equilibri (Fig. 3).

La prima tensione pud essere centrata sull’impiego dei Big Data. Tra-
dizionalmente 1’utilizzo dei Big Data viene enfatizzato per la capacita di
“profilazione” di comportamenti e sistemi di preferenze degli utenti in am-
bito socio-economico e commerciale (Fan et al., 2015); grandi moli di dati
vengono tagliate e scremate al fine di rappresentare profili-tipo di taluni c/u-
ster comportamentali, centrati su bisogni e preferenze specifiche. Tale fine si
contrappone all’assunto delle scienze del progetto, che vedono nella capacita
di “empatizzare” con 1’utente (Kouprier, Visser, 2009) la via dolce — meno
fredda — per acquisire informazioni privilegiate di contesto, retropensieri,
emozioni profonde, bisogni nascosti.

La prima tensione concettuale si genera quindi tra tali polarita contrapposte:
il “profiling”, terreno della data science che guarda ai dati freddi e statistica-
mente significativi; ’“empathizing”, terra del progettista che vede nello scam-
bio sociale con I’utente la strada per intercettare insight e stimoli progettuali.

Profiling Big Data » Empathizing

Analyzing Artificial Intelligence » Interpreting

" Internet of Things > : :
Proofing Extended Reality » Experimenting

Fig. 3 - | principali trade-off nella manipolazione delle tecnologie disruptive.

L’impiego dell’Al, invece, da anni viene visto come un mezzo per au-
mentare le capacita di calcolo e analisi della business intelligence (Zeng et
al., 2010). I business analytics vengono arricchiti, velocizzati, potenziati per
supportare I’assunzione delle decisioni manageriali. Purtroppo, tale potenza
si scontra spesso con quella che viene definita “paralisi da analisi” (Langley,
1995), ovvero la generazione di un tale traffico di informazione che 1’analisi
paralizza le decisioni. Su tale ambito la creativita — di contro — pone meno
attenzione alle capacita analitiche focalizzandosi maggiormente su abilita
interpretative “calate” nel contesto del progetto. E il composto tra proget-
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to, time line progettuale, natura della sfida progettuale, tipologia di utenza
e contesto che suggerisce la via interpretativa piu pertinente. Il designer —
contrariamente al manager — ¢ meno guidato dal potere dell’analisi e piu
dal “sensing”, dall’unione dei punti per derivare una sintesi interpretativa di
uscita dal campo analitico.

L’ultimo dominio, quello dell’loT, viene spesso impiegato nei processi
d’innovazione con la logica del proof of concept, ovvero una sorta di verifica
sulla funzionalita e ’appetibilita di un prodotto o un servizio innovativo. In
altri termini, il nuovo progetto (da una lavatrice ad un’app), equipaggiato
con un collegamento al web, restituirebbe ai manager informazioni in
tempo reale sulle logiche di utilizzo e sulla frequenza d’uso insieme ad altri
feedback relativi alla gradevolezza o meno dell’esperienza di uso. I manager
—in accordo con i principi della profittabilita e dell’efficienza — sono spesso
orientati alla ricerca di conferme o di confutazioni. Di contro per i designer
I’acquisizione di dati accumulati nei momenti d’uso ¢ funzionale alla
sperimentazione di nuovi percorsi creativi capaci anche di mettere in crisi il
modello progettato con tutto il corredo di informazioni a suo supporto.

Tali polarita, spesso lette in chiave oppositiva, rappresentano pitl spesso
tensioni e scambi (trade-off) benigni che servono a sostenere la necessita
di arricchire la formazione del designer con nuove sensibilita, soprattutto
skill poco leggere che serviranno nel futuro prossimo a cercare il confron-
to fertile con una cultura manageriale anch’essa in cambiamento e di certo
piu orientata verso 1’apertura a nuove sensibilita e capacita (Verganti, 2017).
Prima ci accorgiamo che il data-driven Design sta contaminando le pratiche
d’innovazione in maniera trasversale ai settori, prima inizieremo ad integrare
i curricula dei designer moderni con skills e capacita ormai imprescindibili
nell’attuale economia dei dati.
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7. Making & Design: nuovi modelli di apprendimento
sperimentale

di Laura Giraldi
Universita di Firenze DIDA Design Campus, Firenze, Italia

Nel 2005 si ¢ assistito alla nascita di un nuovo movimento denominato
maker basato sull’uso di tecnologie digitali e di progettazione condivisa.

Tale movimento si ¢ sviluppato molto rapidamente diffondendosi un po’
in tutto il mondo.

Si tratta di un fenomeno culturale che unisce persone di diversa forma-
zione, si va dall’ingegnere all’appassionato di tecnologia, che condividono
I’interesse verso I’apprendimento di capacita tecniche da utilizzare per 1’au-
to-costruzione di oggetti.

All’interno di questo nuovo movimento sono stati definiti metodi che
consentano di controllare il processo di produzione e di contenere 1’aspetto
economico, con [’ulteriore finalita di trovare soluzioni nuove per migliorare
la vita di tutti i giorni.

I maker partono dalla considerazione che la condivisione dei saperi e de-
gli strumenti rappresenti un valore per la comunita che va oltre il concetto di
profitto personale.

Questo pensiero si ¢ facilmente diffuso grazie all’espansione capillare
di internet ad alta banda e all’uso degli smartphone, che hanno reso i social
uno strumento indispensabile di uso quotidiano. Si pensi alla facilita con
cui ¢ possibile trovare risposte, soluzioni pratiche e affidabili in tempo reale
praticamente per tutto, come ad esempio i tutorial su You Tube, i forum e i
focus group.

Sebbene queste pratiche di condivisione attuative venissero utilizzate
inizialmente per affrontare problemi pratici, legati ad attivita hobbistiche
o del fai da te, quindi non professionali e infruttuose dal punto di vista
economico, successivamente sono state utilizzate anche in ambito profes-
sionale.
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Oggi gli attivisti del movimento maker, grazie ad una visione basata sul-
la collaborazione non competitiva, condividono software ¢ hardware open
source anche a livello professionale, perché i benefici condivisi moltiplicano
il loro effetto, producendo benessere per tutti.

La condivisione € uno dei grandi valori degli anni duemila, come sottoli-
nea Francesco Morace in [ paradigmi del futuro: lo scenario dei trend; grazie
a questo atteggiamento e a questo modo di fare le soluzioni ai problemi per-
sonali possono diventare un bene per I’intera comunita.

Making e Design, cosi come maker e designer, sono due termini il cui
significato spesso si fonde e si interscambia.

Il progetto, infatti, ha bisogno di essere realizzato e il “realizzato” ha
necessariamente bisogno di un progetto per essere costruito.

I maker riescono a realizzare facilmente e velocemente cose che soltanto
pochi anni fa avrebbero avuto bisogno di ingenti risorse ed elevate compe-
tenze, grazie all’impiego della stampante 3D, strumento nuovo fondamenta-
le in questa innovazione di processo.

Il movimento maker nasce in America ma si diffonde in tutto il mondo.
Nel 2013 la prima edizione di Maker Faire Rome, the European edition,
svoltasi nella capitale italiana, dette avvio alla nascita dei primi maker space
e delle prime imprese legate alla “digital fabrication”.

I maker space conosciuti principalmente con il nome di FabLab (Fabrica-
tion Laboratory) mirano a ricercare nuove strade di progetto con una visione
innovativa rispetto a quelle gia esistenti.

Il movimento maker viene considerato come la nuova frontiera dell’arti-
gianato, il cosiddetto artigianato 2.0 o artigianato digitale. Puo essere definito
un movimento culturale al cui interno sono attivi i maker, gli artigiani digitali,
inventori, creativi e artisti che, unendo lo spirito dell’artigianato alle possibilita
offerte dalle nuove tecnologie, progettano e autoproducono nei loro laboratori,
esplorando percorsi progettuali nuovi rispetto a quelli tradizionali.

In Italia il movimento ha trovato un terreno fertile grazie alla sua estrema
compatibilita con il tessuto imprenditoriale e produttivo italiano, caratteriz-
zato dalla piccola e media impresa.

Si espande rapidamente anche grazie ad Arduino, la famosa piattaforma har-
dware open source sviluppata per permettere la prototipazione rapida persona-
lizzata, che ha poi dato, a sua volta, un nuovo impulso a livello internazionale.

L’Italia risulta oggi la terza realta al mondo per numero di FabLab, che
oramai vanno da quelli di quartiere ai pit ampi laboratori interdisciplinari uni-
versitari.
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Possiamo, pertanto, dire che il movimento maker puo essere definito come
un movimento sociale con un carattere artigianale. Il suo successo ¢ dovuto
molto al concetto di democratizzazione che sta alla base della sua modalita di
approccio al lavoro, basato sulla condivisione dei saperi e degli strumenti, che
diventano quindi patrimonio della comunita oltre I’interesse personale.

La cultura del maker si basa sull’apprendimento attivo e, quindi, raggiun-
to attraverso azioni pratiche possibili mediante la cooperazione tra persone.
Oggi e nel prossimo futuro grazie alle nuove tecnologie smart potranno es-
serci forme di collaborazione ancora piu semplificate, veloci e competenti.

Esiste oramai una rete mondiale di FabLab; ogni “officina” per potervi
appartenere deve rispettare una serie di caratteristiche in comune con le altre
in termini di spazi di co-working a disposizione del pubblico, di macchine,
di software e di competenze. Essi derivano da un progetto del Center for Bits
and Atoms (CBA) presso il MIT, generando una rete collaborativa globale.

Punto di forza dei FabLab ¢ I’interazione reciproca che consente loro di
scambiarsi competenze e consulenze in tempo reale. Tali interscambi sono
sempre produttivi perché nella relazione di condivisione si generano spesso
avanzamenti di conoscenze e di risultati.

Le attivita relative alla stampa 3D sono considerate come una tecno-
logia multimediale, tuttavia non portano semplicemente a rappresentazioni
nuove o alternative, ma ad approcci progettuali fondamentalmente diversi
in quanto i nuovi processi realizzativi conducono a pensare e ad agire con
processi creativi nuovi. Ad esempio, nell’operazione di prototipazione, che
puo essere considerata anche una fase di progettazione iterativa di possibi-
li “soluzioni”, le tecnologie di stampa termoplastica accelerano il proces-
so di sviluppo dalla prima versione di un modello fino al prodotto finale.
Attraverso 1 principi della stampa 3D, le collaborazioni tra designer, produt-
tori, distributori ¢ consumatori vengono modificate, cambiando le modalita
di progettare e i processi per realizzare i prodotti. Generando sempre piu
modifiche di processo a livello globale: la stampa 3D potra diventare una
alternativa alle modalita di produzione dell’industria manifatturiera.

Dal punto di vista pedagogico, si potrebbe dire che la cultura del movi-
mento maker abbia le proprie radici nei principi dell’attivismo pedagogico
di John Dewey del XIX secolo, su cui si sono fondati poi gli approcci
educativi di Maria Montessori e Loris Malaguzzi, noto come il fondatore di
Reggio Children. Si basa, inoltre, sulla teoria dell'apprendimento chiamata
“costruzionismo”, che deriva, a sua volta, dal “costruttivismo”. Secondo tale
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approccio 1’individuo che apprende costruisce modelli mentali per compren-
dere i fenomeni che si sviluppano nel mondo.

La pedagogia maker tende a combinare lo spirito artigianale con il gio-
co sperimentale, mettendo in sinergia oggetti digitali con oggetti materiali,
utilizzando soluzioni specifiche per generare disegni e modelli, che possono
poi essere concretamente prodotti con differenti tecnologie di fabbricazione,
come le stampanti 3D.

Le teorie di apprendimento su cui si basano i FabLab si rifanno alle teorie
del ““costruzionismo”, che condividono il fatto che la costruzione di cono-
scenze ¢ piu significativa in un contesto dove gli “studenti” sono impegnati
nella realizzazione di qualcosa di concreto e condivisibile. A tal proposito la
frase Learning by making sintetizza appieno questo approccio proprio della
pedagogia maker.

Anche in Italia, come nel resto del mondo, stiamo assistendo a sperimen-
tazioni tra il mondo della scuola e il movimento maker. Questo approccio di-
dattico utilizzato gia a partire dalla scuola dell’infanzia in contesti sperimen-
tali € utilizzato con successo in ambito universitario, dove troviamo molti
esempi di FabLab. Uno per tutti il Polifactory del Politecnico di Milano, un
laboratorio di ricerca interdisciplinare che comprende tre diverse aree, quella
di design, di ingegneria e di meccanica, a conferma che il design ¢ una disci-
plina che ha necessita di dialogare con altre in maniera transdisciplinare per
poter affrontare problemi progettuali nella maniera piu completa possibile.
Quindi anche il FabLab necessita di tale approccio.

I FabLab, dunque, nati con il movimento maker risultano molto impor-
tanti sia come luoghi di servizio professionale alle aziende e alla ricerca
competitiva e privata, sia come laboratori di sperimentazione in cui I’at-
teggiamento learning by doing incontra quello learning by making. Infine
risultano sempre pit importanti anche come luoghi di “educazione” a partire
dai tre anni fino agli sviluppi piu avanzati nelle universita di tutto il mondo.
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8. L'insegnamento della Storia del Design nel cor-
so triennale di Design di Ferrara

di Dario Scodeller'
Universita degli Studi di Ferrara, Ferrara, Italia

Fin dalla sua fondazione — dieci anni fa — il Corso di Laurea triennale in
Design ferrarese prevede nel suo percorso didattico tre insegnamenti relati-
vi agli studi storici, secondo una consuetudine abbastanza consolidata nella
formazione italiana che, ad un corso preliminare introduttivo generale, fa
seguire corsi monografici dedicati a focus specifici nell’ambito della storia e
della critica del progetto.

Il corso di Storia del design I — tenuto negli ultimi quattro anni da due
storiche del design: Maddalena Dalla Mura ed Elena Brigi — abbraccia il
classico arco temporale che va dalla riforma delle arti applicate di meta Ot-
tocento alla contemporaneita, concentrandosi, nella seconda meta del Nove-
cento, in modo particolare sul fenomeno del Design italiano.

L’insegnamento di Storia e critica del design — tenuto negli ultimi anni da
Dario Scodeller, Davide Turrini ed Elisabetta Trincherini — € invece un modulo
che caratterizza la parte teorica del laboratorio integrato di progetto del terzo
anno, dedicato al Design per i beni culturali, mentre I’insegnamento di Storia del
design 2 ¢ indirizzato a una storia dell’exhibition e del retail design — affidata nel
corso degli ultimi anni a Marco Mulazzani e Dario Scodeller — all’interno di uno
dei due laboratori di laurea del terzo anno di corso, dedicati all’interior design.

Per alcuni anni si € supplito all’assenza di un corso di Storia della comu-
nicazione visiva con una serie di lezioni tenute all’interno del corso di Design
della comunicazione al primo anno da Monica Pastore e da alcune lezioni de-
dicate ai temi della grafica da Maddalena Dalla Mura nel suo corso di Storia 1.

Due anni fa — direttore Alfonso Acocella —, consapevoli della necessita per i
designer di una formazione storico-artistica sul contemporaneo, abbiamo inseri-

1 Coordinatore del CdS in Design del prodotto industriale di Ferrara.
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to, parallelamente a Storia del design, una Storia dell arte contemporanea, chia-
mando I’insegnamento Storia e tendenza delle arti, titolo ispirato idealmente al
Dorfles di Ultime tendenze nell arte d’oggi, insegnamento tenuto da una storica
dell’arte, Cecilia Vicentini, in forma integrata con il corso di Storia 1.

Possiamo percio affermare che a Ferrara la formazione storico-critica ¢
tenuta in buona considerazione; anche perché, se € vero — come ha affermato
oggi Furlanis — che nel campo della cultura del progetto non ¢ importante
tanto il trasferimento dei saperi, ma la costruzione dei saperi, riteniamo che
la storia non debba essere intesa come insegnamento funzionale al progetto,
ma come generatrice di un terreno adatto alla costruzione di un pensiero pro-
gettuale, che si vorrebbe culturalmente consapevole.

8.1. | contenuti e gli obiettivi formativi

Tra gli obiettivi formativi del Corso di Storia del design 1, cosi come
ridefiniti da Dalla Mura e Brigi, vi sono, oltre alla conoscenza di base della
storia del Design e della grafica:
¢ la comprensione della cultura moderna e contemporanea del Design;

* la comprensione dei nodi critici che hanno riguardato e riguardano il ruolo
sociale, culturale, economico e politico del Design;

* la capacita di contestualizzare artefatti e fenomeni del Design nel quadro
dei piu ampi sviluppi culturali, economici e sociali.

Attraverso attivita seminariali e discussioni di gruppo, vengono inoltre
introdotti e chiariti concetti e termini utili alla contestualizzazione e interpre-
tazione di diverse tipologie di artefatti e fenomenologie progettuali.

Entrando piu in dettaglio sui contenuti, essi riguardano tre gruppi princi-
pali di tematiche.

Il primo ¢ relativo alla rivoluzione industriale e alle sue ricadute sulle arti
applicate:

» Sette-Ottocento, Inghilterra: Rivoluzione industriale e riforma delle arti
decorative e applicate;
 Esposizioni e cultura del Design, fra XIX e XX secolo;
* Tecnica, industria e produzione di massa: Europa e USA, XIX-XX.
Il secondo alla nascita della figura del designer tra Europa e America:
* Produttivita e prodotto: USA ed Europa, XIX-XX;
* L’epoca del moderno: Art Nouveau, avanguardie, modernismo, 1890-1930;
Il Bauhaus;
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» 1925, Parigi: Art Déco e Esprit Nouveau;
* Gli Stati Uniti 1920-50: dal Design moderno al good Design.

1l terzo al Design in Italia, alle sue origini, al suo sviluppo e alle sue par-
ticolarita:

» Design in Italia: proto-design, 1902-1940;

* Design in Italia: fra ricostruzione e istituzionalizzazione, 1946-1954;
* Design in Italia: affermazione, critica e crisi, 1960-70;

* Postmodernismo/Design in Italia: anni 1980;

 La grafica italiana e in [talia.

Una riflessione che con i docenti di storia si ¢ sviluppata anche all’inter-
no dell’ Associazione italiana degli storici del design e della sua rivista A1S/
Design storia e ricerche, ¢ se la storia del Design debba riguardare maggior-
mente le relazioni del Design con la cultura del proprio tempo nelle sue varie
manifestazioni, oppure se debba essere principalmente una storia del proget-
to. Personalmente propendo per la seconda ipotesi, ma rispetto ovviamente
anche I’impostazione che predilige la lettura del significato sociale, tecnico
ed economico.

Il programma di Storia e tendenza delle arti, invece, nella formulazione
datane da Cecilia Vicentini, affronta temi che vanno dall’eta moderna a quel-
la contemporanea:

* Il sistema delle Botteghe e della produzione artistica, dall’eta rinascimen-
tale alle prime Accademie fino all’Alta Maniera;

* Opposizione alla Maniera con i Carracci e Caravaggio, Accademia degli
Incamminati a Bologna, ruolo del disegno, produzione, mercato, cir-
colazione di dipinti e di idee. Generi minori;

* Neoclassicismo, Illuminismo, Pittoresco ¢ Sublime, Grand Tour;

» 800: Romanticismo, Preraffaelliti, Simbolismo;

» Impressionismo e Postimpressionismo (fino a Ensor, Gauguin, Van Gogh
e Munch);

» Secessioni, soprattutto Vienna;

» Avanguardie (Espressionismo in Francia e in Germania, Cubismo, Futurismo);

» Avanguardie (Neoplasticismo, Costruttivismo, Dadaismo, Surrealismo,
Metafisica);

* Ritorno all’ordine (Gruppo Novecento, Sironi) e Primo dopoguerra in Ita-
lia (Gruppo Corrente, Forma Uno, Mac);

» Spazialismo (Fontana e Rothko);

* Informale e Pop Art (America-Europa).
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Offrendo in questo modo agli studenti, sebbene in estrema sintesi, una
visione complessiva dell’evoluzione dei processi artistici € una consapevo-
lezza della loro continuita.

8.2. La collocazione dei corsi

Una considerazione a parte merita la collocazione del corso di Storia I per-
ché, per ragioni di “densita di crediti” nel piano di studi del primo anno, I’inse-
gnamento di storia ¢ stato spostato al secondo anno. Al mio arrivo a Ferrara nu-
trivo delle giustificate perplessita su questa collocazione, perché storia ¢ quasi
ovunque considerata tra gli insegnamenti cosiddetti basic. Mi sono persuaso,
pero, che avevamo la rara opportunita di verificare se Gropius avesse ragione.

E visto che ci troviamo nel centenario del Bauhaus, ve ne spiego brevemen-
te il motivo.

Nel 1963 Casabella di Rogers ospita un dibattito sul ruolo e sull’insegna-
mento della storia.

Nel numero 275 viene pubblicata una lettera di Gropius (che insegna ad
Harvard) datata 22 aprile 1963.

“Caro Ernesto, dopo la mia ultima lettera un architetto che si chiama Frank
G. Zander mi ha scritto accludendo anche una copia della lettera inviata a te.
Ti mando un paragrafo della mia risposta che mi sembra una chiarificazione
ulteriore di come io veda la mia posizione verso la storia.

Sono ancora della stessa opinione che uno studente non deve essere intro-
dotto agli studi storici nel suo primo anno, ma piu tardi.

So per mia esperienza personale come il contatto con i grandi maestri del
passato possa avere un effetto frustrante, a meno che uno abbia gia condotto
a termine qualche attivita per conto suo.

I miei migliori auguri, tuo Walter Gropius”.

Se I’intuizione di Gropius fosse corretta, avremmo al primo anno studenti
meno suggestionati (e “frustrati” per usare le sue parole) dai modelli e dalle
figure storiche di riferimento, Bauhaus compreso.

8.3. SSD e declaratorie: un vuoto da colmare

Infine permettetemi un’ultima considerazione sui settori scientifici disci-
plinari (SSD) e sulle declaratorie degli insegnamenti relativi ai corsi di storia.
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Storia 1 e 2 a Ferrara sono state da sempre collocate nell’alveo dell’l-
CAR/18, perché i primi docenti a insegnare a Ferrara questa disciplina sono
stati due storici dell’architettura: Marco Mulazzani e Stefano Zagnoni.

Se leggiamo le declaratorie dell’ICAR/13 e dell’ICAR/18, esse risultano ina-
deguate per I’insegnamento di Storia del design. Un accenno, ma assai ambiguo,
¢ presente nella declaratoria di L-ART/03, Storia dell’arte contemporanea.

Alcuni corsi di studio italiani associano la storia del Design all’SSD di
Design, altri a quello della storia dell’architettura, altri a quello dell’arte. Ov-
viamente il problema non ¢ in quale SSD si insegni storia del Design, quale
settore disciplinare se ne faccia carico, quanto il fatto che la storia del Design
non ha, alla luce delle attuali declaratorie, uno spazio definito sul piano acca-
demico. Mi spiego meglio e parlo in linea puramente teorica: tecnicamente
parlando non si potrebbe nominare un corso Storia del design. Non esiste in
questo momento un dibattito su questo tema e pochi di coloro che redigono
i RAD (i Regolamenti didattici di ateneo relativi ai singoli CdS) sono consa-
pevoli del problema. In alcuni corsi di studio si evince una consapevolezza
del problema e il corso viene nominato, ad esempio, Cultura e teoria del
disegno industriale, dicitura compatibile in parte con I’SSD ICAR/13.

Riporto, per maggiore comprensione del problema, le declaratorie a cui
gli insegnamenti dovrebbero fare riferimento.

ICAR/13 DESIGN E PROGETTAZIONE TECNOLOGICA DELL’AR-
CHITETTURA

1 contenuti scientifico-disciplinari riguardano teorie e metodi, tecniche
e strumenti del progetto del prodotto industriale - materiale o virtuale - nei
suoi caratteri produttivi, tecnologico-costruttivi, funzionali, formali e d’uso
e nelle relazioni che esso instaura con il contesto spaziale ed ambientale e
con quello dell’industria e del mercato. La natura di tale prodotto (dai beni
d’uso e strumentali ai beni di consumo e durevoli, agli artefatti comunica-
tivi, relazionali, interattivi, alle strutture relazionali e di servizio) e la sua
complessita (dai materiali e semilavorati ai beni intermedi, ai componenti,
ai prodotti finali, fino ai sistemi integrati di prodotto, comunicazione, servi-
zio) declinano altrettanti metodi e tecniche della progettazione come prassi
interdisciplinare, che, interagendo con i diversi settori merceologici e pro-
duttivi, determinano ambiti di ricerca specifici in continua evoluzione.

In questa declaratoria, ad esempio, sarebbe sufficiente aggiungere, dopo
teorie e metodi, la parola storia, e il problema sarebbe risolto.
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ICAR/18 STORIA DELL’ARCHITETTURA

1 contenuti scientifico-disciplinari riguardano la storia delle attivita edilizie
e di altre attinenti alla formazione e trasformazione dell’ambiente (giardini,
parchi, paesaggio, citta, territorio), in rapporto al quadro politico, economico,
sociale, culturale delle varie epoche; gli argomenti storici concernenti aspet-
ti specifici di tali attivita, dalla rappresentazione dello spazio architettonico
alle tecniche edilizie; la storia del pensiero e delle teorie sull architettura; lo
studio critico dell’opera architettonica, esaminata nel suo contesto con rife-
rimento alle cause, ai programmi ed all 'uso, nelle sue modalita linguistiche e
tecniche, nella sua realta costruita, nei suoi significati.

L-ART/03 STORIA DELL’ARTE CONTEMPORANEA

Comprende, con particolare attenzione al mondo europeo e nord-ame-
ricano, gli studi sulle piu attuali tendenze artistiche, non solo nelle tradi-
zionali espressioni ma anche con riferimento alla produzione della societa
industriale e postindustriale, al disegno, all’incisione, alla grafica, alla
fotografia, come pure alla storia della disciplina e della sua epistemologia,
anche allo scopo di potenziare la didattica del museo.

Qui il riferimento alla “produzione della societa industriale e postin-
dustriale” potrebbe considerare per estensione la storia del progetto, ma si
potrebbe chiarire ulteriormente.

Ritornando a Ferrara, in linea di principio ¢ ampiamente difendibile
una collocazione nell’alveo della storia dell’architettura, considerando la
definizione estensiva di architettura formulata da William Morris durante
una conferenza tenuta allo University College di Oxford il 14 novembre
del 1883. In quell’occasione Morris, parlando del destino delle arti appli-
cate, affermava: “vi debbo chiedere di voler considerare la parola nel suo
piu ampio significato, oltre i limiti di quelle opere d’arte che sono consa-
pevolmente prodotte come tali, talché comprenda, al di la della pittura,
della scultura, dell’architettura, anche le forme e i colori di tutti gli oggetti
domestici, anzi perfino la sistemazione dei campi per le colture e dei pa-
scoli, la gestione delle citta e delle strade di ogni genere, in una parola essa
deve comprendere tutti gli aspetti esteriori della nostra vita”. E anche ogni
trasformazione operata dall’uomo «sulla superficie terrestre, in vista delle
necessita umane, eccettuato il puro desertoy», aveva sostenuto Morris in una
precedente conferenza.
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In conclusione, ritengo che nei prossimi piani di studio la Storia del design
verra ricollocata nell’ambito ICAR/13, con la coerente, si spera, dicitura: Sto-
ria, cultura e teoria del Design.
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9. Conoscere il presente guardando al futuro: nuo-
ve esperienze nella formazione storica del designer

di Isabella Patti
DIDA - Dipartimento di Architettura, Universita degli Studi di Firenze,
Firenze, Italia

Abstract

11 costo che le materie storiche pagano alla cultura digitale ¢ molto alto:
I'uso di internet complica i fondamenti di questa disciplina in relazione
all’accuratezza e all’autenticita delle fonti utilizzate e disponibili sul web.
Questo saggio esplora il contributo dei videogiochi di simulazione intesi come
strumenti utili a una ricostruzione storicamente accurata attraverso il processo
chiamato pensiero complesso — che integra, ordina, chiarisce, distingue
e da accuratezza alla conoscenza (Morin, 1990, p. 2) — e come confronto
critico per introdurre nuove pratiche nella formazione storica degli studenti
universitari. Sulla scia dei recenti studi dello statunitense Jeremiah McCall'
sugli Historical Simulation Games, questa ricerca ha voluto definire alcune
chiavi di lettura sulle potenzialita dell’utilizzo dei videogiochi di simulazione
nell’insegnamento della Storia del Design ed evidenziare le nuove possibilita
di formazione che 1’uso di questo specifico medium offre come:

1. modello esemplare per I’apprendimento delle materie storiche tramite un’inda-
gine sul passato narrato come scenari di problem space, fisici e psicologici;

2. scenario di apprendimento per stimolare e facilitare la riflessione attiva e
critica degli studenti attraverso la Teoria dell’Apprendimento Tangen-
ziale e il pensiero serendipico;

1 11 piu attivo studioso sui giochi di simulazione storica €, oggi, lo storico statuni-
tense Jeremiah McCall, autore di Gaming the Past: Using Video Games to Teach Secondary
History, testo con cui ha elaborato le prime linee guida pratiche per concepire, progettare e
implementare un videogioco di storia. A Iui si devono anche focus specifici sul confronto di
videogiochi di simulazione e apprendimento.
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3. schema di riferimento di un’indagine storica che fornisce suggerimenti
per progettare videogiochi che abbiano valore come interpretazione
del passato.

Questa ricerca non intende inserirsi nel settore del Game-Based
Learning e delle teorie sui sistemi dell’apprendimento ludico, piuttosto
vuole indicare come un videogioco di storia sia capace di avviare
riflessioni e approfondimenti utili alla formazione teorico-critica degli
studenti impegnati in corsi di formazione in architettura e Design e di
promuovere 1’uso di giochi di simulazione storica per diffondere la
cultura del progetto.

Parole chiave: Historical Simulation Games, Problem Space, teoria
dell’apprendimento tangenziale, motivazione intrinseca.

9.1. Background

I giochi di simulazione usati come strumenti educativi sono gia stati
riconosciuti come un potente mezzo per supportare [’apprendimento
delle persone (Kirriemuir, McFarlane, 2004; Gee, 2007; Squire, 2011).
Recentemente, ¢’¢ stato un aumento significativo nell’uso dei giochi di
simulazione anche nell’insegnamento di materie storiche, in quanto alcuni
studi pubblicati mostrano che questi giochi offrono una concettualizzazione
del passato radicalmente diversa dalle altre forme di media: presentano
spazi problematici ai giocatori come ricostruzione di scenari creati come
una serie di problemi fisici e psicologici (Jenkins, Squire, 2002). Una
simulazione storica ¢, prima di tutto, una ricostruzione dinamica del passato
che tenta di rappresentare fedelmente una serie di fattori storici e di stabilire
la loro precisa relazione al fine di offrire una visione migliore di come un
sistema del passato ha operato o decisioni particolari hanno avuto luogo
(McCall, 2012).

Sebbene I’attuale numero di giochi di simulazione storici utilizzati
nell’istruzione sia ancora molto limitato, € sebbene siano state condotte
poche ricerche specifiche sui loro effettivi benefici, ¢ dimostrato in aree
correlate che la loro applicazione migliora le conoscenze, le abilita e con-
vince le persone circa i pregi e i difetti di credenze e atteggiamenti (McCall,
Work, 2011). Ma questo interesse crescente non ¢ stato collegato a un’ade-
guata valutazione dei processi, degli esiti e dei contesti coinvolti. Non ci
sono molte spiegazioni sui meccanismi con cui le componenti del gioco
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possono facilitare I’apprendimento, specialmente in relazione al gameplay
inteso come rappresentazione significativa della procedura sottostante abil-
itante (Bogost, 2007).

In generale, I’importanza dei videogiochi negli ambienti di apprendimento
¢ legata ad alcuni fattori principali: in primis, alla dinamica dell’interazione
tra il gioco e I’universo simbolico creato dal giocatore (interazione
supportata dal processo di immersione che facilita il senso di appartenenza
e ricostruzione del problem space del gioco e allo sviluppo della sua
narrazione)?; in seconda istanza, alla partecipazione “attiva” dei giocatori,
che consente loro di operare scelte significative all’interno dello specifico
scenario storico; infine al cognitive problem solving inteso come capacita del
giocatore di superare limiti e sfide nello spazio storico proposto, utilizzando
in autonomia le risorse e le azioni messe a disposizione dal gioco.

Se il linguaggio della storia si riferisce a cio che “innegabilmente ¢ stato”,
il linguaggio di un videogioco di storia, invece, pud raccontare anche “cio
che potrebbe accadere”, generando la cosiddetta counterfactual history, cio¢
creando “una narrativa che contrappone cio che le nostre migliori stime
e prove suggeriscono che sia accaduto in passato” (McCall, Chapman,
2018). Cosi intesa, la counterfactual history di un videogioco storico pud
essere una strategia che permette agli studenti di mettere in discussione la
classica narrazione storicamente documentata, stimolando un esercizio
di ricostruzione e riorganizzazione dell’informazione. Diventa, cioé, quel
particolare processo che Edgar Morin chiama “pensiero complesso [e che]
che integra, ordina, chiarisce, distingue e da accuratezza alla conoscenza”
(1990, p. 2) di fatti storici appresi attraverso un medium digitale®.

2 Con I’espressione problem space s’intende uno scenario di spazio problematico,
cio¢ “una mappa mentale delle scelte che si possono fare per raggiungere un obiettivo o i vari
stati del problema” (McCall, 2012: 27, nota 11). Questo concetto non ha alcuna implicazione
con lo spazio fisico ed ¢ stato coniato in seno alle ricerche di tipo cognitivo dei sistemi video-
Iudici (Jenkins H., Squire K., 2002).

3 Afferma il filosofo-sociologo francese: “I’ambizione del pensiero complesso ¢
quella di rendere conto delle articolazioni tra i settori disciplinari frantumati dal pensiero
disgiuntivo [...] e aspira alla conoscenza multidimensionale, ma ¢ consapevole in partenza
dell’impossibilita della conoscenza completa [...]. Il suo principio comporta anche il ricono-
scimento dei legami tra le entita che il nostro pensiero deve necessariamente distinguere, ma
non isolare le une dalle altre” (Morin, E., 1990).
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9.1.1. Metodo analitico e raccolta dei dati

La prima fase della ricerca ¢ partita da uno studio quantitativo trasversale
che ha raccolto dati da gruppi di studenti universitari che hanno frequentato i
corsi di Storia del Design (a partire dall’a.a. 2015-2016 fino ad oggi) offerti dal
DIDA-Dipartimento di Architettura dell’Universita degli Studi di Firenze per
il CdL triennale in Disegno Industriale e tenuti dall’autrice di questo saggio®.

Nell’ottica di presentare una panoramica esplorativa delle capacita e
degli esiti della ricerca progettuale tra gli studenti® (Burdick et al., 2014, p.
219), il corso ha promosso I’apprendimento della storia tramite un modello
di studio “sul campo” piuttosto che in forma astratta e teorica, finalizzato
all’acquisizione di un modello di ricerca di natura collaborativa e interattiva.

I risultati ottenuti sono stati elaborati dal docente in mappe concettuali
open content, maggiormente adattate alle necessita di interpretazione critica
dei materiali culturali del Design, poi sviluppate in database e/o interfacce
di visualizzazione. Queste mappe raccontano di oggetti “aumentati” e sono
state pensate nell’ottica di un successivo progetto della struttura narrativa
di base di un videogioco storico dal titolo Mu.SA (Multimodal System to
Approach History of Design), pensato piu idoneo ad affrontare la storia da
angolazioni molteplici perché in grado di catturare il contesto, le pratiche, la
cultura progettuale lungo linee spaziali e temporali (Fig. 1).

I database realizzati mirano inoltre a definire le possibili applicazioni
formative dei videogiochi di simulazione storica intesi per migliorare le
abitudini del pensiero critico degli studenti attraverso l’apprendimento
tangenziale (Portnow, Floyd, 2008), sviluppare la ricostruzione di scenari
creati come una serie di spazi problematici e come storia controfattuale
(McCall, Chapman, 2018), cosi promuovendo un cambiamento all’interno
dei sistemi di apprendimento tradizionali della storia.

4 La ricerca ha indagato su una vasta quantita di studenti (250 ca. per A.A) sottoponendo
loro questionari basati su risposte multiple, numeriche e open end (risposte aperte): questo tipo di
ricerca ¢ servito a quantificare le informazioni ed a utilizzare i dati ottenuti in forma numerica (o
comunque a cercare dati in grado di essere facilmente trasformati in statistiche). Su questo argo-
mento, fondamentale la guida sulle basi della ricerca sociale di Martyn Denscombe (2014).

5 La ricerca progettuale si differenzia dalla tradizionale ricerca scientifica “per la sua
natura cooperativa e comunitaria, per la sue dinamiche produttive e distributive, per la sua di-
pendenza dalle risorse di rete (tecniche e amministrative), per la sua natura interattiva e fluida
anziché fissa o definitiva e, infine, per i suoi esiti. [...] Livelli assenti nei tradizionali approcci
della ricerca umanistica”. Si veda Burdick, Drucker, Lunenfeld, Presner, Schnapp, 2014.
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Fig. 1 - Sviluppo e struttura iniziale del gioco storico sulla base delle mappe concet-
tuali open content.

La forza della strategia complessiva scelta ¢ stata la possibilita di
fornire un’immagine dettagliata di un fenomeno in uno specifico momento
(Denscombe, 2014) e, da qui, estrapolare una serie di dati ritenuti
fondamentali per identificare le riflessioni/associazioni piu consuete degli
studenti impegnati nella conoscenza della storia del Design: la compilazione
autonoma di alcuni worksheets preparati dal docente ha evidenziato, infatti,
uno “stato di fatto” delle risposte e delle opinioni che gli studenti reputano
attendibili attraverso 1’ausilio dello strumento digitale. I dati ottenuti sono
stati successivamente studiati in modo piu approfondito dall’autrice nella
direzione di valutare dapprima le competenze di base degli studenti, poi il
sistema con cui questi utilizzano i dati presenti sul web e infine come sia
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possibile valutare 1’acquisizione di competenze direttamente sulla rete nella
direzione di una maggiore consapevolezza dei temi storici proposti anche
con i sistemi tradizionali (libri, dispense, pdf) (Fig. 2).

Boby storage unit
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Fig. 2 - Modello di Aesthetical and Functional worksheets somministrati al corso di
Storia del Design, Dipartimento di Architettura DIDA, Firenze per a.a. 2018-19 - Prof.
I. Patti.
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L’autrice, infine, ha autonomamente analizzato alcuni tra i giochi di
simulazione piu diffusi, selezionati in base alla teoria procedurale di lan
Bogost (teoria che promuove un uso “accurato” delle fonti), confrontando
i temi proposti dallo stesso Bogost (2007) con i dati acquisiti attraverso le
risposte del questionario presentato agli studenti.

La lettura critica dei dati ha evidenziato che la rete permette agli stu-
denti di lavorare direttamente con le fonti storiche (di cercarle, paragonarle,
vagliarle, di effettuare un lavoro diretto sui documenti), ma anche I’estrema
difficolta nel concepire gli oggetti/designer/stili come nodi di un complesso
sistema di relazioni.

La compilazione in autonomia dei worksheets proposti ha altresi dimo-
strato che I’identificazione dell’autorevolezza delle fonti pone lo studente di
fronte a grandi incertezze che, a loro volta, dimostrano le carenze di fondo
sul riconoscimento delle fonti digitali e sul verificare 1’esattezza e I’efficacia
dei vari strumenti di analisi e di visualizzazione in relazione ai movimenti
degli oggetti lungo linee spaziali e temporali. Per questo, nell’ottica di strut-
turare la narrazione del videogioco storico Mu.SA, i dati sono stati trasfor-
mati in mappe concettuali open content, intese come strumenti di apprendi-
mento e basate su un pensiero storico “certo” — che ispira una determinata
“immaginazione storica” autonoma nello studente —, ¢ insieme promuovono
(si “aprono” a) riflessioni di testo aumentato.

Proprio lavorando in questa direzione, ¢ stato possibile dimostrare i punti
forza dei giochi storici che, in estrema sintesi, permettono di confrontare i
suggerimenti critici presi in autonomia dal giocatore con una salda, e certa,
narrazione storica presentata dal videogioco e constatarne le conseguenze
in varie direzioni. Il punto debole — forse il maggiore di questa tipologia di
giochi —resta che cosi intesi, cio¢ come attivita formative “attive”, il ruolo di
guida dell’insegnate resta fondamentale per implementare nella giusta dire-
zione le ipotesi/idee dello studente.

9.2. Modello esemplare di problem space

Un gioco di simulazione ¢ fondamentalmente un gioco: un conflitto
artificiale o una competizione basata su regole che simula dinamicamente
uno o piu sistemi del mondo reale. Il concetto di “gioco di simulazione” ¢
un’espansione del termine usato abitualmente per significare le complesse
simulazioni di sistemi meccanici di veicoli, come gli aerei e le auto da
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corsa. In questa ampia definizione, nei videogiochi di simulazione storica
vengono raggruppati un vasto numero di giochi per computer, tablet e/o
consolle (commerciali e no-profit) che rappresentano il passato e collocano
il giocatore in ruoli storici®.

L’interesse suscitato da questo tipo di videogiochi ¢ facilmente spiegabile:
offrono rappresentazioni coinvolgenti, interattive e multimediali del passato —
radicalmente diverse dalle forme comunicative di altri media — e coinvolgono
i giocatori attraverso molteplici modalita di comunicazione (visiva, testuale,
fonica e tattile) in grado di presentare problemi che lo invitano a impegnarsi
e a prendere decisioni’. L’apprendimento “attivo” dei giochi di ruolo, per
esempio, dimostra che le conoscenze che gli studenti acquisiscono durante il
gioco hanno la capacita di durare piu a lungo nel tempo.

Anche se sono poche, ancora, le ricerche specifiche sui benefici dei giochi
di simulazione nell’educazione della storia, quelle realizzate in aree correlate
hanno dimostrato che i benefici sono notevoli. Le istituzioni multimediali
(sebbene ci sia ancora moltissimo da imparare su quali siano, tra queste,
quelle pit 0 meno efficaci) consentono risultati significativi quando sono ben
progettate, e quando, se utilizzate in un contesto prettamente scolastico, sono
in condivisione con I’insegnante?®.

Al di 1a delle ricerche in merito ai benefici dell’istruzione multimediale e
dell’apprendimento attivo, vi € una considerevole ricerca sulle simulazioni
usate per studiare materie scientifiche, tecnologiche, ingegneristiche, mediche
¢ matematiche: ¢ noto, infatti, che la simulazione ¢ un mezzo efficace per
studiare le possibilita dei sistemi complessi e le conseguenze che certe scelte
operate nel micromondo della simulazione hanno nel micromondo stesso ¢
in quello fisico e materiale. Tutti i micromondi di simulazione sono governati
da regole e gli studenti possono imparare dall’esperienza diretta come queste
regole operino attraverso la manipolazione di un singolo elemento nel

6 Sulle tipologie dei videogiochi: Salen K., Zimmerman E. (2003), pp. 452-458;
McCall J. (2011), pp. 1-4.

7 Sono molti gli studi sul tema dell’apprendimento basato sul gioco, ma sicuramente
il lavoro del 2003 (trad. 2013) di James Paul Gee, What a Video games Have to Teach Us
about Learning and Literacy, ha il merito di aver diffuso questa tematica al grande pubblico.
Per gli aspetti motivazionali dei videogiochi, si veda anche Rosemary Garris, Robert Ahlers,
James Driskell (2002).

8 Per studi sull’incidenza dei videogame nell’apprendimento in altri settori, si legga-
no, per esempio, Moreno R., Mayer R.(1999), pp. 358-368; Mayer R., Mautone P., Prothero
W. (2002), pp. 171-185.
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micromondo e dall’osservazione dei suoi effetti sugli altri elementi®. Certo ¢
che se la formulazione di ipotesi, e la loro simulazione, ha buoni risultati nei
campi scientifici e matematici, cio¢ dove la precisione delle regole determina
una certezza dei risultati, lo stesso non accade facilmente per le materie non-
quantitative ma narrative come la storia.

Secondo i recenti studi di McCall, I’efficienza di un videogioco di
simulazione storica dipende dal grado di concettualizzazione del passato
ottenuta sulla base della teoria del problem space, cio¢ della ricostruzione
di scenari creati (raccontati) come una serie di problemi, sia fisici che
mentali. Ne risulta uno scenario strutturato sulle possibilita e non sulla
determinatezza, e quindi una storia che si racconta attraverso le diverse
opportunita che un determinato momento storico ha offerto ai suoi
protagonisti. In questo modo, il giocatore si trova davanti uno scenario
storico meno predeterminato e piu possibilista, all’interno del quale le
scelte che opera come processo decisionale ludico attivo determinano
certamente una maggiore consapevolezza su un passato “non-nato” gia
immobile, migliori capacita d’identificare i vincoli e le possibilita (fisiche e
mentali) che modellano le azioni umane e, quindi lo sviluppo di capacita di
risoluzione dei problemi strategici (McCall, 2012, p. 12).

In generale, il passato inteso come spazio problematico da esplorare ¢
un tipo di ragionamento che si dovrebbe sempre incoraggiare negli studenti
di corsi di storia e la possibilita di poterlo simulare in un gioco permette di
“navigarlo” — in qualche modo vagliarlo — sotto diversi aspetti, come, per
esempio, quello collegato agli specifici sistemi ambientali e sociali in cui
uomini di determinati periodi del passato vivevano, si approvvigionavano di
cibo, costruivano case, si spostavano. In ogni epoca le risorse a disposizione
degli esseri umani hanno inciso sugli obiettivi che questi si prefiggevano per
vivere: lo spazio circostante era, quindi, gia di per sé problematico, fatto di
scelte e azioni che, con le relative conseguenze, hanno generato specifici
contesti motivanti, modellanti e informanti nei confronti dei comportamenti,
delle idee e delle azioni umane.

Si parla in questo caso di “contesti sistemici” che sono il fondamento dello
spazio inteso come problematico: I’insegnamento della storia, quando fatto
come puro esercizio letterario e mnemonico attraverso i testi che raccontano

9 Si guardi, ad esempio, J. Monaghan, J. Clement (2000), pp. 311-325; M. Kordaki
(2003), pp. 177-209.
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fatti, oggetti e persone decontestualizzate — in un’attivita di separazione
tra fatti accaduti e sistema che li ha generati — perde gran parte della sua
efficacia, mentre la concezione realistico-complessa della storia, annunciata
da Fernand Braudel a meta del secolo scorso, ha ridefinito, proprio nel
senso di una complessita sistemica, il perimetro stesso di cosa sia la storia
intesa come relazione tra la geografia dei fatti, I’analisi del sociale umano e
il tempo. Tale concezione stima come obiettivo principale 1’approssimarsi
a un rapporto, il pitu possibile paritetico, tra la storia come racconto e la
storia come fatti. Manifesto in questo senso sono le stesse parole dello
storico francese: “quando vogliamo spiegare una cosa, dobbiamo diffidare
ad ogni istante della eccessiva semplicita delle nostre suddivisioni. Non
dimentichiamo che la vita &€ un tutto unico, che anche la storia deve esserlo
e che non bisogna perdere di vista in nessuna occasione, neppure per un
attimo, I’intrecciarsi infinito delle cause e delle conseguenze” (1998, p. 65).
I giochi di simulazione sono potenzialmente strumenti molto potenti nella
ricostruzione della storia come sistemi complessi perché sono sistemi loro
stessi.

Nell’ottica, quindi, di insegnare e imparare la storia della cultura
progettuale attraverso la ricostruzione di uno specifico contesto sistemico,
I’utilizzo di una rappresentazione del sistema stesso, quanto piu analoga
possibile, sembra un obiettivo utile da perseguire. L’utilizzo esclusivo
dei testi, infatti, evidenzia come sia difficile rappresentare gli aspetti del
Design del passato, soprattutto quando collegati all’uso e alla funzione degli
oggetti utilizzati/realizzati/inventati se si usa solo il mezzo testuale. Essendo
di natura gli artefatti “utili” i nodi di un complesso sistema di relazioni —
casuali o meno — collegato, per esempio, alla vita familiare, alle battaglie
o allo sviluppo dell’agricoltura, ricreando questo sistema complesso si puo
affrontare la storia del Design in maniera dinamicamente ricostruttiva e
costruttiva.

9.3. Scenario di apprendimento tangenziale

Cio che rende il videogioco storico un medium, in assoluto, diverso da
tutti gli altri € la possibilita di compiere in esso delle scelte attive. Nessun
testo, film o immagine statica possono offrire una tale opportunita, in quanto
chiedono di essere interpretati e in nessun caso di essere manipolati, mentre
il videogioco presenta un insieme di possibilita e di limiti condizionanti che
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permettono al giocatore di porsi in totale autonomia e rispondere, influenzare
e controllare le “parti mobili” del gioco.

Quando si inizia a giocare a Civilization', per esempio, il gameplay
“chiede” come prima cosa al giocatore di posizionare le fondamenta della
sua prima citta su una mappa del territorio stilizzata: ogni posizione in questa
mappa ¢ caratterizzata da risorse, vantaggi e svantaggi differenti (stabilire la
propria citta sulla costa, per esempio, permette di impostare 1I’economia cit-
tadina sulle attivita marittime e navali, oppure, stabilirsi vicino ad altre citta
gia consolidate puo essere utile per promuovere il commercio ma pone dif-
ficolta politiche e diplomatiche con le altre comunita). Nel tempo del gioco
tutte queste caratteristiche si accumulano, crescono, determinano un conte-
sto specifico: le citta costruite su terreni fertili possono prosperare veloce-
mente ma devono affrontare conflitti con le altre; quelle nate su terreni meno
produttivi, invece, sono piu al riparo da predoni e saccheggi ma devono fare
i conti con un ritardo del progresso sociale ed economico. Una delle chiavi
iniziali della forza di questo famoso gioco ¢ proprio la scelta delle posizioni
geografiche vantaggiose per ciascuna citta, a cui seguono le scelte sempre
piu complesse che deve fare il giocatore e che si inanellano le une alle al-
tre — decidere quali edifici costruire, quali tecnologie ricercare, le guerre da
perseguire, gli scambi da fare con le altre citta, se imporsi militarmente o su-
perare gli altri nella ricerca e nella tecnologia, oppure ergersi nella ricchezza
della cultura. Ogni scelta del giocatore ¢ inserita in un sistema decisionale
complesso e autonomo che offre la possibilita di “esplorare” all’interno di
vincoli geografici, politici e culturali virtualmente imposti le conseguenze
delle sue attivita di gioco.

In questa direzione, il lavoro teorico di J. Gee sui giochi come strumenti
di apprendimento formula I’ipotesi che il lavoro maggiore dei giochi di si-

mulazione sia proprio la presentazione di spazi problematici:

“La conoscenza umana non ¢ principalmente una questione di memorizzazione
di concetti o di applicazione di regole astratte all’esperienza, piuttosto essi pensano
e capiscono meglio quando possono immaginare [simulare] un’esperienza in modo
tale che la simulazione li prepari per le azioni di cui hanno bisogno e che voglio-

10 Sid Meier's Civilization, spesso abbreviato in Civilization, ¢ un videogioco di stra-
tegia a turni, sviluppato nel 1991 da Sid Meier e arrivato oggi alla VI edizione. Riconosciuto
come uno dei giochi “fondativi” del genere dei videogiochi strategici a turni, ha come obietti-
vo lo sviluppo di un grande impero partendo dagli albori della civilta: il gioco inizia nell’anti-
chita e il giocatore deve provare a espandere e a sviluppare il proprio impero attraverso le ere
fino a raggiungere il presente e il futuro piu prossimo.
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no intraprendere per raggiungere i propri obiettivi. Pensare con efficacia vuol dire
percepire il mondo in modo tale che I’attore umano veda come nel mondo, in un
momento ¢ in un luogo specifici [...], I’opportunita di azioni che porteranno a un
successo degli obiettivi dell’attore. Le generalizzazioni si formano dal basso verso

I’alto per esperienza e immaginazione dell’esperienza” (Gee, 2007, pp. 148-149).

Giocare a un buon gioco di simulazione storica permette al giocatore di
immergersi, in una certa qual misura, nella realta del passato e di contestua-
lizzare le opzioni in relazione alle azioni in maniera tangenziale: questo tipo
di esperienza ¢ molto vantaggioso se si considerano le ragioni, i motivi e gli
effetti dell’azione umana nel passato come nucleo di un pensiero storico.
L’apprendimento tangenziale si riferisce ad una teoria pedagogica secondo la
quale un individuo, qualora stimolato da una certa esperienza, va autonoma-
mente a cercare informazioni aggiuntive ¢ approfondimenti su un argomento
incontrato nel corso di tale esperienza anche se in maniera tangenziale e poco
approfondita (Portnow, Floyd, 2008).

I dati raccolti dai gruppi di studenti analizzati dall’autrice dimostrano
che, proprio quando lo studente si trova di fronte a un dato “incerto” sul web,
tende a cercare in maniera tangenziale, cio¢ in altri ambiti, la risposta: in
percentuale, le risposte interessanti (perché contributi utili alla ricostruzione
degli oggetti come sistemi complessi di attivita e schemi sociali) non sono
numerose (un 15% del totale delle risposte inesatte) ma si evidenziano come
interessanti interpretazioni generative e critiche del passato.

9.3.1. Schema di riferimento di un’indagine storica

Il complesso rapporto tra discipline storiche e risorse telematiche eviden-
zia una serie di problematiche che si legano sia ai fondamenti della disciplina
— investendone tanto la metodologia che la filosofia — sia alla ricerca storica
in quanto tale e alla sua diffusione e divulgazione attraverso la didattica. L’u-
tilizzo di internet, per uno storico, si ¢ rivelato uno strumento potenzialmente
straordinario, agevolando il lavoro della ricerca delle fonti e mettendo a di-
sposizione dello studioso le fonti storiche utilizzabili in maniera piu veloce e
capillare. Le fonti sono “cio che uno storico individua come tale in relazione
ad un problema” (Minuti, 2015, p. 8) cio¢ “la congruenza con il proprio
oggetto di ricerca [che] obbliga lo storico a ‘creare’ epistemologicamente le
proprie fonti” (De Luna, 1994, p. 25): sono, ciog¢, le risorse fondamentali del
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suo lavoro, e la loro eterogeneita e variabilita ¢ direttamente proporzionale
alla loro effettiva utilita. Se la “differenza tra un romanziere e uno storico
¢ che il romanziere ¢ libero di inventare i fatti [...] mentre uno storico non
inventa i fatti” (Momigliano, 1984, p. 479) ma segue un procedimento che
si riconduce a “un incessante meccanismo di trasformazione di fonti ‘poten-
> (1984, p. 479), questo vuol dire che la storia € una
disciplina che basa la propria scientificita su quella che possiamo definire
“un’empirica base fattuale” (Vitali, 2004, p. 129), ovvero “su prove docu-
mentabili che si sono formate attraverso procedure accettate dalla comunita
degli addetti ai lavori attraverso un processo di esame critico delle fonti”
(d’Atri, 20006, p. 216).

Sull’attendibilita delle fonti e su come lo storico debba comportarsi nella
loro “scelta” ha scritto molto negli ultimi anni Carlo Ginzburg (1991 e 2000),
che ha lavorato sull’analisi del rapporto tra lo storico e il giurista in relazione
alla fonte come “categoria di prova” e sulla comune ricerca che accomuna le
due diverse professioni. Secondo lo storico torinese, il modo in cui una fonte
diventa attendibile e verificabile ¢ analogo al suo “essere potenzialmente
universale [e] inscriversi in un regime di sapere verificabile” (De Certeau,
cit. in De Luna, 2004, p. 61).

L’identificazione storica dei dati presenti sul web rende questo tipo di
ricerca assai problematico ma non per questo fallimentare ab origine: per lo
storico, infatti, € necessario che «i documenti e le testimonianze che costi-
tuiscono la base del suo operare risultino identificabili, stabili, inalterabili,
e come tali suscettibili di analisi, di critica e di interpretazione» (Minuti,
2015, p. 2) ma la velocita, I’instabilita e I’incertezza con cui vivono le fonti
nell’ambiente digitale “sembra[no] rendere piuttosto incerta 1’effettiva pra-
ticabilita della valutazione delle argomentazioni dello storico attraverso la
verifica delle fonti che ha utilizzato” (Vitali, 2004, p. 164). Per questo, se da
un lato uno dei compiti fondamentali dell’educazione storica attuale resta
«’approfondimento di una conoscenza critica della realta» perseguita trami-
te «1’acquisizione di tecniche o la memorizzazione di schemi di riferimento
relativi ad ambiti specifici di conoscenza» (Minuti, 2015, p. 4), dall’altro una
formazione storica deve comprendere anche 1’uso dei materiali alternativi
offerti dal mondo digitale, come “possibilita critica” di definizione dei pro-
blemi a cui si vuole dare una risposta. In pratica, ¢ chiaro che gran parte del
sapere oggi viene e verra sempre piu prodotto in rete e, considerando anacro-
nistica la visione della crisi perpetua delle materie umanistiche in relazione
al potenziamento di quelle scientifiche e soprattutto del digitale, la quantita

ziali’ in fonti ‘effettive
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delle fonti digitali non va rifiutata in toto in quanto, appunto, digitali, ma va
intesa come arricchimento della pratica storica. Arricchimento nella direzio-
ne che “la rete esalta la necessita della definizione e della chiarezza nella
formulazione di problemi” (Minuti, 2015, p. 8).

9.4. Conclusioni

Questa ricerca ha voluto sottolineare come la didattica contemporanea
delle materie storiche possa potenziarsi con 1’utilizzo dello strumento
videoludico se inteso come palestra di scambio, tra docente e alunno, di
indagine storico-critica riflessiva e complessa in uno spazio problematico
digitale. Inoltre, come attivita interattiva esemplare che potenzia un approccio
multimodale di reperimento delle informazioni, il videogioco storico ¢ stato
inteso come esempio esplicativo di un lavoro diretto sui documenti storici,
fondato sulla logica dell’ampliamento e, in base alla possibilita che la rete
offre, che potenzia la condivisione, il confronto e ’applicazione pratica dei
dati storici conosciuti e da conoscere. Il lavoro realizzato durante i corsi di
storia del Design dall’autrice ha, poi, evidenziato che un videogioco storico,
se inteso come attivita interattiva basata sulle possibilita che offre la rete,
stimola 1’approccio alla disciplina sia come confronto tra docente e alunno,
sia come confronto critico dei dati che si cerca di acquisire: il lavoro centrato
sui worksheets ¢ diventato un sistema di lavoro diretto sui documenti digitali
(lavoro che sta alla base della formulazione dei problemi che si pone uno
storico) e quindi di formazione storica degli studenti.
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Abstract

L’Universita della Campania “Luigi Vanvitelli” ha investito nella ricer-
ca e nella formazione, focalizzando alcuni percorsi formativi nei settori di
eccellenza tipici del Made in Italy. I Corsi di Laurea, ai vari livelli dedicati
al Design e alla moda, in sinergia con i centri di ricerca e le imprese, contri-
buiscono a creare le condizioni per lo sviluppo di un “ecosistema creativo
e scientifico”, un vero e proprio “Distretto Leggero” dedicato ad attivita di
valorizzazione del capitale umano e delle risorse locali.
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La chiave dello sviluppo economico dei nuovi sistemi industriali risiede,
infatti, nella progettazione di sempre piu efficaci meccanismi per trasferire la
produzione dell’Universita in termini di ricerca applicata e di capitale umano
ai territori in cui essa si stabilisce.

Richard Florida ha da sempre rilevato 1I’importanza, per i territori pro-
duttivi, della presenza dell’universita e degli stretti legami tra lo sviluppo
e il capitale intellettuale, fino a misurare, attraverso il rapporto brain, gain/
brain, la capacita da parte di un territorio di trattenere i ricercatori e i talenti
che forma. Il rapporto tra questa capacita e la competitivita di tali contesti ¢
diretta; infatti, ¢ evidente che uno dei capitali piu importanti da implemen-
tare ¢ proprio il capitale umano, alla base dell’economia knowledge-based
contemporanea.

L’obiettivo dell’Universita della Campania “Luigi Vanvitelli” ¢ di ag-
gregare universita, imprese, istituzioni, secondo il modello di “ecosistema
produttivo guidato dalla ricerca e dall’innovazione”. La logica aggregativa
mette in campo specifiche competenze per la realizzazione di interazioni e
confronti multidisciplinari in termini di strategie di sviluppo operative che
dialogano con cluster specifici.

Parole chiave: ecosistema creativo e scientifico, distretto leggero, capita-
le intellettuale, knowledge-based economy.

10.1. La filiera formativa e della ricerca nel fashion-driven

L’Universita della Campania “Luigi Vanvitelli” ¢ un sistema di formazio-
ne e ricerca diffuso sul territorio campano; i sedici dipartimenti e le sedi, di-
slocate su un territorio a forte vocazione culturale e produttiva, promuovono
un’offerta formativa e di ricerca di qualita che favorisce la nascita di nuove
iniziative imprenditoriali e di accompagnamento alle imprese.

A questo scopo, I’Universita detiene un ruolo chiave nella definizione di
strategie di sviluppo regionale e nazionale, coordinando il tavolo di concerta-
zione regionale per la progettazione esecutiva dell’**Analisi Critica e [delle]
Linee Strategiche per il Potenziamento del Sistema Moda in Campania”, con
lo scopo generale di contribuire al miglioramento della qualita delle azioni
strategiche, all’implementazione e alla competitivita globale di uno dei set-
tori prioritari regionali, il sistema moda Campania.

Il modello organizzativo dell’“ecosistema produttivo guidato dalla ricer-
ca e dall’innovazione” prevede un panel di soggetti pubblico-privati che in
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maniera congiunta assumono il ruolo di driver dell’innovazione nei propri
settori di appartenenza, sia a livello di formazione e di ricerca, sia a quello
produttivo e tecnologico. Tale modello, pensato come una fabbrica immate-
riale dedicata all’alta formazione, alla ricerca interdisciplinare ed al trasferi-
mento di know-how, rappresenta un “Distretto Leggero” dell’area di specia-
lizzazione della moda e del Design. L’intelligenza connettiva del sistema si
manifesta attraverso la capacita di valorizzare le informazioni utili agli attori
sociali, culturali ed economici, attraverso 1’insieme delle azioni messe in
campo per coordinare, elaborare e divulgare la ricerca applicata. Inoltre, lo
strumento del processo di Trasferimento Tecnologico (TT) assume un ruolo
chiave all’interno di reti locali, difatti la sua realizzazione permette di con-
centrare e utilizzare le risorse in modo efficace supportando 1’incontro tra i
generatori di idee innovative e i possibili beneficiari.

10.1.1. Formazione innovativa e interdisciplinare

Il Dipartimento di Architettura e Disegno Industriale propone un’ampia
offerta formativa in Architettura e in Disegno Industriale e Design per la
moda. Gli elevati standard di efficienza del Dipartimento, evidenziati nelle
statistiche nazionali, sono ottenuti grazie a una didattica innovativa e forte-
mente interdisciplinare. Privilegiando una formazione di tipo laboratoriale e
di applicazione intensiva aperta al contributo di esperti di fama internaziona-
le (architetti, designer, stilisti, manager), favorisce forme di partecipazione e
collaborazione con il mondo del lavoro, grazie a tirocini presso amministra-
zioni pubbliche, enti, distretti produttivi con aziende di moda e di Design.

La filiera formativa e della ricerca Design e fashion-oriented si estende a
tutti e tre 1 livelli didattici con i percorsi di Laurea triennale, magistrale e con
percorsi di Dottorato di Ricerca.

La filiera del Design e Design per la moda ¢ strutturata in: due percorsi
di Laurea triennale in Design e Comunicazione e Design per la moda, un
percorso di Laurea magistrale in Design per 1’Innovazione articolato in tre
curricula in Product eco-design, Fashion eco-design e Comunicazione Vi-
siva, due corsi di Dottorato, di cui uno in Architettura, Disegno Industriale
e Beni Culturali incardinato presso il DADI e uno in Ambiente, Design e
Innovazione incardinato presso il Dipartimento di Ingegneria.

La formazione a livello triennale in Design per la moda ha 1’obiettivo
di promuovere processi innovativi nell’ambito dell’evoluzione continua del
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sistema produttivo delle imprese fashion-oriented, favorendo la stretta colla-
borazione e cooperazione tra la formazione e le aziende regionali e nazionali.
In riferimento all’unicita del percorso, la filiera della moda nell’ Ateneo si
completa nella laurea magistrale in Design per 1’Innovazione - curriculum
Fashion eco-design.

La formazione a livello magistrale ha 1’obiettivo di definire un profilo spe-
cialistico nella generazione di processi innovativi all’interno delle dinamiche
aziendali e produttive, che contribuisce allo sviluppo continuo di competenze
distintive, spendibili nello scenario della competitivita locale e globale.

ap Collection in collaborazi con Aziende del Settore Tessile e
il Polo Conciario di Solofra - Azi MC2 di A i A i [

Covino

e l'azienda Jaked

=M 02 Jaked

Fig. 1 - Capsule collection per Jaked realizzata in collaborazione con il Polo Concia-
rio di Solofra, con I'azienda MC2 di Antonio Covino.
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Tali competenze sono maturate attraverso il rapporto diretto con le im-
prese durante lo svolgimento dei numerosi workprojects che caratterizzano il
percorso formativo, con temi di progetto in settori specifici del Design e del
Design per la moda. Il corso ¢ in linea con le aspettative degli studenti e del
tessuto produttivo locale, con risultati soddisfacenti in termini di occupabi-
lita e sostenibilita, confermando 1’appropriatezza e la qualita della didattica.

10.2. Il network con i territori produttivi e ’'occupazione dei
formati

L’Universita della Campania, stabilendo stretti contatti con il territorio
in cui si insedia, svolge un’attivita di valorizzazione ed accompagnamento
nei confronti dello sviluppo culturale, sociale ed economico del territorio. In
particolare, I’hinterland delle province di Napoli e Caserta esprime una forte
vocazione produttiva nei settori strategici dell’aerospaziale, dell’automotive,
dell’agroalimentare, dell’abbigliamento (TAC+) che rappresentano un punto
di partenza fondamentale per favorire la crescita del territorio.

Le politiche regionali in termini di Research and Innovation Smart Specia-
lization Strategy (RIS3) intendono sostenere I’intera catena dell’innovazione,
dalla ricerca fondamentale all’immissione sul mercato di prodotti e servizi in-
novativi, focalizzando le risorse e concentrando le energie sulle eccellenze,
sulle competenze distintive e sulle prospettive di sviluppo dei prossimi anni.

L’Universita nello scenario descritto opera in coordinamento con gli stru-
menti operativi regionali, agendo nella direzione dell’assimilazione delle
misure disposte per stimolare le imprese e per 1’attrazione di maggiori inve-
stimenti in progetti di sviluppo e ricerca.

Una tale prospettiva passa, inevitabilmente, per la capacita delle traietto-
rie tecnologiche di riqualificare sotto il profilo dei contenuti di prodotto e di
modalita di processo il tessuto produttivo in quei comparti tradizionali che,
come il sistema moda, risultano significativi per I’economia regionale in ter-
mini di PIL prodotto-occupazione-esportazioni.

Nel quadro europeo, I’Italia ¢ il principale produttore e creatore di valore
aggiunto ¢ di occupazione nel settore moda (il sistema moda copre da solo
piu della meta del volume di affari del settore e oltre il 25% dell’occupazione
complessiva). Il sistema moda in Campania, soprattutto tra Napoli e provin-
cia, Salerno e Caserta, si conferma una delle eccellenze nell’intero panorama
del fashion system italiano e internazionale.
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Secondo una ricerca di Sistema Ricerca per il Mezzogiorno (SRM) “Un
Sud che innova e produce” dal titolo “La filiera abbigliamento-moda nel
Mezzogiorno: uno sviluppo tra tradizione, innovazione e internazionalizza-
zione” (2015), la filiera nel Mezzogiorno produce:

* 6,6 miliardi di euro di fatturato e 2,3 in valore aggiunto il valore della fi-
liera nel Mezzogiorno;

* 20 mila imprese del settore e 100 mila occupati nel Mezzogiorno;

* 2,2 miliardi di euro per ’export delle imprese meridionali, il 50% circa
verso Paesi extra UE;

« forte capacita di penetrazione nei nuovi mercati.

Il peso del settore meridionale sul totale della moda italiano ¢ 1’8,4% sul
fatturato e 1’11% nel valore aggiunto.

L’Italia ¢ leader mondiale della filiera abbigliamento-moda, il suo fattu-
rato (78,5 miliardi di euro) supera il totale (68,4 miliardi di euro) dei quat-
tro principali Stati europei: Germania, Francia, Spagna e Regno Unito. Nel
Mezzogiorno le imprese attive della filiera Abbigliamento sono quasi un
quarto di tutte le imprese della filiera nazionale. L’export del settore abbi-
gliamento-moda nel Mezzogiorno ¢ pari al 5,9% dell’export Manifatturiero
del Sud, valore non particolarmente elevato soprattutto perché le imprese
del settore del Mezzogiorno sono prevalentemente “terziste”, ossia lavora-
no come subfornitori di imprese del Centro Nord. Questo dato rappresenta
una componente fondamentale dell’export del Centro Nord, che incorpora
produzioni del Mezzogiorno fregiandosi di un primato europeo. Le imprese
che hanno costituito una rete d’imprese nel Mezzogiorno (del settore abbi-
gliamento-moda) sono 67, pari al 17% del dato nazionale. I distretti sono
9 su 42, quello di San Giuseppe Vesuviano si configura come il piu grande
del Mezzogiomo. La Campania in particolare, secondo il rapporto SRM, si
contraddistingue per la compresenza di tre logiche produttive:

 imprese che investono sulla produzione sartoriale di alta qualita, basando
la loro attivita sull’eccellenza della produzione connotata dalla mani-
fattura artigianale tradizionale;

 imprese che investono sul brand quindi sulla comunicazione e sulla di-
stribuzione del marchio. Le attivita produttive possono svolgersi in
Campania, in Italia o all’estero;
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* imprese cosiddette “terziste” che a vario titolo rientrano nella filiera pro-
duttiva e si rivolgono al mercato nazionale e ad attivita di sub-fornitu-
ra di aziende del Nord o estere.

La struttura produttiva, formativa e della ricerca per la moda in Campa-
nia si configura, quindi, come un’“area-sistema”, all’interno della quale si
realizza una rete integrata territoriale nella forma del “Distretto Leggero” tra
imprese, formazione e ricerca.

Capsule Collection in collaborazione con Kiton Aziende del S Tessile e

Nele foto capsule collection del corso o Laurea Magistrale in Design Kiton
per lnnovazione Curriculum Fashion Eco Design def Universita deghl
Studi della Campania “Lulg Vanviteli”.

@
1 ton
Fig. 2 - Capsule collection realizzata in collaborazione con il brand Kiton Donna.

139
Copyright © 2020 by FrancoAngeli s.r.l., Milano, Italy. ISBN 9788835104506



Capsule Collection in collaborazione con Kiton Aziende del Settore Tessile e

Abbigliamento Campano
Nele foto capsule collection del corso df Laurea Magistrale in Design Kiton
per lNnnovazione Curriculum Fashion Eco-Design def’Universita degl
Studi della Campania “Luigl Vanvitedi”.
GRADUATED: “Miano Moda Graduate™ 2018 .
Camera Nazonaie deita Moda Rakana EFE 1 ton

Fig. 3 - Capsule collection realizzata in collaborazione con il brand Kiton Uomo.
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Capsule Collection in collab. zi con Yi Aziende del Settore Tessile e
Abbigliamento Campano

yamamay

Fig. 4 - Capsule collection realizzata in collaborazione con il brand Yamamay.
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10.2.1. Linee strategiche e azioni messe in atto dal Distretto
Leggero per il sistema regionale della moda

Dal quadro descritto emerge la realta del sistema della formazione e della
ricerca nei settori del Design e della moda campano, che, resistendo alla crisi, ha
puntato sulla natura culturale e creativa delle produzioni, favorita da una politica
orientata alla valorizzazione delle preesistenze e di “giacimenti” culturali e alla
specializzazione delle risorse umane esistenti nella regione. Pertanto, 1’obietti-
vo generale del “Distretto Leggero” per la formazione e la ricerca” ¢ quello di
migliorare la capacita di analisi e valorizzazione della filiera fashion-oriented,
fornendo strumenti utili al potenziamento di elementi innovativi per lo sviluppo
di un ecosistema creativo e scientifico di livello nazionale e internazionale.

La strategia messa in atto dal “Distretto Leggero” prevede i seguenti
obiettivi specifici:

1. valorizzazione dei giacimenti culturali della filiera della moda regionale.
L’obiettivo ¢ quello di consentire un’adeguata indagine delle realta
produttive esistenti sul territorio, finalizzata alla corretta individuazio-
ne di azioni strategiche per la loro valorizzazione, attraverso la costru-
zione di una mappatura territoriale;

2. definizione e implementazione della mappa territoriale delle filiere della
moda. L’obiettivo ¢ quello di realizzare una mappa territoriale delle re-
alta produttive esistenti che possa supportare gli operatori nel promuo-
vere la creazione di network produttivi in un’ottica di integrazione e
cooperazione;

3. promozione delle filiere regionali della ricerca e dell’innovazione nel set-
tore moda (innovazione sostenibile di prodotto e processo). L’obiet-
tivo ¢ quello di rafforzare la consapevolezza della necessita dell’in-
novazione sia nella rete istituzionale di supporto alle PMI, sia nella
filiera produttiva fashion-oriented. La strategia operativa ¢ quella di
creare una forte osmosi tra il mondo della ricerca (universita, enti pub-
blici di ricerca, organismi di ricerca), il mondo delle imprese ¢ le aeree
omogenee della filiera fashion-oriented, attraverso specifiche azioni di
promozione dell’innovazione di settore;

4. promozione e valorizzazione del capitale umano formato nella regione
(innovazione ecosistemica). L’obiettivo ¢ quello di rafforzare la ca-
pacita di individuare ed attuare adeguate strategie per la permanenza
del capitale umano d’eccellenza nella nostra regione; cio attraverso
I’individuazione di strategie per la valorizzazione e I’implementazio-
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ne dell’ecosistema creativo e scientifico della filiera moda (alta forma-
zione specialistica, promozione di start up innovative, valorizzazione
dei giovani talenti scientifici e creativi);

5. internazionalizzazione delle filiere della moda (innovazione strategica e
logistica). L’obiettivo ¢ quello di favorire scambi internazionali tra
gli operatori pubblici e privati che operano nella filiera della moda,
attraverso I’individuazione di strategie innovative di marketing, di di-
stribuzione e di comunicazione di ultima generazione che puntano sul
mix di componenti storiche-culturali-ambientali e produttive.

Badascic ctian, |

Capsule Collection “Bianca” in collaborazione Mario Aziende del Settore Tessile e
Valentino Abbigliamento Campano

Nelle foto capsule colection del corso di Laurea Magistrale in Design Mario Valentino

per l'innovazione Curriculum Fashion Eco-Design del'Universita degli

Studi della Campania “Luigi Vanvitedi",
MARIO VALENTINO

Fig. 5 - Capsule collection realizzata in collaborazione con il brand Mario Valentino.
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10.2.2. La ricerca per I’'innovazione e la competitivita

11 consolidarsi della cooperazione con il tessuto produttivo imprendito-
riale fashion-oriented del territorio vanta un’esperienza ventennale grazie
al lavoro sinergico nella formazione, nell’accompagnamento ai processi
di innovazione e alla promozione dei risultati conseguiti. Il tessuto im-
prenditoriale € caratterizzato dalla produzione e dalla distribuzione di beni,
rappresentando un bacino di occupabilita significativo e in forte crescita.
Dai rilevamenti e dall’analisi dei dati si conferma la soddisfazione com-
plessiva del percorso di studi, con una percentuale di laureati occupati a tre
anni pari al 87,5 % nel 2017.

Il percorso formativo e della ricerca nel Fashion Design costituisce un
volano per la diffusione a livello regionale e nazionale dell’innovazione, che
si realizza in ambito universitario e che trova applicazione grazie alla rete
imprenditoriale del tessuto produttivo regionale.

A questo scopo I’Universita della Campania “Luigi Vanvitelli” detiene un
ruolo chiave (Universita capofila) nella definizione di strategie di sviluppo
regionale e nazionale partecipando, tra gli altri, alla progettazione esecutiva
del Tavolo regionale sull’**Analisi Critica e [sulle] Linee Strategiche per il
Potenziamento del sistema moda in Campania” tra la Regione e le Universita
della regione, con lo scopo generale di contribuire al miglioramento della
qualita delle azioni strategiche e della governance dei soggetti competenti e
all’implementazione ¢ alla competitivita globale di uno dei settori prioritari
regionali (sistema moda Campania) in un’ottica di sostenibilita sociale, am-
bientale e tecnologica.

Grazie alla realizzazione delle opportune sinergie tra il Sistema Universi-
tario e la Regione Campania e alla convergenza di interessi, di cui ciascuno
dei sottoscrittori € portatore, ci si pone, infatti, I’obiettivo di massimizzare la
capacita di elaborare politiche e interventi efficaci per la valorizzazione della
filiera moda.

Inoltre, I’Universita della Campania partecipa in qualita di socio fondato-
re al cluster Made in Italy, cluster tecnologico nazionale, organismo leggero
di coordinamento della ricerca pubblica e privata, emanazione del MIUR per
implementare la Strategia di Specializzazione Intelligente (RIS3) definita a
livello europeo. Il cluster rappresenta un interlocutore privilegiato per la de-
finizione delle politiche sulla ricerca e sull’innovazione nazionale da trasfe-
rire al tessuto imprenditoriale nazionale e locale. La consultazione continua
con Enti e Associazioni di livello nazionale ha lo scopo di individuare nuovi
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profili professionali e nuovi ambiti di studio e ricerca ai quali riferirsi per la
programmazione e il continuo aggiornamento dei corsi offerti dall’Universita.

Inoltre, il confronto con le organizzazioni avviene attraverso un “Co-
mitato di indirizzo” permanente a livello dipartimentale, formato, oltre che
dalle rappresentanze accademiche, da esponenti del mondo delle istituzioni
(Confindustria Caserta, Confindustria Napoli, Camera di Commercio Na-
poli) e dalle associazioni ¢ imprese del comparto moda e Design (CNA
Federmoda, Camera Nazionale della Moda italiana, ADI Associazione per
il Disegno Industriale, AIAP Associazione Italiana design per la comuni-
cazione visiva).

10.3. Officina Vanvitelli Fashion e Design Hub

L’ Ateneo ha strutturato un nuovo modello formativo post-laurea e di ac-
compagnamento all’imprenditorialita nei settori del Design e del Design per
la moda. La scelta di realizzare 1’alta formazione in una sede storica localiz-
zata nel Complesso Monumentale del Belvedere di San Leucio di Caserta ¢
determinata dalla volonta di promuovere e valorizzare un territorio espres-
sione di produzioni di eccellenza.

Il programma denominato “Officina Vanvitelli” ¢ sede di attivita quali
master, laboratori, seminari e convegni, spin off, start up e attrarra studenti e
imprese specializzate nel settore moda.

“Officina Vanvitelli. Fashion&Design Creative Hub” ¢ stato progettato
per ospitare un percorso dedicato alla formazione avanzata di un contingente
di 50 talenti creativi nei settori del Design, della moda e della comunica-
zione. L’hub favorira lo scouting e la realizzazione dei progetti dei talenti
creativi, sperimentando nuovi percorsi per offrire opportunita materiali e im-
materiali, nonché investimenti pubblico/privati, e si configura come facilita-
tor. Offre un programma orientato a colmare il divario ancora esistente tra la
formazione accademica e il mondo del lavoro nelle sue diverse connotazioni,
aziende consolidate, emergenti, start up, spin-off, e collaborera strettamente
con la realta produttiva per promuovere I’allineamento delle competenze,
necessarie per lo sviluppo delle nuove professioni e dell’impresa del futuro.
L’allineamento dei CV dei talenti alle esigenze delle realta produttive attra-
verso 1’attuazione di un programma formativo unico combinera percorsi su
misura (master, workshop) progettati attraverso il confronto con le aziende
con corsi pratici mirati all’imprenditoria.

145
Copyright © 2020 by FrancoAngeli s.r.l., Milano, Italy. ISBN 9788835104506



10.3.2. La struttura e i contenuti formativi per una nuova
imprenditorialita

Il “Vanvitelli Design & Fashion Creative Hub” funzionera come spazio
comunitario, osservatorio privilegiato per portare studenti e docenti, insieme
alla pit ampia comunita produttiva del territorio, a esplorare nuovi orizzonti
d’ideazione e ricerca. L’ Entrepreneurial Hub sviluppera un programma for-
mativo unico che combinera corsi di esperienza pratica mirati all’imprendi-
toria, consentendo agli studenti di integrare: capacita di pensiero critico, abi-
lita nel problem solving cosi come richiesto dal mondo del lavoro, al tempo
stesso ’attitudine al problem setting, cosi com’¢ auspicabile nello sviluppo
di qualsiasi impresa creativa.

Il programma intende sviluppare innovazione nella formazione all’incon-
tro con il mondo del lavoro, collaborando strettamente con la realta pro-
duttiva per promuovere 1’allineamento delle competenze necessarie per lo
sviluppo delle nuove professioni e dell’impresa del futuro.

La creazione di opportunita per ’esplorazione, I’impegno e la sperimen-
tazione consentira di sviluppare una mentalita lean startup applicata per te-
stare nuove soluzioni tecnologiche su piccola scala prima che esse vengano
ulteriormente implementate.

Nel periodo post-laurea saranno offerte condizioni per attivita di stage,
co-working, hackathon e altre opportunita pratiche allo scopo di perfeziona-
re ulteriormente le proprie capacita e acquisire esperienza professionale per
approdare rapidamente e con successo alla prima occupazione lavorativa,
continuando a far crescere la propria rete di contatti.

Questo ¢ il possibile scenario in cui gli “studenti imprenditori” faranno
parte di un unico ecosistema formativo/imprenditoriale, impegnato nella de-
finizione di percorsi formativi “su misura”, in cui far coincidere il piu possi-
bile la formazione e gli obiettivi di carriera.

11 duplice scopo ¢, da una parte, quello di fornire agli studenti un ambien-
te con caratteristiche di ‘facilitatore’ per lo sviluppo di competenze misurabi-
li; grazie, infatti, ad un maggiore uso della tecnologia, saranno misurati i dati
relativi alla valutazione delle competenze in riferimento alle richieste del
mondo del lavoro. Dall’altra, quello di fornire alle imprese un laboratorio di
idee e un potenziale ‘attivatore di innovazione’ che al tempo stesso funzioni
da osservatorio per I’Universita in termini di allineamento dei propri obiet-
tivi alle esigenze del mondo produttivo, in un’ottica di riordino dei saperi
necessari per perseguirli ¢ implementarli.
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Fig. 6 - Officina Vanvitelli modello formativo post-laurea e di accompagnamento
all'imprenditorialita nei settori del Design e del Design per la moda.

10.3.3. Il paesaggio emergente dell’alta formazione

Un nuovo modello di formazione si impone oggi all’attenzione, specie
nell’ambito della formazione orientata al pensiero creativo. E un modello
che raccoglie le sfide del futuro ed ¢ improntato all’acquisizione di nuovi
saperi e strumenti che permettono di realizzare un tipo di formazione “su
misura”. Grazie ad una generazione di strumenti innovativi improntati al /i-
felong learning, il percorso di formazione si completa oggi attraverso skills
individuali, indispensabili per poi sviluppare rapidamente le competenze di-
stintive capaci di costruire una efficace interfaccia con il mondo del lavoro.

1l retrofitting dell’Universita nell’era digitale significa essere al centro di
un ‘ecosistema dinamico’ che fornisce accesso alle conoscenze piu all’avan-
guardia, che rivolge I’attenzione al mondo del lavoro, nonch¢ a quello di altri
attori, quali venture capitalists, sviluppatori di neo-professioni, fondazioni e
Centri di R&S e che coltiva le relazioni per la promozione verso 1’esterno
della propria attivita di ricerca e sviluppo.

Per raggiungere tale obiettivo ¢ indispensabile attivare un processo di re-
trofitting, che per le Universita significa focalizzarsi maggiormente sull’evo-
luzione di cio che offrono in termini di integrazione e adeguamento costante
del sistema dei saperi. La riflessione circa gli esiti della formazione consente
di posizionarsi come sistema aperto, attento alla sperimentazione di nuovi
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modelli di apprendimento, capaci di migliorare i risultati e le prospettive di
lavoro futuro.

Le nuove tecnologie favoriscono lo sviluppo di un modello formativo
innovativo in grado di sperimentare e adottare soluzioni che facilitino ri-
sultati migliori incentrati sull’accompagnamento degli studenti nel ruolo di
entrepreneur learners.

Attraverso un processo di “co-design”, studenti, docenti, mentor e rap-
presentanti delle imprese possono essere orientati a elaborare nuove idee per
I’ammodernamento dei percorsi accademici e per la ridefinizione del confine
permeabile che deve esistere tra il curriculum universitario e le richieste del
mondo produttivo.
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11. Moda all’Universita

di Elisabetta Benelli
Universita di Firenze, Dipartimento di Architettura, Firenze, Italia

Abstract

Com’¢ noto, il sistema moda rappresenta per I’Europa e per 1’Italia in
particolare un asse strategico fondamentale. Troppo spesso, perd, siamo
portati a pensare che il progetto di un accessorio o, in generale, di qual-
cosa che viene indossato sia esclusivamente una questione riguardante
lo stile e che non implichi un grande sforzo a livello progettuale. Questo
porta, erroneamente, a ritenere che tutto cio che rientra nel vasto ambito
della moda sia da mantenere in un territorio di confine nell’ambito delle
Universita.

M.L. Frisa (2015) in Le Forme della Moda sottolinea che “Parlare
di moda non vuol dire parlare di vestiti” ma di un sistema potente che
inevitabilmente condiziona la nostra quotidianita e costituisce, con il
suo indotto, una delle voci piu importanti dell’economia italiana. “Ba-
sta guardarsi attorno per capire che la moda ¢ diventata troppo grande
e troppo influente per poter essere considerata fenomeno inferiore o
frivolo”.

La trasversalita della moda, la sua capacita di far dialogare I’intelli-
genza artigianale e la cultura industriale e soprattutto di far incontrare
attori provenienti da tutti i settori compreso quello della formazione han-
no consentito e consentono di instaurare ¢/o di incentivare un rapporto
stretto con il territorio e di portare avanti progetti che vedono coinvolte
diverse realta imprenditoriali spesso distanti tra loro non solo geografi-
camente.

La comunicazione intende quindi evidenziare I’importanza di un Corso di
Laurea magistrale dedicato al sistema moda che si basi sulla costruzione di
un sistema di conoscenze finalizzate al progetto e sia volto ad attuare azioni
di collaborazione tra imprese e istituzioni, tra mondo della formazione e del-
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la ricerca e quello imprenditoriale al fine di rafforzare il legame con il nostro
tessuto economico e sociale.
Parole chiave: universita, design, sistema moda, territorio.

11.1. Firenze e la moda

Firenze ¢ da sempre un punto di riferimento nel settore della moda e del
Design non solo per I’Italia ma anche a livello internazionale: come testi-
moniano i nomi di alcune delle strade piu antiche della citta, gia in epoca
medievale, in Corso dei Tintori si tingevano lana e seta, mentre via Cali-
mala ospitava le botteghe impegnate nella lavorazione dei “panni grezzi”
che, una volta rifiniti, venivano esportati sui mercati di tutta Europa, in via
Calzaiuoli si concentrava il lavoro dei calzolai e degli artigiani e, ancora,
in via Pellicceria si trovavano i laboratori e i negozi di vaiai e pellicciai
che trattavano questi materiali pregiati particolarmente apprezzati non solo
per proteggersi dal freddo (lo stesso Petrarca, nel suo testamento, lasciava
cinquanta fiorini a Boccaccio, affinché I’amico si comprasse una zimarra
impellicciata e non gelasse studiando e scrivendo nella sua casa di Certal-
do), ma anche per rivestire le pareti delle dimore nobiliari.

Quando poi, nel 1951, Giovanni Battista Giorgini organizza nella sua
casa fiorentina di via de’ Serragli 144 il First italian high fashion show, che
verra poi replicato nella piu prestigiosa cornice della Sala Bianca di Palazzo
Pitti, Firenze ufficializza, in un certo senso, il suo debutto nel mondo della
moda sfidando Parigi e facendo conoscere 1’eccellenza e la maestria degli
artigiani italiani oltreoceano.

Oggi ¢ via Tornabuoni a ospitare i nomi piu noti della moda italiana,
molti dei quali, guarda caso, sono proprio di Firenze: Gucci, Ferragamo,
Emilio Pucci... fino a Roberto Cavalli, Enrico Coveri e Scervino. Ma, a
Firenze, la moda non ¢ un’esclusiva dei grandi nomi conosciuti ovunque,
bensi ¢ un settore variegato dove trovano spazio botteghe e aziende arti-
gianali impegnate nella realizzazione di capi esclusivi, accessori e articoli
su misura. Si tratta di un “tessuto creativo” che dialoga costantemente con
un territorio “denso” di attivita connesse e, diremmo, indotte proprio dal
settore-moda.

Occorre citare il distretto di Santa Croce sull’Arno (dove le aziende sono
specializzate nell’intera filiera produttiva della pelle, dalla concia al prodotto
finito), il distretto tessile di Prato (senza dubbio uno dei centri piu importanti
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a livello mondiale, per le produzioni di filati e tessuti di lana), il distretto cal-
zaturiero della Valdinievole o quello orafo di Arezzo... e ancora il Valdarno
superiore, dove una fitta rete di aziende di medie dimensioni ¢ legata ai gran-
di gruppi con radici toscane, quali Prada, Gucci e Ferragamo, o alle griffe
internazionali come Fendi, Louis Vuitton, Chanel, Dior e Céline.

11 distretto del tessile e dell’abbigliamento di Empoli e quello del Casenti-
no sono altri esempi di quanto le imprese toscane siano una risorsa che inter-
preta le potenzialita creative del territorio nel segno della ricerca progettuale
sempre piu rivolta al dialogo e al confronto, per la creazione di prodotti che
impostano le loro caratteristiche sulla qualita e su logiche costruttive tradi-
zionali ma sempre piu sofisticate e in grado di interpretare con originalita i
linguaggi del contemporaneo.

Fig. 1 - Conceria Legnotan, Santa Croce sull’Arno, specializzata nella lavorazione di
pellami esotici e ricercati.
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Proprio con questo hinterland cosi vario e ricco di matrici culturali crea-
tive, anche 1’Universita fiorentina e in modo particolare i Corsi di Laurea in
Design e Fashion Design hanno cercato da sempre di instaurare un proficuo
dialogo: I’esperienza e il saper fare di chi “¢ del mestiere” sono stati fonda-
mentali per 1 giovani che hanno avuto modo di confrontarsi con una real-
ta ben strutturata e con un infinito bagaglio di esperienze, mentre le stesse
aziende hanno potuto attingere spunti e idee capaci di dare una nuova allure
al prodotto Made in Italy, forte di un’immagine che riflette il patrimonio
culturale, storico e lo stile di vita italiano.

Fig. 2 - Tesi di laurea di M. Pancani e F. Todaro in collaborazione con la conceria

Legnotan s.p.a., per il recupero degli scarti derivanti dalla lavorazione delle pelli.
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11.2. Dagli anni ’80 ad oggi: la formazione nella moda a Fi-
renze

Se ¢ noto il ruolo che Firenze ha avuto e continua in parte ad avere nel
panorama della moda italiana, non molti sanno pero che proprio I’Universita
di Firenze, a partire dagli anni ’80, ha avuto un Corso di Laurea triennale
dedicato specificamente al settore moda.

Si deve infatti all’intuizione di Maria Grazia Ciardi Dupré la nascita di
una Scuola diretta ai fini speciali per la moda. Non fu un passaggio semplice,
in quanto, come afferma Isabella Bigazzi (2012) “si doveva far accettare a un
buon numero di persone 1’idea che anche queste discipline fossero suppor-
tate da studi scientifici di tutto rispetto cui si erano dedicati famosi e intra-
prendenti ricercatori, collezionisti e storici che ne avevano iniziato lo studio,
compiendo ricerche nel solco delle quali procedevano i nuovi ricercatori con
studi storici, archivistici, analisi di oggetti, abiti, tessuti, oreficerie ecc. Cio
che nel mondo accademico ostava (e talvolta, seppur piu raramente, anche
oggi osta) alla comprensione ¢ al riconoscimento della scientificita e validita
degli studi in questi settori ¢ la ‘contaminazione’ con la conoscenza tecnica
che lo studioso di questi settori deve avere”.

La Scuola a fini speciali divento poi Diploma in operatore di costume ¢
moda, prima della facolta di Lettere e in seguito come Diploma interfacolta
con Lettere e Filosofia, Architettura ed Economia.

L’ingresso di Architettura, con Roberto Segoni, introdusse negli insegna-
menti e soprattutto nei laboratori un diverso metodo progettuale proiettato
verso la contemporaneita e la sperimentazione di forme diverse e nuovi ma-
teriali e un ulteriore valore creativo dovuto alla sintesi tra contenuti teorici
e attivita pratiche. Con la riforma Berlinguer, che scardind profondamen-
te I’assetto e la concezione dell’universita italiana, nacquero due Corsi di
Laurea: Progettazione della moda, ad Architettura, ¢ Cultura e stilismo della
moda a Lettere e Filosofia. Nel titolo i due corsi mostravano I’orientamento:
Design e progettazione il primo, con forte base culturale storico-artistica;
culturale nel senso piu classico 1’altro, orientato verso lo stilismo. Con la
riforma Mussi € nato nell’a.a. 2008-009 il corso triennale di Cultura e proget-
tazione della moda, interfacolta fra Lettere e Filosofia e Architettura con lo
scopo di fornire la base per operare nei vari campi della moda.

Questa, a grandi linee, I’articolata storia dei corsi di moda triennali che
si sono susseguiti all’Universita di Firenze. Certo I’apertura nell’a.a. 2015-
2016 di un Corso di Laurea magistrale in Design Sistema Moda ha rappre-
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sentato un momento fondamentale, in quanto ’alta formazione rappresenta
certamente un valore aggiunto per quanti desiderano operare in questo set-
tore a vari livelli.

Il Corso di Laurea magistrale in Fashion System Design non solo viene
incontro all’esigenza di dare sbocco, con studi di livello superiore, agli stu-
denti che hanno conseguito una laurea di primo livello presso il nostro Corso
di Laurea triennale in Disegno Industriale, ma si rivolge anche a quanti han-
no studiato in altri corsi italiani, come a studenti stranieri che in genere sono
molto attratti da questo tipo di studi e dal fascino storico di una citta che fa di
Firenze il luogo reale, oltreché simbolico, della nascita della moda italiana.

L’alta formazione, nel nostro caso, non vuol dire solo creativita (che ¢
uno dei requisiti di base importanti per studiare e progettare), ma significa
ricerca, conoscenza, professionalita, impegno, qualita e volonta di mettere in
sinergia le piu importanti realta della nostra citta e della Toscana, in un’ottica
nazionale e internazionale.

Significa far leva sulle eccezionali potenzialita della raffinata creativita
dell’artigianato italiano e sulle potenzialita spesso ancora non pienamente
espresse di un’industria in continua evoluzione.

Per rafforzare la collaborazione tra mondo accademico € mondo impren-
ditoriale il Corso di Laurea ha costituito una company board di aziende nazio-
nali e internazionali attraverso le quali si svolgono, nell’ambito dell’attivita
didattica, simulazioni di committenza, ovvero sperimentazioni in anteprima
di processo, che consentono agli studenti di assumere una maggiore consa-
pevolezza nel confronto con le dinamiche imprenditoriali.

11.3. Per una formazione proiettata verso il futuro

Abituati quindi a privilegiare il “fare”, i Corsi di Moda dell’Univer-
sita di Firenze intendono, in questa occasione', esplicitare e raccontare
non solo quali siano gli obiettivi previsti e quali le azioni finalizza-
te a formare una figura professionale in grado di confrontarsi con le
dinamiche dell’innovazione e della ricerca nel settore del fashion sy-
stem, ma anche, e soprattutto, verso quali ambiti si orientera in futuro

1 Convegno CUID, L offerta formativa in disegno industriale e design, Firenze, 23-
24 maggio 2019.
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la formazione per rispondere ad una manifesta necessita del comparto
moda, territoriale e nazionale, che richiede figure professionali di alto
profilo con specifiche competenze progettuali e organizzative, flessibili
al punto da riuscire ad interagire con i nuovi dispositivi [oT che in un
futuro ormai prossimo condivideranno i nostri spazi privati e lavorati-
vi. Si parla spesso di intelligenza artificiale, di digital trasformation,
di sistemi automatizzati che sostituiranno I’'uomo in alcune delle sue
attivita e di come questi cambiamenti porteranno ad un ripensamento
generale dell’attuale sistema societario e, inevitabilmente, del nostro
sistema formativo. L’Universita, in particolare, quale luogo privilegiato
di mediazione tra alta formazione e tessuto produttivo e imprendito-
riale dovra assumere un ruolo decisivo. Fondamentale sara la capacita
di fornire percorsi formativi specialistici e multidisciplinari nei quali
confluiranno competenze diversificate e trasversali unite dalla volonta
di costruire e consolidare una cultura digitale complessa e capaci, allo
stesso tempo, di contribuire allo sviluppo di nuove strutture lavorative,
ma anche alla creazione ¢ al disvelamento delle capacita artistiche ed
artigianali, accentuandone ed evidenziandone, ove possibile, il radica-
mento territoriale.

Anche nel settore moda sara necessario sviluppare nuove competen-
ze ¢ affinare quelle esistenti per poter gestire la complessita del futuro
mondo lavorativo: andranno sviluppate quelle tipologie di competenze
quali Vupskilling e il digital reskilling — che costituiscono una necessita
nel breve periodo —, ma sara altrettanto fondamentale incentivare quelle
che possiamo definire Auman reskilling, non soggette alla concorrenza
“artificiale” perché legate all’ideazione e alla creativita, al pensiero cri-
tico e al problem solving, all’intelligenza sociale e all’affidabilita, che
caratterizzano i lavori in cui I’intervento umano resta prevalente.

Il Corso di laurea in Design Sistema Moda ha dimostrato una note-
vole sensibilita e una auspicata apertura nei confronti di queste tema-
tiche, introducendo alcune importanti riflessioni sui possibili sviluppi
futuri di questo settore senza dubbio “creativo per eccellenza”, ma allo
stesso tempo incline per sua indole alla sperimentazione e, perché no,
alla trasgressione. Se in prima fila sulle passerelle di Alexander Wang
a New York c’era Sophia, il robot della Hanson Robotics, destinata ad
essere una delle fashion influencer piu importanti degli anni a venire,
e se la recente sfilata di Balmain poteva essere “vissuta” per merito dei
prodigi virtuali del visore Oculus con cui la maison parigina ha stretto
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una partnership e realizzato un live stream della sfilata a 360 gradi,
viene da chiedersi se in un prossimo futuro anche la creativita di stilisti
e designer possa essere affidata ad un algoritmo.

Fig. 3 - Sophia, androide sviluppato dalla compagnia Hanson Robotics di Hong Kong.

Personalmente non credo che la generazione di una forma verra mai af-
fidata interamente ad un sistema digitale, ma penso che esso rappresentera
un “utile” assistente capace di ottimizzare il time to market del processo pro-
gettuale ed il passaggio dalla fase di concept a quella di sviluppo prodotto.
Sono pero profondamente convinta dell’effettiva utilita di questi processori,
che in base ai dati che noi inseriamo ci prospettano un ventaglio di soluzioni
“base” sulle quali intervenire con quella sensibilita che ci deriva dalla nostra
formazione, dal contesto in cui viviamo, dall’esperienza e dalla cultura e, in-
negabilmente, anche da quell’insieme di dati, sempre piu precisi e attendibili
— tailor made, potremmo dire per rimanere in argomento — che ci arrivano
dalla rete.
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Fig. 4 - Philipp Plein Show, Irina Shayk sfila con un robot. New York, a/i 2018-19.
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Ogni giorno infatti veniamo intercettati da forme sempre piu interattive
¢ avanzate, da assistenti virtuali o da tecnologia che ci propongono esatta-
mente quello che stavamo cercando e questo grazie alle (o a causa delle)
tracce digitali che lasciamo piu o meno volontariamente online. Secondo
Forbes piu di 2,5 miliardi di miliardi di byte di dati digitali vengono generati
ogni giorno: sono dati sempre piu precisi e puntuali che portano non solo
a un miglioramento della customer experience, ma sono anche in grado di
creare un approccio vincente anche nella strategia di targettizzazione, nella
gestione della logistica, nella produzione, nello stoccaggio, nel buying e nel
visual merchandising, consentendo quindi anche un “approccio ecologico”,
in quanto sono in grado di offrire al cliente cid che vuole, nel momento in
cui lo desidera e nel posto in cui lo preferisce imparando a produrlo nella
quantita esatta e dunque senza sprechi di materie prime. Quello della sosteni-
bilita nel settore moda ¢ senza dubbio uno dei temi che ha acquisito notevole
importanza a livello socio-culturale ed economico, specie negli ultimi tempi,
e costituisce uno dei principali ambiti di ricerca del Corso di Laurea, che
collabora con alcune tra le aziende del settore che hanno attuato, o cercano
di attuare, nei loro processi produttivi politiche “verdi” e attivita ecocompa-
tibili quali la misurazione della performance ambientale dei prodotti, la loro
tracciabilita e I’impiego di materiali innovativi. La corretta convinzione che
ogni singolo individuo incida fortemente sull’ambiente ha portato lo stes-
so consumatore ad essere piu sensibile all’impatto ambientale delle proprie
scelte di consumo e piu esigente nei confronti delle aziende con le quali
intende identificarsi.

Un consumatore quindi sempre meno passivo e non piu disposto ad adat-
tarsi all’offerta dell’azienda, ma che, forte dei nuovi strumenti che il digitale
ha messo a sua disposizione, assume un ruolo determinante nell’orientare il
mercato: in definitiva, che appartenga ai cosiddetti Boomers o alla nuova Ge-
nerazione Z, il consumatore di oggi assume un ruolo centrale nel “portare”
le aziende allo sviluppo di prodotti “su misura” capaci di rispondere in modo
sempre piu puntuale alle effettive necessita del cliente.

Lo stesso Corso di Laurea ha I’obiettivo di formare figure dotate di com-
petenze cognitive e sociali, “fatte su misura” per inserirsi in un contesto la-
vorativo, quello attuale, evoluto e complesso proprio per la rapidita con cui
si modifica. Di conseguenza, acquistano sempre maggiore importanza, oltre
alle indispensabili competenze digitali e alle hard skill, cio¢ le competenze
di natura piu strettamente tecnica acquisite durante il percorso formativo, le
cosiddette “soft skill”, cio¢ quelle competenze trasversali, quelle abilita e
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quei saperi non tecnici, che possono fare la differenza in termini di oppor-
tunita individuali in quanto pertinenti alla sfera piu specificamente umana
dell’individuo e alla sua capacita di adattarsi e partecipare efficacemente al
contesto lavorativo.
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12. Formazione e sviluppo sostenibile. La proposta
“V: Vanvitelli Moda”

di Alessandra Cirafici'

Universita degli Studi della Campania Luigi Vanvitelli, Dipartimento
DADI Architettura e Disegno Industriale, Aversa, Italia

di Roberto Liberti®

Universita degli Studi della Campania Luigi Vanvitelli, Dipartimento
DADI Architettura e Disegno Industriale, Aversa, Italia

Abstract

Investire sul capitale umano ¢ il miglior modo per gestire, piuttosto che
subire, le trasformazioni epocali che attraversano il nostro tempo. L’ambito
della fashion education non fa eccezione, anzi rappresenta un settore di pun-
ta per lo sviluppo del nostro Paese. Quello della moda ¢ un sistema culturale
in cui innovazione e qualificazione dei processi produttivi passano attraverso
modelli formativi capaci di coniugare sapere e saper fare, innovazione ¢ tra-
dizione, tecnologia digitale e artigianalita, in un percorso fortemente legato
all’intera filiera produttiva collocata sul territorio. Lavorare al fianco di ope-
ratori tra i piu qualificati a livello nazionale, che spesso vantano esperienza

1 Alessandra Cirafici € professore ordinario di Disegno presso il dip DADI Uni-
campania, dove, dal 2016, ¢ coordinatore del corso di studi in Design per la moda. Insegna
‘Laboratorio di Rappresentazione e modellazione dell’ Architettura’ e ‘Fondamenti visivi del
progetto’. Membro del Collegio di Dottorato in Architettura Design e Beni Culturali. Il suo
ambito di ricerca ¢ la rappresentazione geometrico-configurativa dello spazio e degli aspetti
percettivi e comunicativi del progetto.

2 Roberto Liberti & professore associato nel settore ICAR 13 con docenze in Design
per la moda presso il dip. DADI dove coordina il laboratorio FA.RE. Fashion Research Lab e
svolge ricerche ed attivita didattiche nel comparto del Design strategico per la moda nel Corso
di Laurea triennale in Design per la moda e Laurea magistrale in Design per 1’innovazione
¢ presso numerosi Atenei stranieri. E responsabile del placement e tirocini del dipartimento.
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pluridecennale e spiccata propensione all’innovazione, ¢ il punto di forza
del modello formativo proposto dalla filiera del percorso moda alla Vanvi-
telli. Un corso di studi triennale in Design per la moda ed uno magistrale in
Design per I’innovazione, con un curriculum in Eco fashion Design, rappre-
sentano un itinerario di formazione nutrito di quelle competenze indispensa-
bili perché I’attitudine al progetto trasformi realmente la moda in industria
creativa, capace di agire sui valori di identita rafforzandoli senza costruire
intorno ad essi barriere, ma al contrario rinnovandone il patrimonio di cono-
scenze e utilizzandoli come leve di innovazione e pensiero creativo. Con una
particolare attenzione alla costruzione di un modello di sostenibilita non solo
ambientale ed economico, ma soprattutto sociale ed orientato ad un nuovo
paradigma capace di garantire sviluppo, benessere e dignita alla comunita.

Parole chiave: formazione, industria creativa, innovazione, sostenibilita,
fashion clusters, economia circolare.

12.1. Modelli formativi e nuova consapevolezza

Ricerca, Innovazione e Formazione sono i tre pilastri su cui deve poggia-
re il progetto di qualificazione dei processi produttivi da cui oggi non puo
prescindere la costruzione di un modello di sviluppo sostenibile sia dal punto
di vista economico che da quello sociale e ambientale. In questo orizzonte il
ruolo della formazione ¢ fondamentale, perché ¢ fondamentale puntare sulla
‘conoscenza’ come fattore essenziale per accompagnare il processo di tran-
sizione verso un modello di societa nuova, che deve fondarsi su nuovi para-
digmi in grado di garantire sviluppo, benessere e dignita alla societa intera.

Si tratta di rafforzare asset positivi di competitivita coniugando sapere
e saper fare, innovazione e tradizione, artigianalita e cultura digitale in un
percorso che, qualificando sempre piu il capitale umano ed investendo sui
talenti, sia in grado di costruire una leva efficace per gestire le trasformazioni
epocali in atto nel mondo della moda e non solo.

Il Corso di Laurea in Design per la moda dell’Universita della Campa-
nia Luigi Vanvitelli si inserisce con consapevolezza in questo itinerario e
lo fa partecipando orgogliosamente ad un modello di educazione pubblica
che oggi si pone la grande sfida di investire sulla formazione di filiera per
costruire un virtuoso triangolo tra istituzioni del territorio, imprese e mondo
della formazione, attorno ad una strategia chiara ed in un’ottica di sistema
che consenta davvero di costruire percorsi di formazione adatti ad un mondo
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del lavoro, quello della moda, in continua trasformazione. Ma la sfida non ¢
solo quella di offrire a ciascun allievo una formazione adeguata al mondo del
lavoro che lo attende; la sfida piu difficile € quella di costruire le condizioni per
cui ogni allievo possa individuare e perseguire la propria attitudine e coltivare
il proprio talento secondo la propria sensibilita in un ambiente di apprendi-
mento stimolante intorno ad un’idea di creativita che coniughi ricerca, speri-
mentazione e cultura del progetto. In questo orizzonte formativo il lavoro dei
docenti a cui ¢ affidato il compito di guidare ed affiancare la piccola pattuglia
di futuri designer che oggi compone il Corso di Laurea in Design per la moda
¢ prezioso. Il lavoro costante “con” e “per” gli allievi ¢ innanzitutto rivolto ad
individuare i molteplici ambiti di applicazione delle competenze che il corso
di studi offre — ben oltre 1’idea ricorrente che I’unica figura professionale a cui
aspirare sia quella di direttore creativo —, sottolineando come sia essenziale
concepire I’attitudine al progetto come la capacita di trovare soluzioni ad un
problema attraverso processi adattivi ancor piu che creativi e come sia essen-
ziale ampliare il quadro delle competenze necessarie a far si che un settore
trainante dal punto di vista economico e produttivo lo diventi anche dal punto
di vista ampio dell'industria culturale. Del modo in cui questo percorso, che &
innanzitutto percorso culturale, precipita negli esiti progettuali dei Laboratori
di Design, le immagini che corredano il testo sono efficace testimonianza.

Fig. 1 - Shooting nel chiostro del Dipartimento DADI di Aversa, team “Non luogo”,
Lab. moda 2, a.a. 2018-2019.
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E I’occasione per mostrare lo sguardo sulla moda da parte di giovani ge-
nerazioni di millenial che affrontano il tema della collezione analizzando un
fenomeno o uno scenario che viene individuato ogni anno e declinato come
brief di progetto. Gli immaginari scelti come fonte di ispirazione, gli approcci
progettuali, le strategie comunicative adottate rispondono in maniera coerente
ai presupposti sin qui indicati. Raccontano di un modo di intendere il pro-
cesso progettuale come ricerca costante, via via pit complessa, di interazione
tra pensiero creativo, ricerca, sperimentazione, innovazione, con un approccio
saldamente ancorato ai temi della contemporaneita, ma aperto alle istanze di
quel pensiero laterale che offre soluzioni e punti di vista inaspettati.

12.2. Le figure professionali in uscita per il corso di Design
per la moda

Formazione nel comparto moda, industria, artigianato, settori manifatturie-
ri di eccellenza sono al centro di un dibattito che esamina in maniera strategica
la configurazione delle attivita relazionali; la condivisione, la cooperazione, il
networking come processo indispensabile per soddisfare la domanda di produ-
zioni in cui le “conoscenze innovative” (Rullani, 2010) sono i requisiti che si
riflettono su tutto il processo creativo, produttivo e distributivo e del sistema
moda nazionale italiano. Questi aspetti sono stati il punto di partenza per il la-
voro formativo che si sta compiendo da tempo nella filiera moda dell’Universi-
ta degli Studi della Campania Luigi Vanvitelli —ex SUN — e ci hanno permesso
di lavorare su un modello formativo in linea con le richieste delle aziende del
sistema moda locale, nazionale ed internazionale.

Per analizzare a fondo le figure professionali adeguate al nostro comples-
so sistema industriale nel comparto moda italiano, ¢ necessario approfondire
un discorso fondamentale, per molte delle aziende del Made in Italy, che
riguarda la capacita di promuovere lo sviluppo di nuovi prodotti e nuovi
processi, passando da una condizione di subfornitura a quella di brand-ow-
nership, argomento centrale per lo sviluppo dei poli industriali campani che
lavorano nel settore della moda ed in cui opera prevalentemente il nostro
bacino di studenti. Cio € possibile soprattutto attraverso la formazione di
figure professionali innovative, capaci di interagire con le imprese locali, per
la promozione di azioni di ricerca e sviluppo di prodotti competitivi.

Com’¢ deducibile dall’analisi delle tipologie produttive esistenti nel
territorio campano, lo sviluppo di iniziative progettuali € centrale all’inter-
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no di qualsiasi politica industriale a lungo termine. Cio ¢ tanto piu vero se
analizziamo la realta dei distretti industriali, dove la consistenza del settore
tessile-abbigliamento, e piu in generale del settore fashion-driven, ¢ molto
rilevante. Questo panorama, estremamente variegato, €, infatti, costituito da
realta e segmenti produttivi che risultano essere piu o meno forti rispetto al
mercato di riferimento.

| —

Fig. 2 - Sfilata “One look#3” riprese di regia degli studenti per il video finale.

Come del resto avviene per altri settori merceologici, le imprese piu com-
petitive risultano essere quelle che investono maggiormente nel settore stra-
tegico-progettuale rispetto a quelle che puntano soprattutto sull’incremento
di capitale fisso. Le prime, infatti, risultano essere piu agili e reattive rispetto
al mercato, mentre le seconde rappresentano 1’anello debole di tali sistemi
produttivi. Cio significa che € necessario che le imprese in questione attuino
una politica di innovazione strategica, attraverso un rinnovamento desunto
dai settori caratteristici del Design, capace di garantire quel plusvalore che le
aziende di moda italiane hanno da sempre esercitato sul mercato mondiale.
Design dei servizi inteso come complesso ed articolato sistema che parta
dalla corporate identity e dal progetto di immagine coordinata di un prodotto
moda e arrivi, passando per le competenze piu avanzate di Design, alla reale
ideazione di un nuovo prodotto o processo.
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Fig. 3 - Sfilata finale,“One look#3” a.a. 2018-2019.

{ | f

Fig. 4 - Shooting finale dream team “Malaterra”, Lab. moda 2, a.a. 2018-2019.
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I nuovi prodotti del sistema moda italiano nascono da imprese e fashion
holding concrete che costituiscono i pilastri del Made in Italy. Molte di queste
aziende manifatturiere di eccellenza esistono gia da tempo nei nostri territori e
costituiscono una realta importante, per Italia e I’Europa, che va preservata e
incentivata attraverso una coerente unione tra i saperi imprenditoriali e quelli
del Design management. In questo modo sara possibile continuare a riscuotere
quel successo in grado di innescare nuove economie di scala, anche per una
regione come quella campana in cui risulta meno presente il sistema di brand
owning, ma maggiormente quello di subfornitura. Investire in Design e ricerca
risulta vitale per ogni azienda, visto che la competitivita di un’impresa ¢ basata
proprio sull’innovazione e sulla qualita dei prodotti e dei processi, senza le
quali Paesi ad elevato reddito come 1’Italia non rimarrebbero a lungo tali.

Un’ulteriore osservazione ¢ relativa al fatto che non ¢ sufficiente essere
leader nella ricerca, se non si ¢ in grado di tradurne i frutti in prodotti realmente
di successo per il mercato di riferimento. Tale concetto porta a riflettere su un
fattore positivo che smentisce ogni seppur velato pessimismo: mentre da un
lato la bilancia economica italiana risulta essere fortemente deficitaria, spesso
le tecnologie importate vengono incorporate nel Made in Italy, rielaborate e
poi, il piu delle volte, esportate in prodotti riconosciuti come tradizionali. Cio
spiega come, nonostante le gravi lacune strutturali, il nostro Paese risulti essere
competitivo in molti settori riconosciuti sotto 1’etichetta Made in Italy.

i

Fig. 5 - Shooting dream team “Non luogo”, Lab. moda 2, a.a. 2018-2019.
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Fig. 6 - Shooting dream team “Artfull”, Lab. moda 2, a.a. 2018-2019.
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La produzione italiana si basa, infatti, su sistemi di PMI flessibili e va-
riamente connessi in rete, attraverso legami produttivi di tipo complesso. Da
questo punto di vista puo risultare estremamente interessante studiare progetti
che nascono dall’interrelazione dei vari fattori. Oggi, in un regime piu aperto
di libera concorrenza con tutti i Paesi europei, si deve tener conto delle pro-
duzioni non solo nazionali ma soprattutto extranazionali. Forse in tal modo
sara possibile instaurare dei margini non solo di concorrenza, ma anche di
mutua collaborazione con nazioni a basso costo di manodopera che nel re-
cente passato ed oggi ancor piu costituiscono spesso una spina nel fianco per
molti produttori italiani soprattutto i terzisti. La trasversalita delle figure che
possono interagire in questo scenario costituisce la sfida del cambiamento per
tante aziende che oggi operano sempre piu numerose in Italia; una sfida che
evidentemente puo coinvolgere professionisti che operano nel campo del De-
sign creativo per il settore moda, i quali spesso non riescono ad inserirsi nel
mercato nazionale e sono costretti in molti casi a cercare altrove una propria
collocazione. In effetti se I’'impresa puo essere definita come un sistema ideale
per realizzare cose, il Design puo essere visto come il mezzo per rendere questi
prodotti innovativi di appeal per il mercato internazionale ed adeguati ad un
determinato mercato di riferimento. Gli ingredienti di base per innovare un
processo produttivo sono fondamentalmente 1’idea iniziale (da cui ha origine
un nuovo progetto) e ’adeguata tecnologia per trasformare quel “pensiero” in
un prodotto finito. Per trasformare il prototipo in un successo commerciale ¢
necessaria 1I’implementazione industriale del campione, che porta il bene ad
essere diffuso e capito dal consumatore. Tali tre elementi concorrono insieme
a definire le strategie competitive tipiche di una disciplina del Design per la
moda focalizzata sull’analisi del grado di soddisfazione del consumatore fi-
nale del prodotto fashion-oriented. Tale complesso scenario, in cui si tende a
privilegiare proprio il servizio e la qualita offerta oltre alla capacita di diffe-
renziazione dei beni proposti, € in continua e rapida evoluzione soprattutto
per le continue trasformazioni delle richieste del mercato, che si sta spostando
sempre piu verso mercati orientali € mediorentali. Le produzioni del Made in
Italy che sino a un ventennio fa erano concentrate nel Sud della nostra penisola
oggi sono decentrate in Paesi fuori dai confini europei come la Cina, la Corea,
I’India ecc. e il futuro svelera velocissimi cambiamenti in uno scenario dei
mercati continuamente instabile. Dunque la versatilita e flessibilita delle figure
professionali del sistema moda costituiscono la vera sfida del cambiamento per
il futuro, come si evince dalla verifica attuata con il laboratorio FA.RE. del no-
stro ateneo, che collabora da piu di un decennio con le aziende fashion-orien-
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ted campane, e con una connessione forte alla Camera Nazionale della Moda
Italiana, ente che sovrintende e tutela proprio il Made in Italy di eccellenza.
Analizzare la filiera formativa “Vanvitelli Moda” del 3+2 (triennale e magi-
strale) ci ha consentito di essere molto vicini ai cambiamenti che il mercato
propone rispetto alle figure professionali in uscita dai nostri percorsi formativi.

12.2.1. Le aree formative nel Design per la moda triennale

I profondi mutamenti che caratterizzano la competitivita del mercato, le
variate modalita di scelta dei consumatori, la globalizzazione e la pressione
esercitata dai grandi gruppi internazionali impongono, alla luce del percorso
fatto dalle imprese campane di moda, lo sviluppo di una nuova cultura orga-
nizzativo-manageriale. Nelle aziende del fashion system occorrono designer,
manager, brand designer, cool hunter, esperti di tessuti e con conoscenze delle
tecniche eco friendly e molte altre figure professionali con conoscenze e capa-
cita organizzative di cui non sempre i creativi tradizionali dispongono. Nell’u-
niverso delle imprese del sistema moda della nostra regione, infatti, convivono
vari comparti: dai produttori di fibre, filati, tessuti, a quelli di calzature e ac-
cessori, di abbigliamento, comparti in cui interagiscono svariate figure quali
designer, uomini prodotto, esperti di marketing, esperti nelle strategie di comu-
nicazione e branding, nella vendita ecc. C’¢ una grande effervescenza nel set-
tore e, soprattutto, ¢’¢ una tendenza al rialzo delle professionalita: la crescente
globalizzazione dei mercati spinge le aziende a richiedere profili sempre piu
specializzati, sia nell’area commerciale e di marketing sia nell’area di sviluppo
del prodotto. Nell’attuale mercato globale del fashion system appare difficile
classificare le professioni del sistema moda in modo esaustivo, dal momento
che la stessa classificazione fornita dall’ISTAT permette di definire in modo
completo le professioni adeguate alla struttura industriale, mentre risulta es-
sere meno precisa per I’individuazione dei liberi professionisti che operano in
contatto con le imprese fashion-driven. D’altro canto i rapidi mutamenti che
caratterizzano tale settore rendono difficilmente aggiornabili le nuove figure
che nascono in un comparto che pud comprendere tante “trasversalita profes-
sionali”. Le imprese che intendono sviluppare un prodotto per conto proprio,-
generalmente fanno capo al progetto di uno stilista che puo appartenere a tre
diverse categorie:

« stilisti-manager che lavorano esclusivamente utilizzando il proprio nome
(Armani ad esempio);
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» stilisti-designer, noti o meno al pubblico, per marche consolidate (Lager-
feld per Chanel, Tom Ford per Gucci e per Yves-Saint Laurent, John
Galliano per Dior);

» stilisti-free lance che lavorano come liberi professionisti, prevalentemente
per pitt marchi.

Ovviamente per le grosse maison di moda italiane ci si riferisce alle prime
due tipologie di stilisti, mentre le aziende piu piccole che intendono mantenere
al proprio interno il presidio del processo di sviluppo del prodotto, come per
alcuni poli industriali del Centro-sud come il CIS di Nola, si rivolgono ai free
lance. Il progetto dello stilista viene reso concreto dall’'uomo prodotto e dal
responsabile del prodotto, che sviluppa il capo in stretto contatto con analisi
provenienti dal campo del marketing. Il passaggio successivo, una volta con-
cordata la linea di progetto, ¢ I’avvio alla produzione: il modellista sviluppa il
modello su carta delle varie parti comprendenti il capo, utilizzando programmi
di CAD, ed in seguito si avvia lo stesso all’ufficio prototipia, che realizza un
primo campione del capo con I’aiuto del modellista e dell’'uomo prodotto. Suc-
cessivamente si avvia il capo alla produzione industriale con lo sviluppo taglie,
consegnando i vari componenti del prodotto alle cucitrici per la confezione e la
successiva stiratura. In tal modo viene prodotta una campionatura per una col-
lezione di moda, che poi verra fotografata e utilizzata per la campagna vendite.
Ovviamente tale parte del processo si svolge parallelamente alla parte logistica
¢ a quella commerciale e di marketing, che oggi rivestono un ruolo importan-
tissimo per la competitivita sempre pitl spinta del settore.

Generalmente 1 profili standard che operano nel processo produttivo di
aziende di moda si inseriscono in quattro macro-aree: “ progettazione (A), co-
municazione e strategic marketing (B), produzione (C) e distribuzione (D).

I profili in uscita della Laurea triennale in Design per la moda rispetto alle
quattro aree delle aziende fashion-oriented campane in particolare ed italiane
piu in generale sono i seguenti:

* fashion designer (A);

* fashion illustrator (A+B);

* brand manager (B+A);

* project manager (A+B);

 product manager (B+C);

* cool hunter (A+B);

* textile researcher (A + C);

* store planner (A+C);

* visual merchandiser (A+B);
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* fashion editor (A+C);
* fashion stylist (B+D);
* photographer (A+B).

Da tali ambiti si apre un orizzonte molto innovativo di professioni e di spe-
cialisti che lavorano intersecandosi tra le diverse aree in modo del tutto innova-
tivo. In effetti le figure in uscita dai nostri percorsi formativi hanno la caratteri-
stica comune della forte trasversalita da un sapere prettamente creativo ad uno
strategico e manageriale, ma ¢ proprio questa forte flessibilita che rende molte
professionalita cosi richieste nel mondo e nell’industria della moda italiana ed
internazionale ed € su questa trasversalita che “I’esperto” esprimera la propria
“vocazione” professionale fino al risultato finale. Queste analisi sono il risul-
tato della collaborazione con le aziende fashion-oriented campane e nazionali
nell’ultimo ventennio da parte del nostro ateneo e del laboratorio FA.RE., che
rappresenta un osservatorio diretto grazie all’ufficio placement e tirocini per
il comparto moda, che sfociano nel percorso successivo di Laurea magistrale
in Design per I’innovazione con un curriculum ad hoc di Fashion Eco Design,
che sviluppa un percorso specialistico avanzato per esperti con conoscenze
specifiche nei settori eco Design-oriented, che rappresenta il futuro per le pro-
fessionalita della moda sui mercati internazionali.
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13. Design e relazione tra saperi. Il Design visto
dagli altri

di Giuseppe Lotti
Universita di Firenze DIDA Design Campus, Firenze, Italia

“Il design ¢ un modo di discutere la vita. E un modo di discutere la so-
cieta, la politica, I’erotismo, il cibo e persino il design”.
(Ettore Sottsass)

Il Design ¢ una disciplina recente, come prassi nasce con la Rivoluzione
Industriale, mentre dal punto di vista metodologico e formativo nasce con
I’esperienza del Bauhaus e si consolida con la Scuola di Ulm.

Cosi confini, metodi e strumenti appaiono diversi e ben lontani da essere
codificati.

In particolare, rispetto alla natura del Design, le posizioni appaiono dif-
ferenziate.

Nel mondo anglosassone il Design ¢ prettamente un fatto scientifico —
“[...] penser le design sur le modele de la science et, par conséquent, [...]
considérer le processus de conception comme un acte de projet, fondé sur
des méthods rationelles” (Vial, 2015, p. 85). Mentre dalla scuola francese il
Design ¢ visto soprattutto come fatto artistico: “[...] penser le design sur le
modele de I’art et, par conséquent, [...] considérer le processus de conception
comme un acte de création, fondé sur des méthodes intuitives qui tendent a
valoriser I’inspiration” (Vial, 2015, p. 84).

Ben diverso ¢ il caso italiano. Come scrive Andrea Branzi, “Il design ita-
liano ha trasformato 1’assenza di una propria metodologia unitaria di proget-
to, in una grande diversificazione interna di linguaggi e tendenze, favorendo
il suo continuo rigenerarsi nel tempo; ha sfruttato 1’assenza di una politica
governativa del settore, elaborando una sorta di opposizione operativa da
attuare dal basso, attraverso prodotti e idee. Cosi nel momento in cui la mo-
dernita classica ¢ entrata in crisi, il Design italiano si ¢ trovato di fatto gia
traghettato in una sorta di cultura post-industriale ante litteram, che molto ha
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favorito la sua leadership, che proprio a partire dagli ultimi decenni si ¢ affer-
mata a livello internazionale” (Branzi, 1999, p. 10). Secondo Paola Bertola
ed Ezio Manzini: “Proprio nel contesto nazionale la cultura del Design pren-
de subito le distanze sia dalla volonta di emulare le scienze nei metodi e negli
strumenti, sia dalla tentazione di rimanere territorio ‘magico’ e ‘ineffabile’
come quello dell’arte. Cid non avviene in modo consapevole e guidato da
un pensiero teorico esplicito, ma avviene nei fatti, nella forma che la pratica
professionale assume” (Bertola, Manzini, 2006, p. 26).
Oggi appare riconosciuto che la disciplina:

* si colloca in mezzo a diversi sistemi di conoscenza: scienze sociali, tec-
nologia/ingegneria, arte, economia. “Il design che studiamo ci appa-
re oggi come sapere di relazione tra altri saperi. Una disciplina che
sembrerebbe consolidarsi intorno alla sensibilita di non produrre un
sapere proprio di tipo autonomo (o comunque di non esserci ancora
riuscito) in competizione con la capacita di analisi e con le conoscenze
delle altre diverse e storiche linee disciplinari della scienza moderna;
semmai, proprio rispettando gli statuti e le conoscenze analitiche sin-
tetizzate dalle altre discipline, se ne impossessa come input di proget-
to, come base per sviluppare azioni di trasformazioni organizzata del
mondo delle merci che ci circondano [...] il design come disciplina
che si insedia a meta strada tra quattro sistemi di conoscenze (input)
tra loro tradizionalmente difficilmente dialoganti: “le humanities” e la
tecnologia/ingegneria su un asse, e 1’arte/creativita e ’economia e la
gestione su un altro asse perpendicolare al primo” (Celaschi in Ger-
mak, 2008, pp. 21-23);

* in quanto sapere di relazione tra altri saperi si presenta come forma (evo-
luta) di interdisciplinarita — “The approach is transdisciplinary and
involve scientists, engineers, advocates for social environmental ju-
stice, artists, and philosophers, who apply their conjoined knowledge
toward a more harmonious and regenerative future [...] The challen-
ges to our planet today are so complex that they cannot be solved by
one discipline. Design is the bridge. IT translates scientific ideas and
discoveries into rela-world applications” (McQuaid, 2019, pp. 6-9);

* svolge una funzione di mediazione, sintesi e catalisi tra i diversi contributi:
“La prospettiva da cui muoveremo ¢ quella che vede nella conoscenza
e nelle sue pratiche di attivazione e traduzione attraverso il design un
processo fondamentale per la costruzione di un sistema economico
competitivo basato sulle competenze degli attori locali [...] potremmo
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E, in

dunque definire I’azione del design come 1’attivazione dell’integrazio-
ne tra gli elementi costituiti del contesto (territoriale, cognitivo ¢ d’a-
zione) e il sistema delle interazioni tra agenti significativi del contesto
stesso” (Maffei, Simonelli, 2002, p. 38). Ed ancora: “L’azione del de-
sign € percio stata interpretata come un fenomeno di catalizzazione
che produce innovazione, generando nuovi scenari di sviluppo per le
imprese e i sistemi-prodotto ¢ configurando un quadro nuovo, inedi-
to e competitivo, tutti i componenti di sistema economico nazionale”
(Maftei, Simonelli, 2002, p. 6).

tutto cio, come scrive Findeli, ¢ corretto parlare de “l’originalité
épistémologique du design” (Findeli, 2003, p. 168).

Per una disciplina capace di:
* costruire ponti tra conoscenze tacite e codificate. “Nei distretti industriali

[...] si pone la necessita di costruire un’interfaccia capace sia di tra-
durre la conoscenza generata nel circuito internazionale per renderla
socializzabile e condivisibile all’interno dei distretti, sia in grado di
codificare ed astrarre le conoscenze locali tacite per valorizzarle nel
circuito internazionale dell’innovazione. Questo ponte cognitivo tra i
due saperi tacito ed esplicito, puo essere identificato nel diverso ruolo
del Disegno Industriale” (Di Lucchio, 2005);

 vedere...prevedere...far vedere. La capacita di Vedere — “osservare i fe-

nomeni ben oltre la superficie visibile, € atto creativo perché, per co-
gliere I’essenza delle cose, € opportuno metter da parte i pregiudizi”;
di Prevedere — “Spesso ¢ attitudine o sensibilita nel cogliere deboli
segnali di cambiamento, nei gusti, nei comportamenti, nell’orienta-
mento estetico e nel proiettarli in scenari concreti”; di Far vedere
—“la capacita che, piu delle altre, supporta 1’agire strategico poiché
rende visibile il campo del possibile ed ¢ un potente strumento di
accelerazione del processo decisionale” (Norman in Zurlo, p. 200).
In questo contesto centrale appare “il tema dell’inventiva e della
sua forma logica e semiotica: I’abduzione, la capacita di ipotizzare
scenari possibili e plausibili. L’inventiva ¢ ‘arte del trovare’, ¢ il
processo mentale che anima ogni fase di un’azione di progetto. L’ab-
duzione ¢ ‘astuzia dell’intelligenza’, il salto che permette di spostare
il pensiero verso nuove immaginazioni. E il procedere di modello
in modello, di visione in visione, fino a scovare I’immagine cerca-
ta. L’immagine che inventa un mondo possibile” (Zingale, 2012, IV
copertina);
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* praticare un’innovazione Design-driven, non solo come risposta al merca-
to — market pull — o per I’applicazione di novita tecnologiche — tech-
nology push — ma come capacita di dare alle cose un senso in grado di
interpretare ed anticipare potenziali domande della societa (Verganti,
2009);

* rendere concrete le idee. “Forse ¢ il design che piu si presta ad esprimere il
ruolo di guida per le sue caratteristiche e attitudini peculiari [...] che si
traducono in una funzione unica: rendere visibile il pensiero” (Mauri,
1996, pp. 45-46);

* far emergere la progettualita diffusa. “[I]n a changing world everyone desi-
gns: each individual person and each collective subject, from enterpri-
ses to institutions, from communities to cities and regions, must define
and enhance a life project” (Manzini, 2015, IV di copertina) — “Design
when everybody designs” (Manzini, 2015). In un tale contesto impor-
tante appare il ruolo del “designer esperto” (Manzini, 2015): “qual ¢ il
ruolo dell’esperto di progetto in un ecosistema che sia al tempo stesso
abilitante e partecipativo? Come opera nella normalita dimostrativa,
bilanciando accessibilita e produzione di valori relazionali? Come sti-
mola e supporta una cultura di progetto diffusa a capace di autonomia
rispetto alle idee dominanti?”” (Manzini, 2018, p. 186).

Ma al di l1a della consapevolezza del nostro ruolo e dell’importanza della
collaborazione con le altre discipline — senza comunque coltivare sogni di
onnipotenza, coscienti del rischio che quando tutto é Design, niente é De-
sign... —, appare interessante interrogarsi sul Design visto dagli altri. Nei
progetti di ricerca che pratichiamo questo avviene continuamente e sappia-
mo che, spesso, si guarda ancora al Design in maniera limitativa — la ca-
pacita di garantire un’estetica del prodotto e, eventualmente, una risposta
in termini prestazionali. Mentre raramente ¢ colta la vera natura della di-
sciplina, la complessita, la varieta dei campi di intervento, la centralita del
contributo. Come scriveva Tomas Maldonado nel lontano 1976: al Design
spetta il compito di “coordinare, integrare e articolare tutti quei fattori che,
in un modo o nell’altro, partecipano al processo costitutivo della forma del
prodotto. E piu precisamente si allude tanto ai fattori relativi all’uso, alla
fruizione e al consumo individuale e sociale del prodotto (fattori funzionali,
simbolici o culturali) quanto a quelli relativi alla sua produzione (fattori
tecnico-economici, tecnico-costruttivi, tecnico-sistemici, tecnico-produttivi
e tecnico-distributivi)” (Maldonado, 1991, p. 12). Mentre, piu recentemente,
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per Manzini il campo di azione del Design “¢ andato articolandosi ed esten-
dendosi verso nuovi e diversi territori, facendo emergere nuove domande di
progetto e nuovi strumenti con cui affrontarle” (Manzini, 2006, p. 9).

Sullo sguardo degli altri esiste una tradizione importante di esperti di
altri settori disciplinari che si sono confrontati con il Design. Cosi Umberto
Eco, nell’ambito della sua esperienza alla Facolta di Architettura di Firenze,
a fine degli anni *60 scriveva: “I’architetto (ed aggiungiamo noi il designer)
si trova condannato, per la natura del proprio lavoro, a essere 1’unica e 1’ul-
tima figura di umanista della societa contemporanea: obbligato a pensare la
totalita nella misura in cui si fa tecnico settoriale, specializzato, inteso a ope-
razioni specifiche e non ha dichiarazioni metafisiche” (Eco, 1968). Mentre,
piu recentemente, Tim Ingold, da antropologo: “il design ha a che fare con la
preveggenza, ossia 1’abilita di formare un piano o una rappresentazione men-
tale che precede la sua realizzazione materiale; prevedere, in questo senso, ¢
vedere dentro il futuro, non proiettare sul presente un futuro stato di cose; ¢
guardare dove si sta andando, non fissare un punto d’arrivo. Una preveggen-
za cosi definita ha piu a che fare con la profezia che con la predizione ed ¢
precisamente cio che consente all’operatore di andare avanti” (Ingold, 2019).

Una valutazione non esente da critiche, espresse da Donald A. Norman:
“L’attenzione all’estetica puo rendere cieco il progettista [...] alla scarsa fun-
zionalita [...] I progettisti fanno lo sbaglio di non tener conto dell’errore [...]
C’¢ poi un altro problema: 1’ossessione dell’individualita. I progettisti de-
vono farsi una loro impronta personale, il loro marchio, la loro firma [...] I
progettisti diventano cosi esperti delle loro creazioni che non riescono piu a
percepire o capire gli aspetti che possono creare difficolta” (Norman, 1990,
pp- 169 e segg.). Per Vilém Flusser “Il designer € un subdolo cospiratore che
tende le sue trappole... Quindi I’intenzione (design) alla base di tutta la cultu-
ra consiste nell’ingannare la natura per mezzo della tecnica, sostituire cio che
¢ naturale con cio che ¢ artificiale e costruire macchine in grado di fare uscire
un dio che siamo noi stessi” (Flusser, 2003, p. 2). Concludendo che, in tutto
cio, nella sua capacita di praticare la ragione astuta, il designer assomiglia ad
Ulisse; ed in cio il nostro orgoglio viene positivamente sollecitato...

11 tutto nella consapevolezza dell’importanza dello sguardo esterno, che
va ben al di la delle considerazioni di tipo disciplinare. Cosi sul piano cul-
turale e sociale: “Grazie allo straniero siamo portati a chiederci, forse per la
prima volta, chi siamo, che cosa vogliamo, da dove veniamo. E per effetto di
questa domanda siamo portati a trasformarci” (Spinelli, 2005, p. 14). Il rap-
porto con 1’altro ci porta a ribadire la nostra identita, che lo straniero con la
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sua alterita contribuisce a rafforzare, mentre invece deve portarci a metterci
in questione, a sottoporre ad esame le nostre leggi, a discutere i nostri valori.
Nel confronto con I’alterita capiamo meglio noi stessi. “senza lo straniero,
I’altro da noi per eccellenza, la nostra identita sarebbe sminuita” (Galimberti,
2009, p. 56).
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14. Design e nuovi sistemi di saperi, una metafora
anti-tolemaica

di Francesca La Rocca'
Universita degli Studi della Campania Luigi Vanvitelli, Aversa, Italia

Abstract

11 contributo riflette sulle nuove aperture interdisciplinari della cultura
del Design, partendo dalla constatazione di un continuo ampliarsi dei suoi
campi di operativita e ricerca. L’affermarsi dei nuovi paradigmi dell’epi-
stemologia contemporanea vede a partire dagli anni ottanta le scienze della
complessita promuovere fortemente la contaminazione tra i saperi. A partire
da cio si focalizzano alcuni passaggi dell’evoluzione tecnologica nel postin-
dustriale, con I’avvento dell’elettronica, del digitale e in generale di un nuo-
vo artificiale che influenza fortemente il progetto di Design. Alcuni esempi
di collaborazione tra le scienze sono illustrati in riferimento alla didattica,
facendo emergere come il Design abbia una spiccata sensibilita alle qualita
complesse del progetto. Si rivolge poi I’attenzione al tema dell’emergen-
za ambientale, nel confronto con un panorama internazionale del progetto
emblematico dei mutati rapporti tra designer, ingegneri, artisti, ricercatori,
nel senso di una collaborazione sempre piu stretta tra le comunita scientifi-
che. A fronte di cio il Design da un lato deve necessariamente abbandonare
una pretesa di centralita, una visione metaforicamente “tolemaica’; ma nello
stesso tempo deve con urgenza mettere sul tappeto il problema della propria
identita nella costellazione dei saperi. Fondamentale risulta quindi in tal sen-
so il futuro della formazione in Design e una rinnovata strutturazione delle

1 Francesca La Rocca ¢ professore associato in Disegno Industriale, docente di
“Metodi e critica del design contemporaneo” presso il Corso di Laurea in Design per 1’In-
novazione. Tra i suoi principali interessi di ricerca le relazioni tra Design ed epistemologia
contemporanea, i temi dell’innovazione tecnologica e della dimensione estetica, le prospettive
del progetto ecosostenibile applicate all’architettura e al Design. Email: francesca.larocca@
unicampania.it
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discipline nella didattica, che porti a rispondere in maniera efficace alle sfide
ineludibili della societa e della professione.

Parole chiave: interdisciplinarita, evoluzione tecnologica, scienze della
complessita, didattica del design.

14.1. Sistemi di pianeti

Piu si estendono i campi di ricerca e operativita del Design, piu il contri-
buto di numerose discipline entra in gioco e si amplia. Oggi potremmo de-
scrivere una sorta di galassia del Design, considerata 1’estensione dei settori
produttivi e di applicazione; una galassia fatta senza dubbio di una notevole
quota di “altro”, che ci porta a constatare la grande apertura e curiosita che
oggi 1 designer hanno verso la collaborazione con ambiti della cultura an-
che tradizionalmente lontani. Per visualizzare questo fenomeno possiamo
immaginare una mappa con il Design al centro, che si declina in tutte le sue
specialita, e intorno, come dei pianeti, le discipline che con esso interagisco-
no. Un sole a due valenze illumina lo scenario, tale possiamo immaginare
il binomio tecnologia/arte, da sempre riferimento del Design. Una bozza di
mappa in tal senso ¢ stata sviluppata dagli studenti nell’ambito del corso
di “Metodi e critica del design contemporaneo”; la usiamo per introdurre a
colpo d’occhio le relazioni che il design intreccia nello scenario culturale e
tecnologico odierno; per dimostrare come il Design da un lato si rispecchi
nelle evoluzioni della scienza e dei contesti delle arti, dall’altro contribuisca
anche ad una loro continua innovazione.

Ilya Prigogine e Isabelle Stengers tra i primi hanno promosso una nuo-
va alleanza tra cultura umanistica e scientifica, tra scienze dure e scienze
morbide, indagandone le prospettive; hanno portato avanti una vera e pro-
pria “rivoluzione copernicana” che, attraverso il riconoscimento del ruolo
costruttivo dell’irreversibilita temporale, giunge a rivendicare con forza la
riunificazione delle due culture (Prigogine e al.,1981). Ma soprattutto ci
hanno messo in guardia da una metodologia della conoscenza tesa a gestire
il mondo come insieme di sistemi astratti ed essenzialmente autonomi. Una
disciplina non ¢ mai una realta chiusa in sé stessa, completa e autosufficiente,
non puo funzionare cosi € ne siamo ormai convinti. “Da una scienza all’altra.
Concetti nomadi” ¢ il titolo di un magistrale saggio di Stengers; indaga il
fenomeno per cui le idee si propagano tra i diversi settori della conoscen-
za con proprie dinamiche, restituendoci un’immagine fluida e interessante,
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che rispecchia bene le relazioni tra i saperi che oggi cerchiamo di praticare
(Stengers, 1988).

La distinzione tra scienze dure e morbide ¢ legata di solito ad un giudizio
di valore: una scienza dura ¢ quella che, al pari della fisica, dell’informatica,
della biologia, raggiunge un grado di maturita tale che le permette di svilup-
parsi in maniera autonoma, al riparo dal dover rendere conto all’esterno sulla
pertinenza delle sue definizioni o sull’interesse del suo procedere.

La posizione di una scienza dura sembrerebbe a prima vista invidiabile,
ma crediamo che in questo momento storico il Design riesca a vivere con
grande energia, come in qualche modo ha sempre fatto, in una dimensione
intermedia tra il congelamento e I’eccessiva fluidita; tra un’identita storica-
mente radicata e la possibilita di trasformarsi velocemente e di continuo, in
dipendenza dai concetti nomadi che via via incontra; seguendo le trasforma-
zioni tecnologiche e sociali, come fenomeni piu minuti legati all’evolversi
della vita quotidiana, del mondo delle merci e degli spazi della metropoli.

La pretesa, avanzata dalla scienza classica, di pervenire ad una descri-
zione definitiva del reale aveva in qualche modo comportato I’espulsione
dell’uomo dal mondo, non solo in quanto “abitante” di questo mondo, ma
anche, in quanto suo descrittore ¢ progettista (von Foerster, 1987). L’agire
sperimentale dello scienziato va in scena in un “teatro” spogliato da tutti
quegli elementi, afferenti alla sfera della soggettivita contingente e della co-
noscenza sensoriale, che, ritenuti superflui o non classificabili, vengono tra-
scurati o eliminati del tutto.

Non a caso invece, spostandoci nello scenario del progetto, il concetto
di User-Centred Design acquisisce oggi sempre pit importanza, viene uti-
lizzato come riferimento metodologico e operativo nei piu svariati contesti
(Tosi, 2018). Si tratta non solo di una nuova attenzione all’utente rispetto
alla propria reale esperienza, ma anche di una rivalsa da quella sorta di esi-
lio del progettista rispetto al proprio oggetto, che il razionalismo nella sua
deriva verso i paradigmi scientifici deterministi aveva rischiato di impor-
re. L’insistenza del pensiero scientifico contemporaneo sulla reintegrazio-
ne dell’osservatore nel sistema osservato ¢ indice di un approccio che, nel
caso del Design, vede non piu contrapposte ma collaboranti nell’attivita di
progettazione neutralita e percezione individuale. Come direbbe Sottsass,
fare Design non pud mai significare “oliare 1’automatismo della funzione”,
ma considerare sempre 1’oggetto nel contesto del rito, dell’ambiente reale
percepito, delle esperienze individuali e sociali che strutturano storicamente
I’abitare (Sottsass, 1962).
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14.2. Mai piu tolemaici

La cultura del Disegno Industriale storicamente si ¢ sviluppata sotto il
sole di tecnica e arte, con sapienti equilibrismi tra rigore scientifico e libera
ricerca estetica ed espressiva; tra le sue prerogative I’attitudine ad analizza-
re ciascuna realta concreta con strumenti oggettivi, prescindendo da quanto
trascurabili e minuti possano apparire a prima vista i temi su cui focalizzare
I”attenzione.

L’esperienza di Ulm cade anche sotto le accuse di metodologismo esaspe-
rato, ma segna anche indelebilmente la strada verso quei nuovi interplay tra
i saperi che Maldonado ha sempre promosso. Nuove energie di scompagina-
mento della tradizione, venute dalle varie avanguardie artistiche, come dai
gruppi Radical degli anni settanta del ’900 hanno spinto il Design a ripensare
il proprio ruolo e metodi.

I paradigmi della complessita dalla meta degli anni ottanta hanno adde-
strato tutti in tal senso, legittimando scientificamente i piu arditi scambi in-
terdisciplinari. Dobbiamo essere in grado di “ritagliare” di volta in volta i
problemi, possiamo costruire le visioni in maniera ogni volta singolare e
rigorosa, ma senza piu aver paura di essere fuori dal metodo. Come sostiene
Michel Serres, dal metodo non nasce niente, se inteso come rigidita del pen-
siero. “Il pensiero inclina. Senza preavviso, in luoghi e tempi incerti, cam-
bia bruscamente direzione, a volte in maniera minima. Scopre, trova, crea
soltanto mediante questa deviazione, ramificazione, biforcazione, rottura di
simmetria. Omogenea la caduta ripete; la declinazione, divergente, ha buone
possibilita di inventare” (Serres, 2016, p. 94)

Lavorare con sempre nuove alleanze culturali, cercando di non perdere il
rigore metodologico significa anche ammettere la propria costitutiva dipen-
denza da altri saperi. Accettare questa dipendenza sembra oggi la posizione
piu realista e lucida, riconoscere che non saremo piu tolemaici, se mai lo
siamo veramente stati... il Design non ¢ la terra, con tutti gli astri e pianeti
che gli girano intorno.

L’immagine che possiamo sostituire alla mappa tolemaica ¢ forse quella
di un sistema di saperi fatto di galassie riflettenti, che si influenzano 1’u-
na con I’altra, vivono le une accanto alle altre, fornendosi vicendevolmente
luce, intersecandosi costantemente o all’occasione.

Ma giunti al momento dell’operativita necessariamente i saperi devono
organizzarsi ogni volta con una configurazione chiara e determinata, con-
vergendo in base ad un focus. Dobbiamo ritagliare tutti insieme degli ambiti
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problematici, sfrangiare e rendere dinamiche le nostre visioni, e solo se sa-
premo collaborare per definire 1’oggetto e il problema di cui venire a capo
confluiremo verso soluzioni innovative.

Queste due immagini trovano non a caso riscontro in quella che ¢ at-
tualmente la struttura della formazione nei Corsi di Laurea in Design. Da
un lato la didattica € organizzata in corsi dove le discipline sono autonome,
cosi che I’apprendimento garantisca le necessarie competenze di base: ci-
tiamo tra le altre scienza dei materiali, ingegneria meccanica, sociologia,
informatica, robotica, estetica, scienze della comunicazione. Dall’altro lato
vediamo laboratori e insegnamenti multisciplinari, in cui il dialogo tra i di-
versi specialismi ¢ essenziale nello sviluppo dell’esperienza progettuale, ma
I’integrazione delle competenze non € mai scontata, e va invece ogni volta
costruita e riconfigurata.

14.3. Interplay tra le scienze ed evoluzione tecnologica

“Se il Sarsi vuole ch’io creda a Suida che i Babilonii cocesser I’uova col
girarle velocemente nella fionda, io lo credero [... ] ora, a noi non mancano
uova, né fionde, né uomini robusti che le girino, € pur non si cuocono [... ] €
perché non ci manca altro che I’esser di Babilonia, adunque 1’esser Babiloni
¢ causa dell’indurirsi I'uova, e non [’attrizion dell’aria” (Galilei, 1623, cap.
45, ed. 2005).

Quest’originale citazione di Galileo la vogliamo dedicare ad un piccolo
miracolo di intreccio di saperi che fu la rivista “Civilta delle macchine”, bi-
mestrale di Finmeccanica, con la brillante direzione impressagli da Leonardo
Sinisgalli dal 1953 al 1957. Nel secondo anno di vita della pubblicazione, il
direttore Finmeccanica Giuseppe Luraghi espresse in questi termini le sue
lodi: “non esiste in Italia né, credo, altrove una pubblicazione come questa,
in cui vediamo il poeta stupirsi di una caldaia a vapore, I’ingegnere godersi
i meccanismi di vecchi catenacci, 1’architetto escogitare linguaggi nuovi, il
matematico creare topi elettrici, il pittore bambino raffigurare fate e angeli al
posto di macchine e uomini”.

Il ruolo di Sinisgalli fu decisivo, ma non ¢ un caso che il contesto dell’l-
talia abbia favorito I’esperienza di interplay tra saperi testimoniata nelle pa-
gine della rivista e molto apprezzata da Gillo Dorfles. Parafrasando la cita-
zione di Galileo, non ¢ solo I’alto profilo delle figure che vi scrivono ¢ lo
stimolante contrasto tra le personalita coinvolte, ma 1’essere italiani ¢ stata
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probabilmente causa determinante del successo di quest’avvincente speri-
mentazione. Poeti, matematici e scienziati, designer e critici d’arte, letterati,
artisti, industriali, architetti trovano spazio nelle pagine, spesso con intrusio-
ni reciproche, in questioni dell’arte, della produzione industriale, delle nuove
tecnologie, della robotica e dell’artigianato, della poesia e della cibernetica:
tra questi Giulio C. Argan, Gillo Dorfles, Rosario Assunto, Tomas Maldo-
nado, Mario Mafai, Sagredo, Carlo Bo, Vincenzo Lacorazza, Emilio Tadini,
Paolo Portoghesi.

Il modo di Sinisgalli di far avventurare ciascuno oltre i suoi consueti
confini per creare sinergie e nuove visioni, tenendo una sapiente regia del
risultato complessivo, potrebbe essere un esempio da riportare oggi nella for-
mazione per tutti i nostri Corsi di Laurea in Design. Tenendo conto appunto
dell’attitudine connaturata della cultura progettale italiana che, come osserva
Andrea Branzi, tende a usare ¢ la tecnologia avanzata per le sue possibilita
espressive e I’arte per le sue possibilita artistiche (Branzi, 1988).

Ma di quali tecnologie parliamo oggi? Ricostruendo sinteticamente un
passaggio cruciale della scienza contemporanea, vediamo come 1’oggetto di
investigazione divenga nel corso del 900 sempre piu labile: campi elettro-
magnetici, il dualismo corpuscoli-onde della fisica quantistica, entita spesso
invisibili o costitutivamente influenzate dall’osservazione (cftr. principio di
indeterminazione di Heisenberg).

A questo fa riscontro, avvicinandoci al punto di vista del Design, un’inte-
resse fortissimo per i nuovi oggetti immateriali permessi dalle nuove tecno-
logie dell’elettronica e del digitale. L’indagine di un momento significativo
dei rapporti scienza/tecnologia/design ¢ ascrivibile alla mostra “Les Imma-
teriaux” allestita nel 1985 al Beaubourg di Parigi, curata dal filosofo francese
Jean-Francgois Lyotard e da Thierry Chaput, direttore del Centre de Création
Industrielle. L’esposizione diviene emblematica della transizione al postin-
dustriale, di nuove convergenze tra arte, tecnologia e Design, della scoperta
di un nuovo artificiale, sospeso tra materialita e virtuale, con uno specifico
influsso su tutta la cultura del progetto.

Da allora il Design conquista gradualmente nuovi spazi nelle sue impli-
cazioni con scienze emergenti legate alla telecomunicazione, alle tecnologie
interattive, alle interfaccia cognitive. La mostra Talk-to-Me, tenutasi presso
il MoMA di New York nel 2011, ¢ un esempio evoluto di una progettualita
focalizzata prioritariamente sull’oggetto che dialoga, si connette, interagi-
sce nelle forme piu varie. Piu di recente, nel 2017, I’esposizione “Hello Ro-
bot. Design between human and machine” ci fornisce le prospettive di una
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stretta quanto libera alleanza tra robotica, Design, digitale, arte, interaction
devices.

14.4. Interazioni imperfette

A partire da questo scenario non dobbiamo pero pensare che il destino del
design sia di dedicarsi solo a funzioni superspecializzate, con il conseguente
rischio di fornire appoggio a una nuova deriva disumanizzata; costituisce
invece una sua prerogativa la capacita di guardare le persone nella loro im-
perfetta vita quotidiana. Come osserva ad esempio Amelie Klein,

How then are our interaction and relationship with the intelligent objects
that increasingly surround us designed? Beyond the traditional interface of
buttons, switches and joysticks there are also a number of unusual gestures
one is forced to perform when interacting with technologies. We swipe our
hands through the air when we want to open train doors and our fingers over
the screen when we want to read our emails. We wave at the motion detectors
when we find ourselves in darkened lavatories after making the mistake of
sitting too long and we open the electronic entrance to the office with a saucy
swing of the hips when we are too lazy to fish our ID cards out of our pockets
(Klein, 2017, p. 12).

Su questo tipo di visione si fonda lo studio di Nicholas Nova, Nancy
Kwon, Katie Miyake e Walt Chiu, denominato Curious Rituals e sviluppato
nell’ambito del degree course dell’ Art Center College of Design di Pasade-
na in California’. La sperimentazione, che comprende il video “A Digital
Tomorrow”, esamina una serie di gesti di interazione con la tecnologia, tra i
quali quelli sopra evidenziati; tra i sui scopi dimostrare come non dobbiamo
necessariamente immaginare che il futuro della tecnologia andra verso la
perfetta relazione con gli oggetti; ma ¢ augurabile piuttosto che i dispositivi
tecnici che ci circondano abbiano la flessibilita innanzitutto per accogliere
la nostra umanita fatta anche di incongruenze e contribuire ad una migliore
interazione degli utilizzatori tra loro.

2 Nicholas Nova (Near Future Laboratory), Nancy Kwon, Katie Miyake e Walt Chiu
(Art Center College of Design), Curious rituals, https//curiousrituals.wordpress.com.
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David Rose, ricercatore presso MIT Media Lab, ha sviluppato e speri-
mentato didatticamente un’idea di enchanted everyday objects. Si tratta di
oggetti dapprima del tutto ordinari, concreti e tangibili — una penna, un por-
tafoglio, una scarpa, un tavolo, una lampadina — che vengono poi migliora-
ti integrandoli con tecnologie emergenti, quali sensori, attuatori, embedded
processing, connessioni wireless. “The enchanted object then gains some
remarkable power or ability that makes it more useful, more delightful, more
informative, more sensate, more connected, more engaging, than its ordinary
self. As the ordinary thing becomes extraordinary, it evokes an emotional
response from you and enhances your life” (Rose, 2014, p. 86).

Rose svolge un corso denominato Tangible Media, sperimentando inter-
faccia tangibili contro la tirannia odierna dello schermo.

Each semester we work together to develop prototypes of enchanted ob-
jects or services with tangible interfaces. By tangible I mean that the inter-
action between human being and object does not require a screen. Instead,
interfaces rely on gesture, tactility, wearables, audio, light and pattern, and
haptics — the use of touch.

Over the semester, as students sketch different ideas, they are always
struck by the potential of enchanted objects — they begin to see just how use-
ful and convenient computing will become as it sweeps through the world of
things (Rose, 2014, pp. 90-91).

Questi brevi esempi ci ricordano come nella collaborazione con altre
scienze, la sensibilita della cultura del Design rappresenti anche 1’antidoto
naturale ad un neo-determinismo propenso a trascurare le complesse qualita
dell’interazione umana; un rischio sempre presente di fronte alla tendenziale
rarefatta perfezione delle tecnologie che puo incantare ma anche sviare.

14.5. Physis, Design, rigenerazione

L’impresa scientifica che ha dato avvio alla costituzione della scienza si ¢
tradotta in una pratica operativa volta a manipolare la physis, estromettendo
I’uomo dall’universo storico e naturale in cui ¢ collocato. In tale prospettiva,
non stupisce affatto che la scienza sia stata a lungo intesa come qualcosa che
disincanta tutto cio che tocca. Con I’illusione di riuscire a conseguire un me-
todo universale in grado di rendere manipolabili i fenomeni, ha di fatto perso
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il suo radicamento nel mondo della vita. Tra i risultati di questo processo,
la rottura dell’alleanza animistica con la natura, che ha condotto I’'uomo ad
una estraniazione dal suo ambiente, dalla realta concreta che lui stesso ha
trasformato, che diviene un mix sempre piu conflittuale di natura e artificio.

La cultura del disegno industriale si muove da tempo nel vivo di queste
contraddizioni e dinamiche. La recente scomparsa di Tomas Maldonado ha
riportato all’attenzione il caso della scuola di Ulm, di cui apprezziamo oggi
anche la ricerca incessante di un’aria diversa oltre la chiusura disciplinare del
Design. Non dimentichiamo come Maldonado sia stato tra i primi a portare
con forza nell’insegnamento universitario la ricerca di nuove strade contro
la rottura con la natura, affermando la centralita del problema ecologico.

L’esperienza della mostra Broken Nature — inauguratasi nel marzo 2019
al Triennale Design Museum di Milano —, dedicata alla progettualita per la
rigenerazione del pianeta, rappresenta una cartina tornasole efficace degli
attuali rapporti tra Design e scienza. Di fronte ad un’emergenza, espressa
dal sottotitolo “Design Takes on Human Survival”, la mostra curata da Paola
Antonelli e Ala Tannir affronta le possibilita del “design ricostituente”, for-
nendoci un panorama di come siano mutati i rapporti tra designer, ingegneri,
artisti, scienziati, politici; di come il concetto di manutenzione e riparazione
si affianchi oggi, forse per superarlo, a quello di innovazione.

Come nota Antonelli, di fronte alla crisi ambientale si va verso un approc-
cio ancora piu radicale nel senso della commistione dei saperi. “Tutte queste
comunita non stanno lavorando nell’isolamento, sovrapponendosi occasio-
nalmente, come in un diagramma di Venn, quando un progetto lo richiede,
ma interagiscono costantemente come in un’impollinazione incrociata, inter-
dipendenti”. Ci troviamo inoltre in una fase piu evoluta del Design organico,
in cui il progetto sempre piu spesso sperimenta non episodicamente, ma con
metodi sempre piu efficaci e strutturati, la “collaborazione con altri protago-
nisti dell’universo, dai batteri, ai bachi da seta alle piante”.

Nell’affrontare questioni urgenti legate alla crisi ecologica molti designer
accolgono favorevolmente un mix di scienze vecchie e nuove, naturali e so-
ciali; le discipline si alimentano [’una con I’altra, in una interazione di con-
tinua trasformazione metabolica che ¢ stata definita da Neri Oxman “ciclo
di Krebs della creativita”. L’operativita si rivolge cosi ad utilizzare senza
preclusioni “strumenti e campi di progettazione vecchi e nuovi, da metodi
antichi quali la rotazione agricola e I’ibridazione a quelli pit avanzati come
il biodesign, le CRISPR, la realta aumentata, la realta virtuale e I’intelligenza
artificiale” (Antonelli, 2019, pp. 27-30).
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La mostra mette in campo circa 100 oggetti, progetti e installazioni degli
ultimi trent’anni, prescindendo volutamente da considerazioni di grandezza
o tipologia; nel presentare liberamente oggetti, edifici, processi produttivi,
interfacce, citta, muovendosi dal cosmo al microbiota, si afferma di fatto che
una distinzione della progettualita attraverso il criterio delle scale dimensio-
nali di intervento non ¢ oggi un elemento discriminante.

In questo scenario di indubbio interesse, rutilante ed estremamente varie-
gato, non ¢& escluso che ci si possa sentire perd anche un po’ confusi. E vero
che Stengers ci mette in guardia solo dalle scienze tristi, quelle che non ama-
no veramente il proprio oggetto. Al contrario la collaborazione tra esperti di
cui restituisce un quadro intenso la mostra, vivifica la ricerca e il progetto,
portando il Design a scoprire focus originali e produrre inediti artefatti. Ma
se una visione totalizzante o rigidamente gerarchica della conoscenza ¢ or-
mai ritenuta una pretesa poco sensata, qui si intravede talvolta un’eccessiva
polverizzazione.

14.6. Identita del Design e formazione

In conclusione possiamo dire che oggi convivono nello scenario inter-
nazionale del progetto diversi fenomeni significativi: in primo luogo un av-
vicinamento dei designer anche a competenze scientifiche che prima sem-
bravano non interessarli (es. le biotecnologie). Cio avviene non di rado con
lo sviluppo di un percorso di formazione, inventato e talvolta tortuoso, di
personale acquisizione di conoscenze “altre” (es. Officina Corpuscoli, Sonja
Baumel, Formafantasma, Lesley-Ann Daly). Di questa difficolta dovrebbe
tenere conto il futuro della didattica per programmare nuovi percorsi utili.

L’altro aspetto, qui non indagato, ¢ quello che vede oggi anche crescere
una libera contaminazione con il mondo dell’arte, con fenomeni che percor-
rono il Design del prodotto e della comunicazione come il Fashion Design.

Ma va notato anche che queste due principali direzioni, Design/scienza e
Design/arte, non sono in realta facilmente separabili le une dalle altre. Nelle
esposizioni dedicate ai rapporti Design/scienza nell’ultimo decennio vedia-
mo non di rado una ricerca che attraverso I’interpretazione ¢ la regia del
Design diviene performance espressiva, comunicazione visiva, produzione
di un oggetto ai confini tra Design, scienza, arte. L’onda lunga delle scienze
della complessita ha avuto il merito di rimuovere delle barriere che sembra-
vano invalicabili; nel nostro campo ha scompaginato le rigidita del metodo e
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I’output del progetto, fatto sempre piu di qualita complesse e positivamente
spiazzanti, ma talvolta anche di discutibili commistioni e incursioni.

Definire le aperture e i limiti che intende darsi ¢ quindi un tema cruciale
per la cultura del Design; un ulteriore sforzo in tal senso andrebbe innanzi-
tutto a vantaggio della chiarezza della sua didattica. Piu una disciplina ¢ in
grado di affinare il proprio statuto, chiarire la propria identita nella costella-
zione di saperi con cui convive, piu afferma la propria liberta. Una libera e
proficua intersezione con altre scienze ci deve vedere sempre in prima linea
per lo spirito critico che da sempre informa la nostra identita e per le compe-
tenze di regia proprie dell’attivita progettuale.

“Mai piu tolemaici” possiamo quindi dirlo senz’altro, ma attenti a non
perdere di vista la forte specificita del Design, cosicché la formazione possa
essere sempre la piu efficace in relazione alle sfide contemporanee della so-
cieta e della professione.
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15. Design/Arte/Estetica

di Andrea Mecacci'
Universita degli Studi di Firenze, Firenze, Italia

Abstract

L’estetizzazione contemporanea ha rimesso in gioco i rapporti tra esteti-
ca, arte ¢ Design. Indagare le sovrapposizioni, ma anche le conflittualita di
questi intrecci rappresenta un campo di indagine quanto mai urgente. Il con-
tributo cerca brevemente di sondare alcuni nodi problematici richiamando in
campo alcune tappe decisive di questo processo: la crisi del funzionalismo,
I’affermazione del pop e del postmoderno e il loro confluire nello scenario
piu pervasivo dell’estetica diffusa.

Parole chiave: estetizzazione, design, arte, quotidianita.

Per il Design “estetica” ¢ una parola ambigua, spesso utilizzata come
facile passe-partout, e, se riferita nella sua forma di attributo, quasi un’ov-
via tautologia, una matrice apparentemente inscindibile dalla dimensione
progettuale. Ma “estetica” designa anche un sapere altro rispetto al Desi-
gn, un sapere della filosofia che molte volte viene frainteso, forse addirittu-
ra snaturato. Questa distorsione ¢ anche un problema proprio dell’estetica
nel momento in cui si rapporta al Design, un problema avvertito oggi piu
che mai. Non possiamo non cogliere I’imbarazzo dell’estetica nel suo disa-
gio a collocare il Design in quello scenario della contemporaneita che vede
nell’estetizzazione il proprio volto definitivo e in cui i linguaggi e i saperi

1 Andrea Mecacci ¢ professore associato di Estetica presso I’Universita degli Studi di
Firenze. I suoi studi si soffermano su alcune categorie, concettuali e operative, dei processi di
estetizzazione della contemporaneita: il pop, il postmoderno, I’estetica diffusa, il kitsch. Tra le
sue pubblicazioni: Introduzione a Andy Warhol (Laterza, 2008), L estetica del pop (Donzelli,
2011), Estetica e design (il Mulino, 2012), 1l kitsch (il Mulino, 2014), Dopo Warhol. 1l pop, il
postmoderno, [’estetica diffusa (Donzelli, 2017). E-mail: andrea.mecacci@unifi.it.
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vivono un’ibridazione continua dalla decifrazione non semplice e, nella
migliore delle ipotesi, mal gestita.

Nessuna epoca storica — con I’eccezione forse dell’ Atene di Pericle, della
Roma di Nerone o della Firenze rinascimentale — come la contemporaneita
ha conosciuto la centralita assoluta dell’estetico nella definizione della pro-
pria identita. Superata la lunga fase dell’esclusivo dominio dell’arte come
parametro dei valori estetici, la contemporaneita si riconosce in una pluralita
di pratiche nelle quali anche il non estetico ¢ pensato ed esperito come este-
tico (Welsch, 1996, pp. 20-21; Mecacci, 2017, p. 79)%.

E possibile ripensare ’estetica a partire da cio che la quotidianita esibisce
in tutta la sua evidenza? Decaduto I’esclusivo parametro dell’arte per indicare
I’estetico, € possibile definire 1’estetica nei termini di estetica applicata? Si-
mili interrogativi incorniciano il problematico passaggio dall’arte applicata
ottocentesca a cid che oggi potremmo indicare con la formula approssima-
tiva di “estetiche operative”. Un ripensamento dell’estetica in questa scena
dai contorni sempre pit labili non puo non fare i conti con quello che il quo-
tidiano intende con questo termine, un’estetica sempre piu applicata ai gusti,
alle scelte, ai problemi di un senso comune che non si riconosce pit in quel
totem abusato che fu I’arte. Un’estetica che vive il proprio senso, per dirla
con Benjamin, non nell’unicita della sua rappresentazione, ma nella serialita
0, in modo meno severo, nella pluralita della propria produzione.

La necessita di orientarsi in un territorio sempre pit complesso fu sol-
levata da Giovanni Klaus Koenig quando ne [ codici dell’industrial design
(1986) affermava che il Design si da quando le convenzioni gia date, sia este-
tiche sia funzionali, nell’incontro con esigenze inedite creano un nuovo stile
che aggiornando la struttura formale da vita a un nuovo codice. In questo
dibattito ancora aperto vanno segnalate posizioni spesso opposte. Alcune os-
sessivamente critiche del Design ed altre totalmente pacificate. Nella prima
fazione il Design ¢ inteso o come inflazione ideologica ed estetizzazione acri-
tica, 0 come narrazione interna ai nuovi sistemi dell’economia dell’immagi-
nario, o, infine, come passaggio agli scenari della cultura immateriale, I’og-
getto d’uso che si muta in non-cosa, in codice informativo (Mecacci, 2012,
pp. 185-209). E in questo quadro che si inserisce 1’idea che I’estetizzazione
del mondo contemporaneo sia lo stadio del compimento del capitalismo. E

2 Le pagine che seguono riprendono le argomentazioni gia tematizzate in Mecacci
(2017). In particolar modo nell capitolo “Estetizzazioni” (pp. 79-89).
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la tesi sostenuta da Lipovetsky e Serroy (2013) con la formula di “capitalismo
artistico”, ossia un capitalismo segnato “dal peso sempre maggiore assunto
dai mercati della sensibilita e del Design process, da un lavoro sistematico di
stilizzazione dei beni e dei luoghi commerciali, di integrazione generalizzata
dell’arte, del look e della sensibilita affettiva nell’universo consumistico”
(p. 21). La pervasivita del capitalismo artistico si attua nella dimensione
transestetica, quella fase storica post-ideologica e globalizzata che si ramifica
in quattro aree di influenza: I’industria della cultura e dell’intrattenimento, 1’e-
stetica quotidiana (e qui agisce il Design), I’arte in senso stretto e le industrie
manifatturiere che concorrono a rendere operative le prime tre aree.

Nel secondo versante un’intepretazione del Design come espressione sem-
pre piu compiuta e condivisa dell’estetica applicata, di quei meccanismi dell’e-
steticita diffusa del quotidiano (Di Stefano, 2017; Iannilli, 2019) piu o meno
organici al sistema del mercato materiale ed immateriale che trovano una loro
complessa, se non contradditoria, sintesi nel filone dell’ Everyday Aesthetics,
in cui il Design occupa un posto preminente (Forsey, 2013). Una scena che
ci rimanda gia a quell’opposizione che Eco (1964) vedeva agire intorno alla
nefasta formula “cultura di massa” negli anni Sessanta, I’incomunicabilita non
negoziabile tra gli “apocalittici” e gli “integrati”. Tuttavia questo macrosce-
nario dai contorni un po’ troppo esplicitamente ideologizzati ha, se guardato
da vicino, un altro processo al suo interno: il divorzio tra estetico ed artistico.

11 divario che si attua tra artistico ed estetico nell’estetizzazione contem-
poranea ha infatti come suo immediato antecedente il processo di emancipa-
zione della tecnica. Questo processo ¢ stato possibile solo all’interno di una
cultura dell’industria, o meglio di una cultura capace di elaborare, al proprio
interno, possibilita estetiche del tecnologico. Tuttavia non ¢ stato un passag-
gio semplice. Tutte le arti tecniche hanno vissuto un loro momento edipico.
11 piu inflazionato ¢ stato quello tra pittura e fotografia, dove la questione del-
la mimesis sembrava a tratti ritornare indietro sinistramente fino a Platone.
Come sappiamo, Warhol chiuse il discorso rendendo la pittura stessa gesto
tecnologico. O ancora il faticoso congedo (mai completato) del cinema dal
teatro, reso quanto mai precario dal passaggio dal muto al sonoro. Vittime
di questa transizione furono anche le arti applicate perennemente vincolate
a una doppia paternita, ’arte e I’artigianato. E questo disagio avvertito da
Ruskin e Morris nella seconda meta dell’Ottocento come I’impossibilita di
produrre bellezza nella civilta industriale si tramuto a poco a poco nell’idea
che proprio nella riproducibilita industriale poteva essere riconosciuta una
nuova modulazione dell’estetico.
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Nel momento in cui I’estetica si offre come forma operativa (“arte applica-
ta”, Kunstgewerbe) attraverso la produzione industriale (Design, moda, pub-
blicitd), reinterpreta la propria identita, libera e liberata dal retaggio dell’arte.
Anche 1 passaggi terminologici a cui ¢ sottoposta la féchne moderna rivelano
un lento, ma progressivo sviluppo di emancipazione che conduce dall’artigia-

99 ¢ LRI

nato al Disegno Industriale: “arti minori”, “arte decorativa”, “arte applicata”,
“arte funzionale”, “estetica industriale”, “Design”. E un’idea che gia aveva in-
tuito Henry van de Velde in un suo saggio del 1895, Osservazioni generali per
una sintesi delle arti. L’ingiustificata suddivisione gerarchica tra “arti belle”
e “arti minori” fu solo una strategia di ideologizzazione dei prodotti estetici,
una dilazione attuata dall’arte bella per ignorare la propria crisi € posticipare
la propria fine. Attestare la propria superiorita fu 1’atto con cui I’arte indugio
nella sua agonia per poi trovarsi, in pieno Novecento, scissa nella famigerata
schizofrenia formulata da Greenberg: avanguardia e kitsch.

In questo quadro si inseriscono le riflessioni, cosi importanti e spesso
ormai quasi trascurate nel dibattito italiano, di Formaggio e Argan, che de-
lineano, tuttavia, anche le possibili derive di questa transizione. Dino For-
maggio (1962, 1981) fara delle possibili applicazioni della techne moderna
uno dei perni di una riflessione che si apre alle dimensioni funzionali del
progetto. Pertanto 1’estetica applicata rivela null’altro che I’intima esigenza
di un’integrazione estetica che la tecnica richiede dal suo interno. Al posto
dell’arte (legata ai suoi feticci: il bello, la contemplazione) prende piede una
pluralita di esperienze che si esprime in una nuova artisticita (il progetto
come epicentro e la tecnica come espressione) e che approda a un sistema
di “funzionalita progettuale diffusa”. In parte diversa la prospettiva di Giu-
lio Carlo Argan (1954, 1980): una ricognizione che partendo da un’idea di
Design civile passa attraverso la diagnosi di uno smarrimento ideologico,
per giungere fino a una teorizzazione della crisi del Design come crisi com-
plessiva della citta e di irrisolto superamento del sistema tecnico delle arti
all’interno dell’universo industriale. Ma al di la di questa parabola, che ¢ al
tempo stesso percorso intellettuale dell’autore e cronaca dell’industrializza-
zione prima e della massificazione della societa contemporanea poi, occorre
ripetere il monito lasciatoci da Argan nell’ormai lontano 1984: “progettare
per non essere progettati”.

L’estetica contemporanea reinterpreta questo lascito del Novecento indu-
striale in direzioni ondivaghe. L’ operativita dell’estetico si era prima tradotta
in una complessa trama di elaborazione di valori formali. Il Bauhaus aveva
rappresentato 1’apice di questa tensione che perseguiva I’idea che ogni ogget-
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to avesse diritto al bello. Un’idea che rientrava pienamente in un programma
sociale piu ampio nel quale I’educazione quotidiana al gusto si mutava anche
in emancipazione critica. E con quest’idea finisce la prima storia (estetica)
del Design. Poi ne inizia un’altra, una storia della quale la nostra cronaca fa
ancora parte. L’opzione del Bauhaus (del funzionalismo, del modernismo,
etc.) fu scartata a favore di un’estetizzazione onnivora. Il pop ne fu la prima
configurazione e il postmoderno ne incarno per cosi dire il metalinguaggio.
Il pop fu la verifica di un’arte del consumo (i feticci dell’industria e dell’im-
maginario), mentre il postmoderno attivo un consumo dell’arte (la citazione
del passato e la sua anarchia). In questo quadro I’arte divenne una periferia
problematica dell’estetico, impegnata, come ebbe modo di insistere pit volte
Baudrillard (1988), nella sua sparizione. Nasce allora un ulteriore quesito:
se I’arte del consumo sia ormai la vera esperienza estetica della contempora-
neita. Ossia il raggiungimento definitivo dell’indifferenza radicale dell’arte
verso la propria autenticita. Questo slabbramento dell’autonomia dell’arti-
stico ¢ la compiuta affermazione della proliferazione dell’estetico. In que-
sta convulsione finale ogni cosa si estetizza e il senso o I’assenza di senso
della contemporaneita non ¢ altro che una continua trasfigurazione estetica.
Yves Michaud (2003) ha colto questa mutazione dell’artistico nell’estetico
attraverso la metafora della “vaporizzazione”: 1’arte nell’epoca del trionfo
dell’estetica € uno “stato gassoso”. Pur rimanendo fedele a una visione arti-
sticocentrica dell’estetizzazione, ossia che 1’estetico seppur in nuove forme
¢ pur sempre identificato con I’artistico, Michaud, con toni meno apocalittici
ad esempio di Baudrillard, configura uno scenario in cui I’estetico si riformu-
la in pratiche essenzialmente edonistiche. Appare allora che 1’estetizzazione
non ¢ tanto un problema di ingiunzione tecnologica quanto di ricerca del
piacere. La contemporaneita ¢ segnata dal paradosso per cui il consumo del
bello e dell’estetico si da in un mondo che registra 1’assenza di opere d’ar-
te. Ovviamente c’¢ paradosso solo se sussiste I’identificazione tra estetico
ed artistico. Smaterializzandosi ’arte (e quindi per Michaud 1’estetico) si
diffonde negando il proprio statuto classico (I’arte in quanto opera, oggetto
concreto) e si muta in esperienza: “dove c’erano le opere, ora restano le
esperienze” (p. 10).

Un’immagine, quella della vaporizzazione, che rimanda a un noto passo
del Manifesto del Partito comunista, laddove Marx indica nell’azione disso-
lutrice della borghesia nei confronti del passato la sua capacita, incessante
e indomabile, di produrre instabilita e rivolgimento: Alles Stindische und
Stehende verdampft. Tutto cio che ¢ solido e stabile evapora. Una frase che
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in qualche modo riecheggia nella formula di Bauman di una “modernita li-
quida” che subentra a un’epoca “solida”. Il passaggio da un ordine costituito
dalla vita di produzione, che si consolida ideologicamente nel differimento
della gratificazione, nel posticipare il piacere — come era stato gia descritto
da Max Weber —, all’orizzonte instabile del consumismo, che ¢ al tempo stes-
so edonismo immediato e insoddisfazione reiterata. Il postmoderno aveva
gia registrato un’idea di esperienza non lineare e non progressiva, ma immer-
sa completamente nel “momento”. L’estetizzazione rende questa esperienza
estetica (“vaporosa”, “liquida”) lo scenario esclusivo del reale: il piacere non
¢ piu un principio da procrastinare né da sublimare o reprimere né, all’in-
verso, da liberare (secondo I’utopia estetica che dall’ Educazione estetica di
Schiller conduce a Eros e civilta di Marcuse), ma il minimo comune deno-
minatore di esperienze atomizzate che si riconoscono in un’unica possibile
dimensione. La solidita dell’artistico che la modernita ottocentesca aveva
istituzionalizzato nei musei e nel sapere accademico si ribalta in una fruizio-
ne rapsodica, turistica, umorale attivabile, appunto, in ogni istante.

Michaud, diagnosticando la condizione dell’arte attuale, puo quindi indi-
care una logica duplice che allarga il discorso anche a un’estetizzazione piu
diffusa. Da una parte la “vaporizzazione dell’arte”, il modo in cui I’arte (e la
sua fruizione) assume una forma “diffusa e vaporosa”, dall’altra un processo
che “sviluppa una estetizzazione dell’esperienza in generale: la bellezza non
ha piu limiti (beauty unlimited), I’arte ¢ ovunque al punto da non essere piu
da nessuna parte. Questa ¢ I’esperienza estetizzata” (p. 116).

Rimane oggi il problema di veicolare questi contenuti, un sapere critico
avrebbe detto qualcuno anni fa, a generazioni cresciute ¢ maturate con altre
forme di trasmissione del sapere. L estetica oggi guarda al Design certamente
come campo di verifica o problematizzazione delle proprie categorie, ma
soprattutto vive un rapporto non semplice in una contemporaneita sempre
piu refrattaria alle fatiche del logos.

Il Design non ha mai goduto di grande fortuna nell’estetica italiana a parte
qualche eccezione. Storicamente ha pesato 1’eredita crociana, ma anche la
sua relativa breve vita. Ma il Design consente di ritornare a un’indagine della
techne e soprattutto di rimettere la quotidianita al centro della riflessione
estetica: un’estetica costantemente applicata alla vita, per richiamare una
frase di Baudelaire. Il Design, in primo luogo il funzionalismo tedesco, ¢
stato la grande utopia novecentesca di elaborare un gusto condiviso al di la
di differenze sociali ed economiche. Pochissime cose come un giocattolo
— penso a uno degli oggetti piu belli mai progettati, il Bauspiel di Alma
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Siedhoft-Buscher, progettista del Bauhaus morta in un bombardamento nel
1944 — ci dicono in quale mondo stiamo vivendo e soprattutto in quale mondo
vorremmo vivere. Dare forma al possibile, a quel possibile che ognuno di noi
riconosce negli oggetti di ogni giorno, la costruzione operativa della nostra
polis comune. Forse un’utopia novecentesca. Eppure, vent’anni dopo la fine
del Novecento, siamo ancora qui.
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16. L’antropologia per il Design

di Pietro Meloni
Universita degli Studi di Firenze, Firenze, Italia

16.1. Un’alleanza interdisciplinare

Da alcuni anni insegno antropologia culturale presso il Corso di Laurea
magistrale in Design dell’Universita di Firenze. Per me ¢ un’esperienza del
tutto nuova, che mi impone di sforzarmi per spiegare una materia a degli
studenti che non hanno una formazione umanistica e che quindi, legittima-
mente, non sono preparati a un approccio fortemente riflessivo e interpreta-
tivo come quello antropologico. E anche un impegno a un tipo di didattica
piu dinamico, improntato su una comprensione che passa necessariamente
dal fare, dall’azione concreta messa in atto nell’attivita laboratoriale. Ini-
zialmente, come per altri colleghi di discipline affini, mi sono chiesto quale
potesse essere il senso di un tale insegnamento in un Corso di Laurea tanto
distante dalle scienze umane. In seguito, ho imparato che i designer sono
studiosi pit umili degli antropologi e, al tempo stesso, sono ampiamente
consapevoli di aver bisogno di un pensiero complesso, fondato sul confronto
interdisciplinare e transdisciplinare.

Nella mia esperienza di insegnamento ho notato che uno dei problemi che
maggiormente preoccupa e interroga i designer riguarda la comprensione
del mondo e dei modi di vita delle persone. I designer sono perfettamente
coscienti di progettare stili di vita, relazioni sociali, strumenti per connettere
le persone le une alle altre. Per fare questo hanno bisogno di tutto il sapere
che il mondo mette a loro disposizione.

Di fronte alla complessita del contemporaneo, infatti, caratterizzata da
flussi di persone e di significati (Hannerz, 2001), e dove le nostre certezze
vengono continuamente rimesse in discussione, i designer hanno iniziato a
interrogarsi in modo pressante sul loro ruolo di progettisti, sul senso delle
loro azioni, su come progettare oggi il mondo nel quale le persone vivono.
Un mondo fatto di oggetti e di servizi. Mentre la maggior parte delle persone
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esperisce il mondo come qualcosa di dato (Appadurai, 2014), esistente una
volta per tutte, ignorandone la natura progettuale — per cui si, qualcuno deve
pur avere inventato e progettato porte, forchette, maniglie, interruttori, botti-
glie, regole formali ecc., ma sono da sempre nella nostra vita — per il designer
il mondo ¢ un lungo susseguirsi di progetti, a volte riusciti a volte fallimenta-
ri, che definiscono le possibilita di azione degli esseri umani. Proprio questa
capacita di vedere il mondo attraverso il progetto avvisa il designer di altri
cambiamenti. Clifford (2010) ha scritto, in modo molto suggestivo, che i
“frutti puri sono ormai impazziti”, per dire che le nostre certezze sono sem-
pre piu rare, che le identita sono meno stabili e i confini molto piu sfumati
rispetto al passato — o all’idea che avevamo di passato.

Di fronte a un mondo spurio, opaco, incerto, i designer hanno visto
nell’antropologia una disciplina alleata, capace di aiutarli a interpretare la
complessita di un mondo mutevole.

Non si tratta di una alleanza recente, gia negli anni Trenta del Novecento
i designer utilizzavano I’antropologia per capire gli aspetti sociali e cultu-
rali legati alla produttivita (Gunn, Smith, Otto, 2013). Oggi quest’alleanza
sembra essere diventata ancora piu forte. E facile trovare insegnamenti di
antropologia nei Corsi di Laurea in Design. Succede in Italia (Universita di
Bolzano, Politecnico di Milano, Universita di Firenze), succede nel mondo
(University College London, University of North Texas, University of
Southern Denmark). Il motivo di questo fiorire di insegnamenti di antropolo-
gia nei corsi di Design ¢ sempre lo stesso: il mondo nel quale viviamo impo-
ne ai designer di affinare 1 propri strumenti teorici e metodologici, di dotarsi
di nuovi occhiali, le cui lenti interpretative sono costruite anche attraverso le
scienze umane e sociali.

Ma in cosa consiste questo occhiale antropologico che anche i designer
possono indossare? Da quali lenti ¢ composto?

16.2. Occhiali per guardare il mondo

L antropologia ¢ lo studio del “genere umano” (Fabietti, 2015). Cosa que-
sto voglia dire non sempre ¢ facile da spiegare e i due secoli di storia della di-
sciplina sono un costante dibattito intorno all’uomo e al mondo nel quale abi-
ta. L’antropologia studia la cultura, ossia le forme di espressione socialmente
trasmesse che caratterizzano i diversi gruppi umani, le identita, individuali
e collettive, le forme di organizzazione sociale e politica, la famiglia, nel
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senso piu ampio e complesso possibile, i rituali che definiscono i passaggi da
uno stato sociale a un altro, i processi di domesticazione del mondo. La lista
potrebbe ovviamente essere molto lunga, visto che I’argomento dell’antro-
pologia sono 1'uomo e la sua capacita di produrre cultura.

Ci0 che ¢ importante nella formazione di un giovane designer interessato a
comprendere la complessita del mondo non sono tanto gli oggetti di indagine
delle altre discipline, quanto i metodi con i quali osservare. L.’antropologia of-
fre al designer una nuova prospettiva sul mondo, un nuovo modo di guardare il
quotidiano e, attraverso di essi, offre nuove possibilita di comprensione.

L’antropologia si caratterizza per due metodi specifici: I’etnografia e 1’os-
servazione partecipante. Queste sono le lenti principali che il design contem-
poraneo puo utilizzare nelle sue indagini.

Etnografia ¢ un termine particolarmente fortunato e, negli ultimi anni, ¢
stato usato per definire — e talvolta giustificare — ricerche in molti ambiti di-
sciplinari — dal marketing ai media studies, dalla psicologia al design. Molto
spesso si usa 1’espressione design etnography — o design etnografico o etno-
grafia del design — quando i designer osservano i fenomeni sociali nei loro
contesti naturali. E un presupposto semplice da intuire ma spesso difficile da
praticare in modo scientifico e sistematico: significa esaminare la vita reale
per comprenderla e, quindi, intervenire su di essa.

Per gli antropologi ’etnografia ¢ il principale metodo per la raccolta e
I’analisi dei dati. Etnografia, che letteralmente significa “scrittura dei popo-
li” — termine introdotto dallo storico ed etnografo tedesco Gerhard Friedrich
Miiller alla fine del Settecento — comprende una serie di elementi: andare
sul campo, imparare una lingua, osservare la vita quotidiana, fare interviste,
raccogliere storie di vita, imparare usi e costumi della popolazione oggetto
di indagine. Etnografia, in altri termini, ¢ la descrizione dell’altro. L’osserva-
zione partecipante ¢ 1’altra parte del metodo etnografico. Non basta andare
da qualche parte del mondo e raccogliere delle interviste o fare delle foto-
grafie per poter dire di aver fatto etnografia e, dunque, aver compreso 1’altro.
Abbiamo bisogno di interagire, di conoscere, di stupirci, di cambiare idea
sugli altri e su noi stessi. L’ osservazione partecipante aiuta a fare questo, ¢
un modo per comprendere il punto di vista del nativo (Malinowski, 1973;
Geertz, 1987), evitando di confonderlo con il nostro.

Cosa significa? Vuol dire assumere una postura fortemente riflessiva
che si realizza nella lunga frequentazione che gli antropologi hanno con il
loro fieldwork, mediata tra le diverse istanze che compongono I’incontro
con qualcuno. Vuol dire partire da un presupposto relativista, aprendosi alla
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possibilita di scoprire che il nostro mondo ¢ il risultato del modo in cui lo
guardiamo e delle narrazioni che lo hanno costruito e che questo lo rende
parziale, uno tra i tanti altri possibili.

E questo che utilita puo avere per un designer? Provo a fare un esempio.
Partiamo dall’idea, molto usata nel Design, di pensiero laterale di De Bono
(1998), secondo il quale I’innovazione e la creativita scaturiscono dalla ca-
pacita di aggirare il pensiero verticale (logico), a suo avviso tipico dell’uo-
mo — psicologi e antropologi hanno comunque dimostrato quanto il pensiero
logico sia il frutto dell’acquisizione della scrittura (Goody, 1981; Vygotskij,
1966; Luria, 1976). Proviamo a immaginare il pensiero verticale come un
fenomeno determinato dal senso comune, quella categoria filosofica in-
trodotta da Husserl e poi elaborata dal Schutz, Gramsci e Hall. Si tratta di
quella qualita spontanea, determinata dall’adesione incondizionata alle idee
egemoniche e dominanti, che si trasforma in un sentire comune che rifiuta
sistematicamente ’analisi delle premesse su cui si basa e che ha ’effetto di
un riconoscimento immediato, spontaneo, istintivo, inconscio ¢ ideologico
(Hall, 2006). 11 senso comune lavora sulle convinzioni delle persone, sulla
loro componente irriflessiva, istintiva. E attraverso il senso comune che noi
esprimiamo concetti quali la superiorita di una razza, di una cultura, di un
genere rispetto ad un altro, senza portare delle evidenze scientifiche capaci di
dimostrare le nostri posizioni. E il senso comune, ad esempio, che ci fa dire
che 1 migranti vengono a rubarci il lavoro, senza 1’evidenza di dati statistici
a supporto, eppure 1’idea ¢ talmente pervasiva da essere utilizzata da tutti. Il
senso comune, per certi versi, ¢ I’opposto del buon senso.

Se ci spostiamo dal lato del progetto ¢ il senso comune che ci fa credere
che tutte le case debbano avere una particolare forma e che debbano essere
fisse in un luogo, che un certo alimento debba essere servito in un ordine
preciso durante il pasto, che certi vestiti siano adatti a certe situazioni ¢ non
ad altre. Il senso comune, da questo punto di vista, ¢ una versione profonda
della cultura. E una cultura che si fa natura, per dirla con Bourdieu (2011),
ossia talmente tanto incorporata nelle nostre pratiche da metterci nella con-
dizione di non interrogarci piu sulla legittimita di certe scelte o posizioni.

Ecco allora che I’antropologia puo diventare uno strumento necessario
per praticare il pensiero laterale, dando forma a un Design riflessivo. In che
modo? Praticando I’eterodossia.

Una disciplina come il Design, abituata a lavorare in modo interdisci-
plinare, ha necessita di confrontarsi con pensieri opposti, che rimettano in
discussione le sue certezze, che la costringano a guardare il mondo in modo
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differente. L’antropologia, per certi versi, ¢ utile al designer perché gli con-
fonde le idee, invitandolo a seguire nuove strade. Possiamo provare a im-
maginare 1’antropologia, il suo sapere critico, la sua “inattualita” (Remotti,
2014), come uno strumento per innescare innovazione.

16.3. Praticare I’antropologia nella vita quotidiana

Si puo quindi dire che uno dei motivi per cui ha senso un’alleanza tra
antropologi e designer ¢ perché questi ultimi, oggi, possono avere grandi
vantaggi dall’imparare a pensare come un antropologo (Engelke, 2018).

Vi ¢ dell’altro. La grande capacita che il Design ha di “attivare il potenziale
progettuale comunque presente nelle Humanities” (Pils , Trocchianesi, 2017,
p. 15) in un certo senso nobilita I’antropologia, unendo la vocazione deco-
struttiva dell’una a quella progettuale dell’altra.

Imparare a pensare come un antropologo, acquisendone metodi e teorie,
vuole dunque dire aiutare il designer a sviluppare un approccio riflessivo.
Questo significa porsi continuamente domande su cio che si fa, sulle implica-
zioni delle proprie scelte e delle proprie azioni, su come ogni progetto cambi
il mondo in maniera profonda e, talvolta, definitiva. Riflessivita vuol dire
interrogarsi sui propri passi, ritornare su di essi, ampliare il proprio percorso
di indagine includendo non solo I’altro ma il suo pensiero, la sua sogget-
tivita, la sua agentivita. Piasere (2002) ha definito la ricerca antropologica
come un’azione retrospettiva, fondata sulla pratica del vivere-con — che per i
designer puo anche equivalere a progettare-con — I’altro. Non € un semplice
metodo, ¢ la “vita come metodo”, ossia un’apertura totale all’esperienza co-
noscitiva, all’incontro, disposti a rivedere le proprie convinzioni di partenza,
rimettendo in discussione le proprie certezze. Fabietti (2012) ha chiamato
questa propensione verso I’inaspettato, tipica dell’antropologia, serendipita.
E attraverso la tensione verso 1’ignoto e I’incerto che gli antropologi pro-
ducono avanzamento scientifico nella loro disciplina. Allo stesso modo, la
tensione verso cio che appare distante e sconosciuto, la capacita di accogliere
la differenza, puo aiutare il designer a innovare.

Con le scienze umane e sociali — quindi non solo con I’antropologia — il
designer diventa uno studioso ibrido — in senso postmodernista. Egli impara
a guardare il mondo a partire da prospettive disciplinari differenti, costrin-
gendosi a un forzato spostamento in un terreno che non ¢ il suo, che non
conosce a fondo, che deve imparare a padroneggiare. Questo lo porta a de-
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clinare i contributi teorici e metodologici di un’altra disciplina all’interno del
proprio raggio di azione, filtrando accuratamente cio che puo tornargli utile;
il designer non deve diventare uno scienziato sociale ma imparare a leggere
il mondo attraverso altre discipline.

L’insegnamento ricopre un ruolo fondamentale nella formazione dei fu-
turi designer. L’ampliamento delle conoscenze dei designer, infatti, non puo
essere risolto nell’urgenza del progetto. Non ¢ possibile usare metodi all’oc-
correnza senza avere avuto la possibilita di sperimentarli nel tempo, di farli
propri, di saggiarne tutte le potenzialita e limiti. E necessaria una formazione
didattica che, nel caso specifico dell’antropologia, sia in grado di aiutare il
designer a raggiungere i seguenti obiettivi:

* sviluppare uno sguardo anti-etnocentrico, ossia capace di uscire dalle pro-
prie cornici culturali e accogliere le eterogenee visioni del mondo;

* dare al concetto, all’idea, alla teoria, la stessa importanza che viene data al
progetto, al fare.

Come ha ben scritto Sarah Pink:

Nel design [...] la teoria ¢ particolarmente utile quando [...] aiuta a formulare un
problema che puo avere risposta attraverso il design o provvedere alla nuova rifor-
mulazione di un problema, che aiuta a identificare nuove opportunita per I’innova-
zione. Di contro, per gli scienziati sociali la teoria ¢ un campo di dibattito continuo,
una questione di identita disciplinare e un luogo per la critica di altri studiosi, di

politiche, strutture e forme di governance (Pink, 2017, p. 10).

Se il futuro del Design passa necessariamente dal confronto con altre di-
scipline, I’antropologia pud essere di aiuto per acquisire la consapevolezza
di uno sguardo che decostruisce il senso comune, favorendo soluzioni inno-
vative e impreviste.
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Abstract

Questo articolo presenta I’implementazione e lo studio di un nuovo ap-
proccio “User Centered Design”, utilizzato per progettare, sviluppare e te-
stare un sistema robotico composto da un robot domestico e da un ambiente
intelligente, per assistere le persone a casa. Poiché i robot devono lavorare a
stretto contatto con gli esseri umani, sono necessari nuovi approcci proget-
tuali di progettazione interattiva per sviluppare robot di servizio che siano
aderenti alle esigenze degli utenti finali e che possano essere rapidamente
impiegati nella vita quotidiana. Questo articolo presenta una metodologia
basata sulla valutazione simultanea di affidabilita (dependability) e di accet-
tabilita (acceptability), portando cosi a un approccio innovativo per metriche
e benchmark che include non solo gli attributi principali della dependability,
ma anche i parametri di accettabilita.

17.1. Introduzione

In un futuro non troppo lontano, i robot saranno attivamente chiamati a
cooperare con gli esseri umani nelle attivita di tutti i giorni, come, ad esem-
pio, la gestione delle attivita quotidiane (Cai¢ et al., 2018), la promozione
dell’inclusione sociale (Coradeschi et al., 2014) e la suggestione di attivita
salutari (D’Onofrio et al., 2018). Poiché i robot hanno bisogno di lavorare
a stretto contatto con gli umani, ¢ necessario sviluppare processi di pro-
gettazione ingegneristica interattiva per sviluppare robot di servizio che
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siano aderenti alle esigenze degli utenti e che possano essere rapidamen-
te impiegati nella vita quotidiana (ad esempio, prendendo ispirazione dal
“Service Design Thinking” — Tschimmel, Brown e Wyatt, 2010 — che pro-
muove I’utente al centro del processo creativo). Lo studio della robotica
sociale ¢ multisciplinare e comporta lo studio di come progettare, svilup-
pare e valutare i robot in grado di interagire e collaborare con gli esseri
umani, incarnando comportamenti sociali umani e delle regole e aventi alti
livelli di accettabilita nel fornire servizi utili ed efficienti (Nocentini et
al., 2019). Usabilita, accettabilita ed affidabilita sono parametri fondamen-
tali del processo di progettazione dei robot. In questo contesto, i risultati
finali di questa ricerca dimostrano 1’importanza cruciale di considerare la
sinergia di questi fattori e valutarli in un’infrastruttura dedicata per espe-
rimenti replicabili e metriche e benchmark oggettivamente misurabili. In
questo contesto, questo documento si propone di dimostrare I’importan-
za dell’integrazione tecnica con le valutazioni di accettabilita. Questo porta
alla definizione di una metodologia innovativa per metriche ¢ benchmark
che include non solo i principali attributi tecnici di affidabilita, ma anche i
parametri di accettabilita.

In particolare, questo capitolo presenta il processo di progettazione, svi-
luppo e test di un sistema composto da una piattaforma robotica mobile ¢ un
ambiente intelligente, progettato per assistere le persone anziane. In primo
luogo ¢ stato applicato un modello di affidabilita (Boussaada et al., 2016) per
confermare le caratteristiche e le prestazioni tecniche, in secondo luogo, ¢
stato utilizzato un modello di accettabilita per valutare le caratteristiche
orientate all’uomo (Davis, 1989; Heerink et al., 2009). Infine, i risultati dei
test effettuati sono stati discussi al fine di proporre una metodologia che ten-
ga conto dell’affidabilita e dell’accettabilita.

17.2. Metodo e strumenti

Questo capitolo si concentra sulla progettazione, sullo sviluppo ¢ sulla
valutazione del sistema ASTROMOBILE (Cavallo et al., 2011): un siste-
ma concepito per promuovere la vita indipendente, migliorando contestual-
mente anche la qualita di vita percepita.

Lo sviluppo del sistema ASTROMOBILE e dei suoi servizi ¢ stato rea-
lizzato seguendo un approccio co-creativo che ¢ stato dimostrato essere cru-
ciale per impiego e sfruttamento in contesti socio-sanitari reali (Cai¢ et al.,

210
Copyright © 2020 by FrancoAngeli s.r.l., Milano, Italy. ISBN 9788835104506



2018). In particolare, la metodologia applicata si basa sulle 4 fasi principali
riportate e descritte nella Figura 1.

Fase 1: Analisi dei requisiti degli
utenti e modelli di servizio

Fase 2: Definizione delle linee
guida tecniche e design del
sistema ASTROMOBILE

Fase 4: Testin ambiente reale e
raccolta dei feedback

Fase 3: Sviluppo e realizzazione
del sistema ASTROMOBILE

Fig. 1 - Schema della metodologia co-creativa adottato durante I'intero processo. Gli
anziani sono stati coinvolti per I'analisi dei bisogni nella fase 1 e per la valutazione
del sistema in fase 4.

Grazie all’utilizzo di questionari strutturati ad hoc e di sessioni di fo-
cus group con persone anziane, le funzioni del sistema inerenti 1’uso
e I’aspetto sono state definite.

Per quanto riguarda le funzioni richieste, gli anziani coinvolti nello studio
hanno evidenziato che i servizi robotici piu utili sono il trasporto di oggetti,
I’aiuto per alzarsi dalle sedie e da un divano, la consulenza con medici o
operatori sanitari e la sorveglianza domestica per motivi di sicurezza.

Alla domanda: “Come si preferisce interagire con il robot?” gli anziani hanno
scelto I’interfaccia vocale ¢ il telecomando perché, per loro, parlare ¢ il modo pit
naturale di comunicare. Inoltre, la maggior parte degli anziani ha familiarita con
I"utilizzo di un telecomando TV, quindi non stupisce che abbiano suggerito 1’u-
so di uno strumento simile per controllare il robot. Per quanto riguarda 1’aspetto,
la maggioranza delle persone coinvolte ha commentato che, se il robot ha carat-
teristiche simili agli esseri umani, esso € percepito come “amico”. Per quanto
riguarda le dimensioni del robot, le persone anziane hanno dichiarato di preferire
una dimensione media (circa 1.50 cm), in modo da poter osservare facilmente
il monitor del robot senza subire stress cervicale.
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Panoramica del sistema

Il sistema ASTROMOBILE ¢ composto da due componenti: un robot,
denominato ASTRO, e un ambiente intelligente (AMI) composto da una
rete di sensori per il monitoraggio dell’ambiente. Il robot ASTRO ¢ stato
costruito sulla piattaforma mobile commerciale SCITOS G5 (Metralabs,
Germania). ASTRO ¢ stato dotato di un sensore laser SICK gamma S300 e un
sensore inerziale a 9 assi che gli permette di navigare in modo sicuro in ambiente
domestico, evitando ostacoli e pianificando traiettorie. L’estetica, gli accessori e
le interfacce sono stati opportunamente progettati sulla base dei requisiti degli
utenti, preliminarmente identificati nella fase di sviluppo.

Per quanto riguarda il Design, il robot ASTRO (Fig. 2) ¢ stato progettato
con una forma simile all’uomo, occhi stilizzati e una bocca. E fatto di un ma-
teriale termoplastico rigido (ABS) colorato di grigio e alcuni inserti latera-
li di tessuti intercambiabili. Per favorire 1’interazione con gli utenti, ASTRO
possiede un touch screen di altezza regolabile, ha dei led colorati all’interno
degli occhi, un microfono e degli altoparlanti per il riconoscimento vocale.

Fig. 2 - ASTRO, la piattaforma robotica mobile sviluppata sulla base dei requisiti
identificati durante la fase 1 del progetto.
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L’ambiente intelligente ¢ stato implementato tramite due reti di sensori
wireless, adatte per monitorare 1’ambiente (rete di sensori, SN) e localiz-
zare gli utenti (rete di localizzazione, LN). SN e LN sono stati progettati
come reti a maglia modulare basate su tecnologia ZigBee.

Impostazione sperimentale

Quindici anziani (3 Maschi e 12 femmine), di etd compresa tra 66 e 84 anni
(74.87 + 6.48), sono stati coinvolti nella sperimentazione. Sette partecipanti
avevano un basso livello di istruzione e otto un alto livello di istruzione; otto di
loro erano sposati e sette erano vedovi. Tutti 1 partecipanti hanno completato la
sessione di test e compilato il questionario.

La sperimentazione ¢ stata eseguita nell’infrastruttura permanente del Do-
moCasa Lab della Scuola Superiore Sant’ Anna, situata a Peccioli (Pisa), che ri-
produce un appartamento completamente arredato di circa 120 m? . Tale in-
frastruttura rappresenta un luogo di lavoro appropriato per testare e misurare i
parametri di riferimento, consentendo la replica e il confronto delle prestazioni
del robot, ma allo stesso tempo una sperimentazione il piu possibile realistica.

In particolare, due scenari sono stati considerati per I’'impostazione speri-
mentale. Nel primo scenario, I’utente chiama ASTRO perché ne ha bisogno per
svolgere alcune attivita quotidiane (es. alzarsi dal divano, chiamare un amico
ecc.) (Fig. 3). Nel secondo scenario, ASTRO aiuta autonomamente 1’utente in
conseguenza di un particolare evento (ad esempio, ricorda loro di prendere un
medicinale, notifica un allarme in casa ecc.) (Fig.4).

ASTRO - . Aiutami ad
vieni qui alzarmi

Fig. 3 - Scenario 1 - I'utente chiama ASTRO perché ha bisogno di aiuto per alzarsi
dal divano.
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Carlo, ricordati
di prenderele
medicine

Fig. 4 - Scenario 2: - ASTRO va dall’utente e ricorda di prendere le medicine.

Valutazione di affidabilita
In questo lavoro, ¢ stato definito il modello di affidabilita identifican-
do metriche e benchmark appropriati che descrivono alcuni mezzi tec-

nici che sono alla base della realizzazione delle azioni richieste per 1’e-

secuzione dei due scenari (Guiochet et al., 2017). I requisiti tecnici di

affidabilita del robot sociale sono:

1. capacita di navigazione per spostarsi da un punto di partenza verso ’u-
tente di destinazione con la massima efficienza (il piu rapidamen-
te possibile), di evitare eventuali ostacoli (senza ritardare il tempo
di erogazione del servizio), di spostare delicatamente (percepita
come sicura da parte dell’utente);

2. precisione nel misurare la posizione dell’utente nell’ambiente dome-
stico in modo che il robot possa interagire in modo sicuro ed effi-
cace con |’utente.

In questo contesto, sono stati identificati quattro parametri per testare le
prestazioni del robot:

1. Tempo di servizio (T): definito come il tempo necessario al robot
per spostarsi dal punto di partenza (“posizione 07) alla posizione
dell’utente;

2. Rettilineita di percorso (Sp): il rapporto tra la linea retta che la “po-
sizione 0” del robot e il punto di destinazione (posizione utente) e
I’effettiva lunghezza percorsa dal robot (PL). Nel caso di percorsi
complessi, ¢ stata considerata una linea spezzata;

3. Velocita media (V ): il rapporto tra PLe T ;

4. Jerk della traiettoria (Jp): una misura della scorrevolezza del
movimento; ¢ un tasso di cambiamento in accelerazione.
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Per quanto riguarda ’accuratezza del sistema di localizzazione, ¢
stato preso in considerazione il valore di Precisione di localizzazione
(LA): la precisione ¢ stata misurata come la differenza tra la posizione
dell’utente reale e quella stimata. La valutazione della bonta del sistema
di localizzazione ¢ riportata in un altro articolo (Bonaccorsi et al., 2016).

Valutazione dell accettabilita

A partire dal modello UTAUT e dai risultati ottenuti in Heerink et al.
(2009), ¢ stato sviluppato un questionario ad hoc per il sistema ASTRO-
MOBILE per investigare i costrutti inclusi nel nostro modello. I domini
inclusi nel questionario sono descritti nella Tabella 1. Ogni utente coin-
volto nell’esperimento, al termine della fase sperimentale, ha risposto alle
dichiarazioni su una scala di tipo Likert a 5 punti, in cui I’alta percentuale
di accordo di un partecipante corrispondeva a4 o 5 punti euna bassaal o
2 punti, mentre 3 punti indicavano che 1’utente non aveva espresso un’o-
pinione. Sono state raccolte anche le informazioni socio-demografiche.

Tab. 1 - Domini utilizzati per costruire il modello di accettabilita.

CODICE DOMINI DEFINIZIONE
PUB Usabilita percepita L_ usablhta_ percepita dall’utente quando intera-
gisce con il sistema.
PEOIU Facilita percepita Il grado in cui l'utente ritiene che I’utilizzo
di utilizzo dell’interfaccia dell’interfaccia del sistema sia privo di sforzi.
Facilita percepita 11 grado in cui I'utente ritiene che 1’utilizzo dei
PEOSU . L R .
di servizio servizi sia privo di sforzo.
SAT Soddisfazione Place_re o soddisfazione derivanti dall’utilizzo di
tale sistema.
PT Tempo di servizio percepito Tempo 41 servizio percepito dall’utente durante
lo svolgimento del compito.
Il grado in cui una persona ritiene che 1’utiliz-
PUF Utilita percepita zo del sistema possa migliorare le sue attivita
quotidiane.
ATT Attitude Sentlmentl positivi o negativi sull’uso della tec-
nologia.
AEST Estetica Sentimenti positivi o negativi sull’estetica del
robot.
ITU Intenzione d’uso L’intenzione di utilizzare il sistema allo stato

attuale o in futuro.

215
Copyright © 2020 by FrancoAngeli s.r.l., Milano, Italy. ISBN 9788835104506



L’elaborazione dei dati del questionario ha incluso i seguenti passaggi:

* I’Alpha di Cronbach ¢ stato calcolato per comprendere I’affidabilita del co-
strutto, un valore superiore allo 0.7 ¢ considerato accettabile (Santos,
1999);

* sono state utilizzate statistiche descrittive di base per valutare inizialmen-
te 1 risultati della dichiarazione;

« il test di Pearson ¢ stato applicato per verificare la correlazione tra i diversi
domini investigati.

17.3. Risultati

Cinque prove sperimentali sono state eseguite con il robot che si ¢ mosso
dalla posizione iniziale verso alcune posizioni ritenute di “interesse” per la
vita quotidiana degli anziani. La prima posizione ¢ stata selezionata in cucina
ed ¢ stata raggiunta due volte, con e senza un ostacolo lungo il percorso. La
seconda posizione ¢ stata selezionata nella camera da letto. I risultati di affi-
dabilita ottenuti in queste prove sono mostrati in Tabella 2.

Tab. 2 - | principali parametri per la valutazione di affidabilita.

Cucina Cucina con ostacolo Camera da letto
. Deviazione . Deviazione . Deviazione
Media Standard Media Standard Media Standard

T, [s] 18.833 0.723 20.460 0.404 29.40 0.346
PL [m] 9.601 0.046 10.260 0.169 14.76 0.118
Vi 0.510 0.064 0.501 0.418 0.502 0.341
[m/s]

Sp [%] 98.988 0.110 93.511 1.393 88.42 0.636
Jp/lO6 0.023 0.011 0.013 0.002 0.02 0.003

L’utilita percepita (PUF) ha ottenuto il risultato migliore, dimostrando
che i servizi forniti dal robot possono influenzare positivamente la vita degli
utenti. Sia la facilita percepita di utilizzo dell’interfaccia (PEOIU) che la fa-
cilita percepita di utilizzo del servizio (PEOSU) sono positive, portando ad
una buona fruibilita percepita (PUB). Leggermente inferiore ¢ I’attitudine ad
usare i servizi (ATT ¢ 3.8) e ancora piu bassa ¢ 1’intenzione di utilizzo, che
ha raggiunto il valore piu basso (ITU ¢ 3.4). La Tabella 3 mostra che cinque
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costrutti su sette erano affidabili perché hanno un valore del coefficiente Al-
pha di Cronbach di almeno 0.7. Tuttavia, un valore di 0.6 pué comunque es-
sere considerato accettabile, come mostrato in Krippendorff e Hayes (2007);
in questo modo anche il costrutto ITU puo essere considerato affidabile.

Tab. 3 - Alpha di Cronbach e statistica descrittiva.

Costruire Alpa Cronbach MIN MAX Media Deviazione Standard
ATT 0.920 2 5 3.8000 0.9579
PUF 0.426 1 5 4.3667 1.0128
PUB 0.826 1 5 3.9267 1.1179
PEOIU 0.855 1 5 3.9334 1.2505
PEOSU 0.891 1 5 3.9238 1.0624
SAT 0.957 2 5 3.7334 0.9433
ITU 0.646 1 5 3.4000 1.3797

Infine, il coefficiente di Pearson ¢ stato utilizzato per mettere in luce le
relazioni tra i diversi domini del questionario (Tab. 4). Analizzando le cor-
relazioni significative, ¢ possibile evidenziare che il SAT ¢ piu correlato a
PEOSU che a PEOIU. In alternativa, i domini PUF e PUB sono correlati a
ITU (ai limiti della significativita).

Tab. 4 - Punteggi comparativi.

Variabili indipendenti Variabile dipendente Correlazione di Pearson Slg'<(02 (;:;) de)
ATT 0.304 0.270
PUF ITU 0.506 0.054
PUB 0.510 0.052
PUB PUF 0.135 0.631
PEOIU 0.489 0.064
SAT
PEOSU 0.633 0.011

17.4. Discussione e conclusioni

Questo articolo presenta un’analisi completa di affidabilita e I’accetta-
bilita di un sistema robotico integrato in un ambiente intelligente per aiuta-
re la persone anziane nella propria casa. Affidabilita e accettabilita sono due
proprieta cruciali che dovrebbero essere considerate per una progettazione
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di successo e la conseguente adozione della robotica dei servizi personali.
Cio ¢ stato dimostrato in passato separatamente con lavori che si concen-
trano su o coprono esclusivamente 1’analisi di affidabilita, sostenendo la si-
curezza e la robustezza dei sistemi robotici, o esclusivamente sull’analisi di
accettabilita. Per accettabilita, la teoria unificata di accettazione dell’uso del-
la tecnologia (UTAUT) ¢ lo standard consolidato (Venkatesh et al., 2003), ¢
stata ampiamente studiata nel campo della robotica di servizio da Heenrink
(Heerink et al., 2009), ed ¢ stata infatti utilizzata come punto di partenza di
questo studio. Per quando riguarda 1’affidabilita, invece, sono stati presi a
riferimento quei lavori (Bischoff e Graefe, 2004; Guiochet et al., 2017) che
definivano metriche appropriate, volte a misurare le capacita di navigazione
sociale dei robot che lavorano vicino agli umani, la solidita dei sistemi per
interagire con gli utenti e i tempi di consegna dei servizi. Inoltre, sono stati
presi in considerazione anche gli standard ISO/DIS 18646-1 e ISO 13482,
relativi, rispettivamente, ai requisiti e alle linee guida per la progettazione
intrinsecamente sicura, le misure di protezione e le informazioni per I’uso di
robot per la cura personale e le prestazioni di locomozione dei robot a ruote
in ambienti interni.

A nostro avviso, questi due aspetti sono intimamente legati e il loro rap-
porto ¢ alla base di una progettazione co-creativa nel settore della robotica
personale.

I risultati del questionario rivelano che I’accettabilita generale del sistema
da parte dei soggetti ¢ positiva (Tab. 3). Tuttavia, sono state identifica-
te prestazioni di accettabilita un po’ piu basse in termini di usabilita del
sistema, che hanno portato a un tasso inferiore nell’ITU. Ad esempio, un
rapporto positivo moderato ¢ visto tra PUF/PUB e ITU, confermando che
I’utilita e 'usabilita del sistema potrebbero influenzare I’intenzione di utiliz-
zare il sistema. Questo risultato moderato potrebbe essere meglio spiegato
in termini di costrutto dal fatto che si riscontra una minore correlazione tra
I’'uso delle interfacce (PEOIU) e la soddisfazione (SAT) rispetto all’utilita
dei servizi (PEOSU). Concretamente, i soggetti hanno riscontrato difficolta
nell’utilizzo del sistema e, dai loro commenti, abbiamo notato che la qualita
e il volume degli altoparlanti del robot erano non facilmente comprensibili
(a volte hanno chiesto di aumentare il volume) e il robot era ritenuto lento
nella navigazione.

Quest’ultimo punto, relativo alla bassa velocita del robot, potrebbe essere
meglio analizzato considerando le metriche di affidabilita nella Tabella 2.
La velocita massima del robot, impostata tramite software, era di 0.6 m/s.
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Questo valore ¢ stato definito sulla base dell’esperienza acquisita da Kni-
ght et al. (Knight et al., 2015), che ha dimostrato che un robot che naviga
in condizioni veloci in ambienti di ufficio con una velocita pari a 0.75 m/s
¢ stato meglio accettato e utilizzato rispetto allo stesso robot che naviga in
condizioni lente con 0.3 m/s di velocita. Nel nostro lavoro, abbiamo deciso
di impostare la velocita massima del robot un po’ inferiore a causa delle
dimensioni dell’ambiente domestico e della presenza di soggetti piu anzia-
ni per problemi di sicurezza. In effetti, la Tabella 2 mostra che la velocita
media del robot durante i tre scenari sperimentali era approssimativamente
pari a 0.5 m/s per la presenza di ostacoli o percorsi irregolari. Di fatto non
ha mai raggiunto la velocita massima. Dal punto di vista dell’utente, que-
sto valore di velocita ¢ stato considerato inaccettabile, perché il tempo per
raggiungere 1’utente ¢ stato percepito come troppo lungo. Per migliorare il
SAT, ¢ necessario esplorare altri approcci di navigazione che consentono
al robot di muoversi con maggiore velocita mantenendo la sicurezza degli
utenti.

D’altra parte, la navigazione del robot in casa era abbastanza buona (Tab.
2). Ci0 ¢ confermato anche dal punto di vista dell’accettabilita, perché per la
domanda che chiedeva se il robot fosse percepito come sicuro durante la fase
di test gli utenti hanno risposto che il robot appariva amichevole e innocuo.

Questi risultati, tuttavia, potrebbero essere influenzati da alcune restri-
zioni dovute al numero limitato di soggetti coinvolti e al breve tempo in cui
i soggetti hanno interagito con il robot durante la fase sperimentale. Tutta-
via, questi risultati lasciano intravedere, anche se preliminarmente, la neces-
sita di dover sviluppare una metodologia completa per progettare e sviluppa-
re robot di cura personale, tra cui affidabilita e accettabilita.
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18. Design & Ingegnerie

di Barbara Del Curto
Dipartimento di Chimica, Materiali e Ingegneria Chimica “Giulio Natta”,
Politecnico di Milano, Milano, Italia

Abstract

La figura del designer € una figura professionale caratterizzata da una
robusta preparazione culturale nella disciplina del Design con 1’apporto di
contenuti dell’ingegneria industriale in grado di gestire il processo di svi-
luppo di prodotti, sistemi e servizi, dalla fase di concept alle fasi di proget-
tazione, produzione e post-produzione. Il designer si contraddistingue per
la sua capacita di relazionarsi con molteplici esperti provenienti da diverse
aree disciplinari e di affrontare la crescente complessita dei prodotti e dei
sistemi attuali e futuri. Ad oggi bisogna possedere competenze teoriche e tec-
niche che consentano al designer di soddisfare efficacemente le richieste del
mondo produttivo ed industriale, dove le soluzioni progettuali necessitano di
competenze multi e interdisciplinari. La creativita del Design che contrad-
distingue I’eccellenza del Made in Italy si integra con competenze ingegne-
ristiche, applicate nella progettazione di prodotti caratterizzati dalla fusione
di estetica e funzionalita. Capire come le competenze ingegneristiche siano
di supporto e integrative per la formazione del designer e, in particolare, in
che modo le altre discipline di aree ingegneristica percepiscano la figura del
designer ¢ I’obiettivo di questo contributo.

Parole chiave: design, ingegnerie, multidisciplinarita.

18.1. Introduzione

Il Design ha sempre rappresentato ’abilita dell’'uvomo di dare forma ad
oggetti in grado di rispondere ai bisogni di un utente e di una societa in con-
tinua evoluzione. Fin dalla nascita del corso di studi di Disegno Industriale
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al Politecnico di Milano nel 1993! vi ¢ sempre stata una forte componente
ingegneristica presente nel percorso di studi; dalle tecniche di progettazione
industriale dell’ingegneria meccanica, alla scienza e tecnologia dei materiali
fino all’ingegneria gestionale e all’ingegneria informatica. La formazione del
designer si ¢ pertanto caratterizzata per un percorso multidisciplinare artico-
lato, che risponde a una domanda di formazione trasversale espressa dall’in-
dustria dei beni di consumo e dei beni durevoli, dagli studi e dalle societa di
progettazione, nonché dai diversi settori del commercio e distribuzione.

Ripercorrendo la storia del Design, Maldonado (1976) dando una prima de-
finizione di “Disegno Industriale” ha sottolineato I’aspetto multidisciplinare ¢ la
necessita di contributi provenienti dai settori delle ingegnerie. L’ importanza delle
discipline ingegneristiche ¢ evidenziata anche da Gillo Dorfles in una definizione
del Disegno Industriale: “Ogni definizione rischia di risultare monca e imprecisa,
tanto pit quando essa si riferisce ad un settore vasto € complesso come quello
che mi accingo a trattare: per questo preferisco non dare nessuna definizione net-
ta ed assiomatica del disegno industriale [...]. Esistono, tuttavia, alcuni capisaldi
dai quali non si puo prescindere [...]. Una delle prime condizioni necessarie per
considerare un elemento come rientrante nel settore [...] € che esso sia prodotto
attraverso mezzi meccanici [...]. E, finalmente, come ulteriore premessa, dob-
biamo considerare quella maggiore o minore ‘esteticita’ del prodotto; esteticita
[...] che dovremo ipotizzare come momento essenziale |[...] d’ogni opera del de-
sign” e poi: “come non riconoscere che ¢ stato proprio il materiale a condizionare
la forma degli oggetti? O meglio, che la forma degli oggetti ¢ sorta dall’incontro
della funzione con i materiali?”” (Dorfles, 1963, p. 6 € s.).

La recente definzione della Word Design Organization riporta: “Industrial
Design is a strategic problem-solving process that drives innovation, builds busi-
ness success, and leads to a better quality of life through innovative products,
systems, services, and experiences. Industrial Design bridges the gap between
what is and what’s possible. It is a trans-disciplinary profession that harnesses
creativity to resolve problems and co-create solutions with the intent of making a
product, system, service, experience or a business, better. At its heart, Industrial
Design provides a more optimistic way of looking at the future by reframing
problems as opportunities. It links innovation, technology, research, business,
and customers to provide new value and competitive advantage across econom-

1 http://www.design.polimi.it/la-scuola/presentazione/.
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ic, social, and environmental spheres™. Viene quindi rimarcato che si tratta di
una professione transdisciplinare, che collega innovazione, tecnologia e ricerca
ed ¢ finalizzata a migliorare un prodotto, un sistema oppure un servizio.

La scienza e tecnologia dei materiali porta un contributo significativo e si
sottolinea come una progettazione consapevole non possa prescindere dalla
conoscenza delle proprieta dei materiali, che consente al progettista la mi-
glior scelta di un materiale in funzione di un certo prodotto, oltre alla possibi-
lita di superarne i limiti e i vincoli in un processo di progettazione che fa del
materiale e delle tecnologie di trasformazione altrettante variabili dell’atto
creativo (Del Curto, 2009).

Le ingegnerie forniscono gli strumenti e le tecniche relative alla rappresenta-
zione morfologica (Bordegoni, Rizzi, 2011), materica e funzionale del prodotto
oltre alle tecniche di produzione e agli aspetti di cultura economica. Viene quindi
ormai pienamente riconosciuta I’importanza dell’insegnamento delle altre disci-
pline nel percorso formativo, ma come queste discipline vedono il Design e il
designer? Per rispondere al quesito di come i designer vengano visti da figure
professionali differenti ¢ stato stilato un breve questionario sottoposto a figure
specifiche di settori scientifico-disciplinari afferenti al mondo delle ingegnerie.

18.2. Questionario “Cosa ne pensi della disciplina del Design?”

Il questionario dal titolo “Cosa ne pensi della disciplina del Design?”” ha
visto il coinvolgimento di un numero limitato ma mirato di figure accademiche
e professionali. E stato sottoposto a 21 tra docenti universitari delle ingegnerie
(ING-IND/22 — Scienza e tecnologia dei materiali, ING-IND/15 - Disegno e
metodi dell’ingegneria industriale; ING-IND/34 - Bioingegneria industriale,
ING-INF/05 - Sistemi di elaborazione delle informazioni) con ruoli rappre-
sentativi in associazioni quali AIMAT, Associazione Ingegneria dei Materiali,
e INSTM, Consorzio Interuniversitario di Scienza e Tecnologia dei Materiali.

I colleghi convolti, come detto, ricoprono o hanno ricoperto cariche e
ruoli quali il coordinamento di corsi di studio, membri di Collegio di Dotto-
rato e/o si trovano in posizioni accademiche tali da avere una visione sull’e-
voluzione della formazione accademica e sui piani strategici della ricerca in
Italia in relazione al quadro internazionale.

2 https://wdo.org/about/definition/.
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Il questionario ¢ stato anche sottoposto a 5 referenti con formazione in-
gegneristica di aziende (Alcantara, Artemide, Franke-Faber, Ghelfi Ondulati
e Saes), aziende quindi non solo Design-oriented ma anche a complessita
tecnologica differente, che hanno avuto modo in diverse occasioni di rappor-
tarsi con la figura del designer.

La premessa rivolta agli intervistati dichiarava che il questionario era sta-
to pensato per raccogliere pareri riguardanti la figura del designer e la disci-
plina del Design ed era strutturato in maniera da valutare opinioni ¢ pareri
provenienti da esperti che operano in settori diversi da quello del Design.

Le prime 4 domande del questionario “Cosa ne pensi della disciplina del
Design?” hanno riguardato I’inquadramento dell’intervistato, seguite da 11
domande relative alla disciplina del Design e all’interazione tra Design e
ingegnerie, alla visione della disciplina stessa da parte di figure professionali
con background prettamente ingegneristico.

18.2.1. Inquadramento dei partecipanti al questionario

La prima domanda riguardava il titolo di studio che ha visto su 21 par-
tecipanti il 76% degli intervistati possedere un dottorato; alla domanda se
avessero o meno lavorato gia con un designer hanno tutti risposto affermati-
vamente. Nelle Figure 1, 2 e 3 sono riportate le risposte sul titolo di studio,
sul settore scientifico-disciplinare di appartenenza e sull’attuale professione.

@ Dottorato di ricerca
@ Laurea magistrale

Laurea

Fig. 1 - Titolo di studio degli intervistati.
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55,0%

Fig. 2 - Settore scientifico-disciplinare di riferimento.

Fig. 3 - Attuale professione.
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18.2.2. Struttura del questionario

Le risposte fornite dagli intervistati rispetto alla domanda “Di cosa pensi
si occupi la disciplina del Design?” presenti nella Tabella 1 sono risultate
quasi tutte coerenti alla definizione della disciplina riportata precedentemen-
te. Spaziano, infatti, da quella “Della progettazione di oggetti (anche com-
plessi) materiali o concettuali” a quella “Si occupa di progettare/costruire/
realizzare oggetti oppure dispositivi, riferendosi prevalentemente al profilo
estetico, ma anche funzionale, del prodotto”, oltre che a quella “Di fornire
un mix di conoscenze tecniche, umanistiche ed organizzativo-economiche
per permettere di gestire in modo innovativo e creativo le complessita pro-
gettuali”. Viene riconosciuta anche 1’attenzione che la disciplina ha nei con-
fronti dell’utente e dei suoi bisogni: “Raccolta e analisi degli utenti e dei loro
bisogni, progettazione di servizi e prodotti human-centered”. E ancora: “Il
Design si occupa del flow di esperienza dell utente e di tutto cio che e relati-
vo alla percezione estetica di un prodotto o esperienza rilevata dall utente”.

Tab. 1 - Risposte alla domanda “Di cosa pensi si occupi la disciplina del Design?”.

Della progettazione industriale. ~ Si occupa della progettazione. Progettazione di oggetti (anche
complessi) materiali o concettuali.

Progettare con accuratezza og- Di fornire un mix di conoscenze Progettazione di prodotti, ogget-
getti e ambienti con un occhio di tecniche, umanistiche ed organiz- ti, strutture, con focus su forma,
riguardo alla funzionalita. zativo-economiche per permettere  funzione, scelta dei materiali e
di gestire in modo innovativo e  dei colori.
creativo le complessita progettuali.

Progettazione di prodotti e servizi, Rendere fruibili tecnologie, Progettazione di nuovi prodotti/
con competenze su architettura di  approcci e tendenze. spazi.
prodotto, estetica ¢ funzionalita.

Progettazione funzionale ed Progettazione di nuovi oggetti Definizione di metodi e modelli
estetica (bello e ben fatto) di pro- e spazi. per progettare artefatti di varia
dotti (e servizi). natura.

Raccolta e analisi degli utenti e Della progettazione di manu- Progettazione, prevalentemente
dei loro bisogni, progettazione fatti e/o situazioni i quali sono ma non esaustivamente riguar-
di servizi e prodotti human-cen- caratterizzati da un aspetto dante i prodotti industriali.

tered. estetico e funzionale specifico.

Si occupa di progettare/costru- Il Design si occupa del flow di  Molto importante e interdiscipli-
ire/realizzare  oggetti oppure esperienza dell’utente e di tut- nare, si occupa di aspetti molto
dispositivi, riferendosi prevalen- to cio che ¢ relativo alla perce- diversi tra loro, ma tutti critici per
temente al profilo estetico, ma zione estetica di un prodotto o 1’utilizzo di dispositivi, strumen-
anche funzionale, del prodotto.  esperienza rilevata dall’utente. ti, oggetti, costruzioni.

Design di prodotto. Progettare. Definire ambiti di progettazione
di prodotti/servizi che integrano
aspetti diversi.
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Alla domanda “Che opinione avevi della disciplina del Design prima di
lavorare con lui/lei?” troviamo nella Tabella 2 risposte positive, anche se al-
cuni riconoscono di non aver avuto precedentemente una completa e chiara
idea del ruolo del designer e di cosa comprendesse esattamente la disciplina.
Si puo dire che in alcuni casi vi era una visione ridotta, legata maggiormente
agli aspetti estetici, dove I’aspetto funzionale era messo in secondo piano: “piu
artistica e meno tecnica”, “Focalizzato prevalentemente su aspetti estetici ed
ergonomici del prodotto”, “Un professionista che progettava oggetti focaliz-
zandosi sullestetica, quindi con un approccio estetico e non funzionale”.

Alla successiva domanda “Come ¢ cambiata (I’ opinione) dopo la collabo-
razione? (Se non cambiata specificarlo)” gli intervistati hanno mostrato (Tab.
3) in alcuni casi di aver acquistato maggior consapevolezza nei confronti della
disciplina, di aver capito che un designer affronta nel progetto anche degli
aspetti tecnici e funzionali e che tiene conto di tutti gli aspetti compresa I’ inte-
razione con |’utente: “Approccio alla progettazione in senso piu olistico, con
conoscenze, seppur di base, degli aspetti piu ingegneristici”. Viene ricono-
sciuta al designer la capacita di mettersi in discussione e di ampliare le proprie
competenze tecniche ove mancanti: “E cambiata in meglio avendo riscontrato
una maggiore attenzione all aspetto funzionale e nel caso mancassero le com-
petenze tecniche, ad un’apertura verso gli input dall’esterno”.

Tab. 2 - Risposte alla domanda “Che opinione avevi della disciplina del Design prima
di lavorare con lui/lei?”.

Positiva. Buona. Principalmente di visione di sce-
nari e di prodotto.
Media. Ottima. Piu artistica, meno tecnica.

Ero convinto della sua utilita
in vista di una successiva pro-
duzione industriale.

L’opinione si ¢ formata molto
tempo fa.

Focalizzato prevalentemente su aspetti
estetici ed ergonomici del prodotto.

Che fosse molto piu spostata sui
contenuti prettamente estetici.

Mi interessava ma non avevo al-
cuna competenza in merito.

Rendere fruibili tecnologie, ap-
procci e tendenze.

Disciplina interessante e ap-
proccio innovativo alla proget-
tazione.

Pensavo si trattasse solo di una
disciplina relativa all’estetica di
un prodotto (colori, forme...).

Un professionista che progettava
oggetti focalizzandosi sull’esteti-
ca, quindi con un approccio este-
tico e non funzionale.

Disciplina interessante e con
possibili nuovi orizzonti.

Ottima opinione ma non com-
pleta.

Non avevo chiara la quantita di
diverse competenze che entrano
in gioco in un progetto di Design.

Filosofica ¢ artistica, si creati-
va ma poco pragmatica.

Ottima.

Buona ma non completamente
chiara.
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Tab. 3 - Risposte alla domanda “Come e cambiata (I'opinione) dopo la collaborazio-

ne? (Se non cambiata specificarlo)”.

Non ¢ cambiata.

Sempre buona.

Non cambiata.

E cambiata in meglio.

Ottima.

Ho allargato gli orizzonti delle
categorie con cui valutare/ pro-
gettare.

La collaborazione ha rinforza-
to la mia opinione originaria.

Non ¢ cambiata, sono cambiate le
modalita di interazione legate alle
tecnologie disponibili.

Non ¢ cambiata.

Gli aspetti funzionali/ergono-
mici sono diventati pitl impor-
tanti.

E cresciuta la considerazione del
contributo del designer alla riuscita
del progetto.

E cambiata in meglio avendo
riscontrato una maggiore atten-
zione all’aspetto funzionale e
nel caso mancassero le compe-
tenze tecniche, ad un’apertura
verso gli input dall’esterno.

Non ¢ cambiata.

Approccio alla progettazione in
senso piu olistico, con conoscenze,
seppur di base, degli aspetti piu in-
gegneristici.

Migliorata.

La collaborazione ha consoli-
dato la mia opinione.

Ho capito meglio I’importanza del-
la disciplina.

Sono piu consapevole.

Rimane sempre filosofico/arti-
stica ma offre spunti utilissimi
agli sviluppatori, cambiando
drasticamente 1’esperienza di
utilizzo del prodotto/servizio
e quindi la sua adozione e di-
vulgazione. La pragmaticita
sta nel processo che porta alla
soluzione, non nel prodotto
finale.

Non cambiata.

Ho preso consapevolezza che
il ruolo del designer si occupa
della visione globale di un’e-
sperienza di un utente, o di un
prodotto.

Nella Figura 4 sono riportate le risposte (da 1 a 5) alla domanda “Nel
periodo lavorativo trascorso con un designer quanto le sue opinioni hanno
influenzato la definizione delle soluzioni/scelte lavorative?” e nella Figura 5
troviamo le risposte (sempre da 1 a 5) alla domanda “Quanto ritieni sia stata
utile l'interazione con una figura come il designer?”, mentre nella Tabella 4
si riportano alcune delle motivazioni riferite all’utilita dell’interazione con il
designer, che permette ad esempio la “Comprensione di aspetti della proget-
tazione di prodotto tipicamente non contemplati dal mondo dell ingegneria”,
oltre a permettere una visione differente del progetto: “Il designer introduce
una prospettiva complementare (focalizzata sugli aspetti user centered) nel
processo di progettazione e realizzazione di un prodotto (digitale e non)”.
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Numero di risposte

Numero di risposte

15

10
5
;
0
o — IR
1 2 3 4 5

Valutazione (1: Per nulla; 5: Fortemente)

Fig. 4 - Risposte alla domanda “Nel periodo lavorativo trascorso con un designer quan-
to le sue opinioni hanno influenzato la definizione delle soluzioni/scelte lavorative?”.

12

10

1 2 3 4 5

Valutazione (1: Per nulla; 5: Fortemente)

Fig. 5 - Risposte alla domanda “Quanto ritieni sia stata utile l'interazione con una
figura come il designer?”.
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Tab. 4 - Risposte alla domanda “Quanto ritieni sia stata utile I'interazione con una
figura come il designer? Motiva la tua risposta”.

Mi ha fatto notare aspetti della progettazione che
non avevo considerato.

La buona riuscita del progetto non pud prescin-
dere dal contributo di Design.

11 designer ha una visione piu completa del prodot-
to, particolarmente in merito alla fruibilita finale
dello stesso da parte della societa civile/industriale.

Comprensione di aspetti della progettazione di
prodotto tipicamente non contemplati dal mondo
dell’ingegneria.

In molti ambiti la visione di un designer aiuta I’in-
gegnere ad ampliare il suo punto di vista, aiutan-
dolo nella percezione delle interazioni dell’oggetto
progettato con I’utilizzatore e I’ambiente.

L’intersezione delle discipline ¢ utile per I’avan-
zamento della conoscenza.

Durante il processo decisionale, avere 1’opinione
di un designer mi ha permesso di vedere le cose da
un punto di vista diverso, ¢ fondamentale.

Il designer introduce una prospettiva comple-
mentare (focalizzata sugli aspetti user centered)
nel processo di progettazione e realizzazione di
un prodotto (digitale ¢ non).

Le attivita di progettazione non includono solo
aspetti attinenti le discipline tecnico-ingegneristi-
che ma richiedono un approccio integrato.

La visione scientifico/tecnica da un lato portava
il designer a una scelta piu consapevole in rela-
zione al prodotto. Al contempo, aiutava a conver-
gere verso un’analisi della tecnologia votata alla
realizzazione di un “reale” prodotto.

E stata molto utile per considerare metodi, fattori
e punti di vista mai adottati precedentemente.
Ha inoltre arricchito il pensiero progettuale e il
prodotto risultante.

L’imprinting tecnico ¢ utile perché consente di
gestire correttamente i progetti, rischia di essere
un confine entro il quale pero ci si ritrova a per-
correre le solite vie. Una visione piul prospettica
ma realistica ed una capacita di abbracciare 1’in-
sieme degli aspetti presenti e futuri di un proget-
to ¢ quella freschezza che a mio avviso manca o
generalmente manca agli specialisti.

Nella progettazione, specialmente di prodotti, €
essenziale.

Nella Figura 6 sono riportate le risposte (da 1 a 5) alla domanda “// de-
signer ha portato un approccio/una visione/un punto di vista differente du-
rante la vostra interazione che reputi possa essere stato significativo?”, che
sono state motivate sottolineando 1’apporto e il contributo differente che un
designer puo portare, “un approccio diverso che ha messo in evidenza aspet-
ti che hanno permesso al progetto una maggiore completezza”, come pure
“il designer ha contribuito ad evidenziare dei punti critici in fase di pro-
getto e successiva realizzazione dal punto di vista dell utilizzatore finale”,
ma anche “Visione sistemica del prodotto in relazione con utente e mercato,
arricchendo di aspetti non esclusivamente tecnici” e infine “I metodi e gli
strumenti utilizzati durante il lavoro hanno portato a risultati imprevedibili,
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Numero di risposte

dimostrando come un lavoro di progettazione profondo sia necessario per
I’inventiva della soluzione e la buona riuscita del progetto”.

15

10

1 2 3 4 5

Valutazione (1: Per nulla; 5: Fortemente)

Fig. 6 - Risposte alla domanda “Il designer ha portato un approccio/una visione/un
punto di vista differente durante la vostra interazione che reputi possa essere stato

significativo?”.

Il questionario si € poi spostato su domande legate al ruolo del designer
all’interno di un gruppo di lavoro che lo vede sia in un ruolo di guida — “Quel-
lo di valorizzare la realizzazione e fruizione del prodotto, attraverso la guida
del progetto nel suo complesso”, “E la persona che ha chiare le motivazioni
alla base del progetto e orienta le scelte sulla base delle alternative fornite
da chi ha competenze piu strettamente tecniche” — sia come “voce dell 'uten-
te”, ma anche in grado di portare soluzioni progettuali differenti, “Proponen-
te di soluzioni progettuali meno convenzionali” (Tab. 5).

Le ultime tre domande erano finalizzate a individuare le caratteristiche,
le specificita, le competenze e i desiderata che si vorrebbero ritrovare in un
designer. Alla domanda relativa alle specifiche che deve possedere e che
caratterizzano un designer (Tab. 6) lo vedono capace di affrontare I’intero
ciclo di progettazione e industrializzazione del prodotto, con una ampia vi-
sione di insieme, in grado di coniugare “Estro e rigore”. Fondamentali sono
I’approccio multidisciplinare, “Creativita, immaginazione, originalita, senso
estetico, conoscenze grafiche e tecnologiche, capacita di interloquire con
ingegneria, capacita di lavorare in team”, e anche la capacita di ascoltare,
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“Capacita di ascolto e di mediazione, comprensione degli aspetti tecnici an-
che se a livello macro, capacita di giudizio su target ed output”.

Tab. 5 - Risposte alla domanda “Che ruolo ritieni abbia il designer all’interno di un

team di progetto?”.

Dipende dal progetto: puo essere
guida o supporto.

Quello di valorizzare la realiz-
zazione ¢ fruizione del prodotto,
attraverso la guida del progetto
nel suo complesso.

Componente del team per pro-
getti ad alto contenuto tecnico,
team leader per progetti ad alto
contenuto di immagine.

Partner/Coordinatore.

E la persona che ha chiare
le motivazioni alla base del
progetto e orienta le scelte
sulla base delle alternative
fornite da chi ha competenze
piu strettamente tecniche.

Proponente di soluzioni proget-
tuali meno convenzionali.

Penso abbia un ruolo importante
al fine di affiancare la compo-
nente tecnica relativa ai materiali
e ai processi produttivi.

50% R&D classico, 50% Design.

E funzione della tipologia
del progetto: proposta di
idee, definizione dei requisiti,
rapporti con 1’end user.

Aiutare il processo di definizione
dei requisiti di progettazione dei
componenti.

Credo sia la voce dell’utente.

Collaborazione e coordina-

mento (creativita).

Progettazione, comunicazione.

Creativita.

Vedi risposte precedenti.

Competenze che potrebbero es-
sere impiegate in sinergia con
quelle del mondo ingegneristico.

Oggi sempre di piu quello di
mantenere una coerenza proget-
tuale e di brand all’interno di uno
sviluppo sempre piu specialisti-
co.

Di persona che fa sintesi.

Analista esperienziale e proget-
tista.

Componente del team per pro-
getti ad alto contenuto tecnico,
team leader per progetti ad alto
contenuto di immagine.

Portare ’esperienza utente.

Tab. 6 - Risposte alla domanda “Quali sono le specifiche che caratterizzano un designer?”.

Capacita di affrontare 1’intero ci-
clo di progettazione e industria-
lizzazione.

La visione e la comprensione
dell’interfaccia del prodotto
con I’utente, sia esso finale che
in una logica B2B.

Creativita, immaginazione, origi-
nalita, senso estetico, conoscenze
grafiche e tecnologiche, capacita
di interloquire con ingegneria, ca-
pacita di lavorare in team.

Disponibilita al dialogo/Coordi-
namento.

Creativita, visione d’insieme.

Praticita.

Una visione di insieme del prodot-
to e del suo contesto di impiego.

Estro, rigore.

Visione di insieme.
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Approccio multidisciplinare e
aperto alle problematiche del-
la progettazione e ideazione di
oggetti, materiali e componenti.
Utilizzo di approcci e concetti
innovativi.

Credo che un designer debba
calarsi nei panni di un utente
che debba adottare un certo
prodotto o vivere una certa
esperienza.

Creativita, sensibilita estetica,
competenze di UCD.

Approccio al problema.

Conoscere il contesto di rife-
rimento.

Competenze trasversali, cultura
ampia, conoscenza dell’attualita.

L’approccio al problema e la sua
analisi.

Capacita di ascolto e di me-
diazione, comprensione degli

Multidisciplinarita.

aspetti tecnici anche se a livel-
lo macro, capacita di giudizio
su target ed output.

Creativo, metodologico, critico,
immedesimato.

Curiosita, creativita, gusto, co-
noscenza delle tecnologie e dei
materiali.

Formazione, proattivita.

Mentre alla domanda “Se fossi un recruiter e dovessi assumere un desi-
gner cosa guarderesti del suo CV?” le risposte (Tab. 7) spaziano dall’impor-
tanza del portfolio e quindi alla capacita di raccontare le esperienze proget-
tuali il piu possibile eterogenee per mostrare “la capacita di misurarsi con
una varieta di situazioni e committenze differenti, individuando soluzioni
bilanciate tra innovazione/creativita e consistenza tecnica”, oltre che la ca-
pacita di lavorare in gruppo con esperti di altre discipline e “Una formazione
che abbia toccato ambiti multidisciplinari, per acquisire buone basi di aper-
tura mentale, oltre che di formazione”.

Tab. 7 - Risposte alla domanda “Se fossi un recruiter e dovessi assumere un desi-
gner cosa guarderesti del suo CV?".

11 portfolio.

Una formazione che abbia toccato
ambiti multidisciplinari, per acqui-
sire buone basi di apertura mentale,
oltre che di formazione.

Esperienze pratiche.

Esperienza su progetti di ricer-
ca di base ed industriali.

Valuterei dal portfolio la capacita
di misurarsi con una varieta di si-
tuazioni e committenze differenti,
individuando soluzioni bilanciate
tra innovazione/creativita ¢ consi-
stenza tecnica.

Competenze tecniche, capacita
di lavorare in gruppo.

Corsi seguiti ed eventuali sta-
ge formativi presso aziende
del settore.

Esperienza e formazione.

11 percorso di studio, le espe-
rienze lavorative precedenti, il
portfolio progetti.

La contaminazione con am-
bienti diversi e la multidisci-
plinarita.

La capacita di lavorare in squadra
con esperti di altre discipline.

Esperienza lavorativa prece-
dente, capacita tecniche, capa-
cita di lavorare in gruppo.
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Uso di pacchetti informatici,
capacita di sintesi, il portfolio.

L’eterogeneita delle sue esperien-
ze, 1 suoi interessi culturali.

Esperienza.

Il portfolio che permette di
avere un’idea sulle sue com-
petenze.

Background universitario (ateneo/
voto di laurea), portfolio, fiere visi-
tate, network di contatti, esperienza
specifica.

Lavoro pregresso, innovazio-
ne, capacita di adattarsi a situa-
zioni e lavori diversi.

Esperienza di lavoro con il tar-
get, doti artistiche in relazione
al progetto da sviluppare.

Cura e grafica del CV, scuola di
formazione, esperienze presso
aziende, soft skills.

Esperienze pratiche.

Per concludere, alla domanda “Quali competenze ritieni siano le piu rile-
vanti?” sono stati sottolineati vari aspetti (Tab. 8), dalla “Cultura del proget-
to e delle fasi di progettazione, uso strumenti progettazione, consapevolezza
delle tecnologie e dei materiali” a “Una rigorosa base scientifica unita ad
una vasta esperienza multiculturale e multidisciplinare”, oltre che “Curiosi-
ta e creativitd, conoscenza tecnica sufficiente per indirizzare e comprendere
le scelte del progettista tecnico”, che ancora una volta sottolineano 1’im-
portanza di avere conoscenze trasversali mixate con un forte background di
cultura del progetto. Viene evidenziata la capacita di lavorare in team, “Sa-
per comunicare, saper elaborare nuove idee, saper lavorare in team, saper
utilizzare strumenti digitali”, e si identifica il designer come una figura di
“connettore”, di unione, “Le loro competenze di integratori, in cui riescono

ad avere un ruolo di “ponte” tra utente e progettatori”.

Tab. 8 - Risposte alla domanda “Quali competenze ritieni siano le piu rilevanti?”.

Cultura del progetto e delle fasi
di progettazione, uso strumenti
progettazione, consapevolezza
delle tecnologie e dei materiali.

Formazione classica riguar-
dante il progetto, coadiuvata
da esperienze in ambiti com-
plementari.

Curiosita e creativita, conoscenza
tecnica sufficiente per indirizzare e
comprendere le scelte del progetti-
sta tecnico.

Responsabilita e coordina-

mento di progetti.

Conoscenze tecniche di base,
gestione del progetto, comu-
nicazione.

Saper comunicare, saper elaborare
nuove idee, saper lavorare in team,
saper utilizzare strumenti digitali.

Le competenze interdisciplinari, in
particolare quelle relative ai mate-
riali e ai loro processi di produzione.

Formazione ed esperienza.

Capacita di ascolto e mediazione tra
discipline.

Una rigorosa base scientifica
unita ad una vasta esperienza
multiculturale e multidiscipli-
nare.

Le loro competenze di integra-
tori, in cui riescono ad avere
un ruolo di “ponte” tra utente
¢ progettatori.

Competenze tecniche, capacita di
lavorare in gruppo.

Interdisciplinarita.

Comunicare tramite il prodotto
ove cio sia rilevante.

UCD (User Centered Design) methods,
capacita di rappresentazione grafica del-
le scelte di Design (user requirements,
customer journey, interfacce...); cono-
scenze di base sulle potenzialita e limiti
delle tecnologie digitali interattive.
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Competenze trasversali. Visione e scenari, capacita di Capacita di lavorare in gruppo e di
lavoro in team. acquisire le informazioni necessarie
attraverso ’interazione con gli altri
professionisti coinvolti nel proget-
to.

Competenze su metodi e stru- Curiositd e creativitd, cono- Proattivita, innovazione, curiosita,
menti per analizzare il campo scenza tecnica sufficiente per capire rapidamente quali sono le
e I’'utenza, utilizzo di strumen- indirizzare e comprendere le competenze che mancano in uno
ti di rappresentazione dell’idea scelte del progettista tecnico.  specifico progetto e come riuscire a
dalle fasi embrionali fino alle colmare le lacune.

prototipali e divulgative.

18.3. Conclusioni

Quando si parla di Design, si fa riferimento alla progettazione e produ-
zione di oggetti o servizi in funzione dei bisogni della societa moderna; i
designer utilizzano le scienze, le arti applicate, le ingegnerie per ottimizzare
fattori come [’estetica, I’ergonomia e la funzionalita dei loro progetti per
realizzarli. Questo € un settore vasto ¢ in continua crescita che necessita di fi-
gure multidisciplinari e aperte ad esperienze trasversali per rimanere sempre
piu all’avanguardia, in costante evoluzione e proiettati nel futuro.

Le competenze scientifiche e tecnologiche relative ai materiali, alle loro
proprieta chimico-fisiche, strutturali e funzionali, i vari processi industriali
di lavorazione, gli aspetti di cultura economica relativi ai contesti aziendali
e ai mercati, unitamente all’analisi di fattibilita economica dei prodotti, defi-
niscono e caratterizzano una parte importante della formazione del designer.

Nel momento in cui figure di settori scientifici disciplinari differenti dal
Design entrano in contratto e collaborano con la figura del designer risultano
piu chiari e amplificati sia la definizione della disciplina sia i confini di ap-
plicazione della disciplina stessa.

Le varie ingegnerie riconoscono le competenze e I’importanza della par-
tecipazione di un designer al team di lavoro; la capacita di proporre visioni
differenti, “laterali”, e di portare un contributo innovativo e originale.

Il Design risulta quindi essere una disciplina tecnico-scientifica con la
capacita di mettere insieme altri saperi lontani dal proprio, dall’ingegneria
all’antropologia, con lo scopo di mettere I’'uomo e le sue esigenze al centro
di ogni progetto.
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Parte IV — Tra didattica e ricerca: realta e identita
delle sedi universitarie del Design tra rapporto
con il territorio e internazionalizzazione
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19. Design e territori: tra didattica e ricerca. Realta e
identita delle sedi universitarie del Design

di Kuno Prey'

Libera Universita di Bolzano, Bolzano, Italia

di Dario Russo?

Universita degli Studi di Palermo, Palermo, Italia

Abstract

Nei corsi di studi in Design il coinvolgimento, nella didattica e nella
ricerca, delle realta tecnico-produttive, enti e aziende, giova agli studenti,
ai docenti, alle imprese e al territorio. Dall’Ottocento al giorno d’oggi, le
istituzioni didattiche piu importanti nel campo del Design, la Government
School di Londra, il Bauhaus di Weimar e poi di Dessau e la Hochschule fiir
Gestaltung di Ulm, hanno intrecciato rapporti stretti col mondo produttivo.
Coinvolgere le imprese nei laboratori o in workshop universitari ha prodotto,
negli anni, risultati interessanti e ricadute benefiche sul territorio in termini
di innovazione tecnologica e sociale. Da Palermo a Bolzano, diversi docen-
ti hanno sviluppato progetti d’interesse aziendale grazie alla ricerca e alla

1 Kuno Prey, designer e professore universitario. Innovatore nel campo del Design,
come in quello della formazione, nel 1993 ha contribuito al lancio e allo sviluppo della Fakul-
tat Gestaltung - Bauhaus-Universitdt Weimar, dove ha insegnato Product Design. Nel 2002
ha fondato la nuova Facolta di Design e Arti alla Libera Universita di Bolzano, di cui ¢ stato
Preside fino al 2010. Ha collaborato con molte aziende per le quali ha disegnato vari prodotti
acclamati a livello internazionale e insigniti di numerosi premi. I suoi progetti sono caratteriz-
zati da una ricerca profonda sui nuovi materiali e sulle nuove tecnologie. E-mail: kuno.prey(@
unibz.it

2 Dario Russo, architetto e PhD, ¢ professore associato di Disegno Industriale presso
il Dipartimento di Architettura dell’Universita degli Studi di Palermo, dove coordina il Cor-
so di Laurea in Disegno Industriale, tiene I’insegnamento di Teoria e storia del design e un
Laboratorio di design di prodotto e di comunicazione integrata. E autore di diversi saggi sul
Design e sulla comunicazione visiva, tra i quali Free Graphics e 1l design dei nostri tempi.
E-mail: dario.russol8@unipa.it.
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metodologia universitaria. Cio permette, tra le altre cose, una piu semplice
e piu larga disseminazione nella societa del sapere accademico, attivita che
rappresenta per il docente la Terza Missione (dopo la ricerca e la didattica).
Per monitorare questi lavori e individuare possibili percorsi virtuosi poten-
zialmente replicabili, la CUID ha attivato la Commissione “Design/didattica/
territorio | Raccolta informazioni/esperienze sulle collaborazioni didattiche
con aziende, istituzioni pubbliche e private, ong, associazioni...”, composta
dagli autori della presente relazione, con Giuseppe Lotti, Antonio Marano e
Francesco Zurlo. Tale Commissione ha somministrato un questionario gene-
rale, interamente riproposto in calce alla relazione, del quale si commentano
alcuni punti significativi.
Parole chiave: didattica, sperimentazione, innovazione, territorio.

19.1. Introduzione

Al giorno d’oggi, 'universita italiana, nel confronto con quelle di altri Pa-
esi (specie quelli anglosassoni ma non solo), sembra peccare di concretezza e
pragmatismo. In particolare, si avverte sempre piu, fuori e dentro I’universi-
ta, uno scollamento dalla realta, una certa impermeabilita alle sollecitazioni
che provengono dall’esterno, come se I'universita italiana fosse disinteres-
sata al percorso che, dall’accademia, conduce i neolaureati alla professione.

Tutto al contrario, gli organi di valutazione dell’universita tendono a mi-
surare la qualita dei corsi di studi tenendo in considerazione I’ingresso dei
laureati nel mondo del lavoro, ad esempio monitorando il tempo che occorre
loro per accedere alla professione. In questa prospettiva, ¢ auspicabile che
ogni corso di studi organizzi almeno una volta I’anno una “consultazione
con le parti sociali” (stakeholder), ovvero un incontro con imprese ed enti in
relazione con gli obiettivi del corso per ottenere indicazioni e addirittura sug-
gerimenti utili a modificare il piano di studi coerentemente con le esigenze
produttive e imprenditoriali del territorio. Quest’attivita si risolve spesso in
interessanti considerazioni sul funzionamento e sugli esiti del corso di studi,
perché le parti sociali, presso le quali gli studenti svolgono tirocini (periodi
di formazione sul campo a integrazione delle lezioni frontali e dei laborato-
ri), sono ben consapevoli delle loro attitudini e rappresentano, per gli stu-
denti, vere e proprie opportunita professionali una volta conseguita la laurea.

Se il raffronto con le imprese e gli enti del territorio ¢ per 1’universita
una necessita per cosi dire strategica, i corsi di studi in Design, per ragioni
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intrinseche, traggono linfa vitale, energia e smalto dalle piu aggiornate e
innovative realta tecnico-produttive. Nell’ambito del Design, infatti, 1’inno-
vazione tecnologica — e la relazione col mondo tecnico-produttivo — viene
ad assumere un’importanza cruciale. Questa tesi, tanto per fare un esempio,
¢ ribadita da Renato De Fusco nel suo volume Storia del design, basata sul
noto “quadrifoglio”, ovvero sull’*“artificio storiografico”, come lo definisce
egli stesso, che ci permette di cogliere la fenomenologia del Design: proget-
to, produzione, vendita, consumo (De Fusco, 2002, pp. XI-XII). Il progetto,
da solo, non basta (non ¢ Design nell’accezione dell’autore); devono seguire
necessariamente: produzione, vendita e consumo. Non ha senso parlare di
Design senza mettere in conto 1’industria, il commercio e la penetrazione
nella societa che rendono possibile I’innovazione tecnologica e sociale; tanto
piu oggi, quando diventa cruciale lo smaltimento dei rifiuti, il recupero delle
risorse e tutti gli aspetti sociali relativi alle realta produttive.

19.1.1. La storia del Design tra didattica e impresa

La relazione formazione-impresa ¢ peraltro, nella storia, all’origine della
disciplina. Le istituzioni didattiche pit importanti, gia nella seconda meta
dell’Ottocento, quando comincia a svilupparsi la pratica del Design e la te-
oria che vi si costruisce intorno, ne fanno infatti un punto di forza e vera e
propria caratterizzazione. Henry Cole, direttore della prima — gia rilevante —
Government School of Design, fondata a Londra nel 1837, non ha difficolta
ad ammettere che la formazione dei suoi allievi si basa su un rapporto non
occasionale ma precipuo e sistematico col mondo imprenditoriale; pertanto
la School of Design deve “essere riformata e strettamente legata al mondo
commerciale” (Cole, 1849, p. 137). All’indomani della Prima Guerra Mon-
diale, nel 1919, il Bauhaus di Weimar non € certo da meno. Gli studenti —
chiamati “lavoranti” —, insieme ai docenti, progettano e realizzano oggetti
con mezzi via via piu complessi e li vendono anche grazie a un’azienda in
seno alla Scuola, una s.r.1. voluta fortemente da Walter Gropius: “Sarebbe un
errore — afferma il direttore — se il Bauhaus non si misurasse col mondo della
realta e considerasse se stesso come una compagine isolata” (Gropius, 1921,
p- 99). Nel giro di qualche anno, e poi con la direzione di Hannes Mayer
(1928-1930), il Bauhaus stringe accordi molto proficui e sodalizi commer-
ciali con alcune delle piu importanti aziende tedesche. Sulla falsariga di
questa gloriosa tradizione, la HfG — Hochschule fiir Gestaltung di Ulm —
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“I’istituzione scolastica piu importante dopo la seconda guerra mondiale nel
campo del design”, come la definisce Bernhard E. Biirdek (1992, p. 39, ed.
orig. 1991) — informa con le sue teorie e la sua pratica didattica — estrema-
mente innovative — Iattivita di diverse aziende che oggi potremmo definire
Design-oriented. In particolare, la ditta Braun mette a disposizione tanti utili
oggetti tecnologicamente avanzati, ergonomici, dalla forma essenziale, equi-
librati e in definitiva “belli”, declinando i postulati della HfG in modo cosi
conseguente da far coincidere lo “Stile Braun” col cosiddetto “Stile Ulm”,
come ricorda Tomas Maldonado (2008, p. 68) non senza un pizzico di disap-
punto. La Scuola di Ulm viene chiusa nel 1968, ma sara proprio Maldonado
(dopo averla diretta e magistralmente animata una volta che successe a Max
Bill nel 1956) a trasferire in Italia la straordinaria esperienza tedesca parte-
cipando alla fondazione del primo Corso di Laurea in Disegno Industriale a
Milano nel 19934,

19.1.2. Innovazione sociale

Il binomio Design-impresa — che nel Novecento ha riguardato in modo
specifico I’industria, soprattutto la grande industria, con una capacita
d’incidenza (economico-politica) sulla societa piuttosto tangibile nonché
quotidiana — non riguarda naturalmente soltanto la didattica dei laboratori
universitari, ma ¢ per cosi dire una peculiarita del Design. Il designer, in-
fatti, non pud prescindere dal mondo tecnico-produttivo e si trova, spesso
e volentieri, ad attingere da esso, perché la sua precipua attivita consiste
nell’addomesticare la tecnica, ossia nel renderne fruibili gli avanzamenti
attraverso soluzioni, configurazioni, oggetti utili e belli, soddisfacenti e
sostenibili in termini ecologici e sociali. In altre parole, il designer ha il
compito di indirizzare — eticamente, ecologicamente, culturalmente... —
gli sviluppi scalpitanti della tecnica, che ¢ di per s¢ indifferente alla vita
dell’uomo®.

3 Per approfondimenti sul rapporto didattica del Design-impresa, cfr. Russo, 2018.

4 A tal proposito, torna utile la distinzione di Pier Paolo Pasolini tra sviluppo, che in-
dica il semplice potenziamento in una dimensione, e progresso, che riguarda il miglioramento
delle condizioni di un popolo. Evidentemente, il Design — e tanto piu quello che si studia
nell’universita — ha a che vedere col progresso e non semplicemente col mero sviluppo.
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Soltanto cosi la funzione del designer viene ad assumere importanza
sociale’.

Ma c’¢ di piu. La questione dell’innovazione sociale riveste, per noi
docenti di Design, un’importanza cruciale. Se assumiamo infatti che la di-
dattica deve confrontarsi col mondo delle imprese e addirittura proponia-
mo agli studenti dei nostri laboratori temi di progetto di interesse azienda-
le, dobbiamo, cosi facendo, sempre puntare all’innovazione non soltanto
tecnologica ma anche sociale. Questa, piu di quella, ¢ il fine della nostra
attivita. Se senza innovazione tecnologica perderemmo incidenza sul piano
fattuale, diminuendo le nostre opportunita d’incidenza sulla realta, sen-
za innovazione sociale, se ci assuefacessimo agli scopi commerciali delle
aziende che sponsorizzano, dirigendola, la nostra ricerca, con ogni pro-
babilita ci troveremmo nella direzione sbagliata: sviluppo economico per
pochi, forse, ma certamente non progresso intenso come benessere diffuso
a vantaggio di molti. Se non si coglie questa missione etica, estetica e cul-
turale — in una parola: eco-logica — che ¢ stata la cifra del Design storico
da William Morris al Design italiano del dopoguerra, si corre il rischio di
ridurre il Design a strategia aziendale volta ad aumentare il gradiente di
desiderabilita dei prodotti per vendere di piu. Tutto al contrario — lo ripetia-
mo — il Design per noi non € uno strumento per vedere merci magnificate e

5 Non a caso, una delle collaborazioni piu fortunate della storia del Design ¢ quella
tra I’Olivetti e Sottsass. Negli anni Sessanta lo studio di Sottsass fu una fucina di designer
finanziati dal settore ricerca dell’Olivetti ma realmente liberi di spaziare a mo’ di free lance,
di progettare, sperimentando, cio di cui si riteneva ci fosse davvero bisogno. Si trattava di
una forma di collaborazione nuova: se allora il modello dominante era quello della Scuola di
Ulm, cio¢ del progettista integrato all’industria, il modello Olivetti prevedeva che ’azienda
finanziasse lo studio di Sottsass, esterno, benché si occupasse di ricerca e di cose che non
riguardavano direttamente la produzione industriale. Come osserva Andrea Branzi, se «in
Germania si confermava 1’idea che la Braun “modifica il mondo”, con il modello Olivetti € “il
mondo che modifica I’Olivetti” stessa» (Branzi, cit. in Castelli et al., 2007, p. 342). Non era
quindi I’industria a cambiare la cultura, ma la cultura che cambiava I’industria. Questa visione
di Sottsass, di un’industria aperta che non s’impone sulla societa ma tende a offrire nuove
opportunita di progresso (etico e civile), corrispondeva alla visione di Adriano Olivetti di
un’industria che, oltre a garantire perfezione di strumenti e attrezzature, elevasse le condizioni
di vita degli operai e promuovesse i valori della cultura e dell’arte. Il rapporto Olivetti-Sott-
sass prefigurava non soltanto un ruolo nuovo per il designer, che mantiene la sua autonomia
intellettuale e progettuale, ma anche per I’industria, chiamata ad aprirsi a una cultura civile,
incamerando attraverso 1’apporto del designer le informazioni antropologiche necessarie per
operare in maniera conseguente nella societa.
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prodotti a obsolescenza programmata; questo ¢ semmai il suo lato oscuro®.
Siamo invece convinti che il Design sia un formidabile strumento per pro-
durre innovazione sociale, per migliorare la qualita della vita (quotidiana)
attraverso oggetti ecologici che presentano un ottimo connubio di tecnica
ed estetica.

19.1.3. Design&Territori

In questa prospettiva, da decenni, da Palermo a Bolzano, diversi docenti
di Design concertano con aziende ed enti del territorio (e non solo) temi di
progetto volti a produrre risultati concreti, intrecciando didattica e ricerca.
Certamente i Corsi di Laurea in Design sono, per il territorio, una reale op-
portunita: per le realta produttive, che attraggono le risorse intellettuali e
progettuali che ’universita forma, per la didattica e la ricerca universitaria,
finanziata appunto dalle aziende, e soprattutto per gli studenti, i quali posso-
no applicare, verificare o integrare sul campo, con tecniche di lavorazione,
materiali e processi aziendali... la metodologia dei loro laboratori universi-
tari.

Consideriamo, a mo’ d’esempio, due episodi geograficamente estremi, da
Palermo a Bolzano, appunto. Da un’idea di Dario Russo, a Palermo, Capi-
tale italiana della cultura 2018, un gruppo di docenti di Design di 12 atenei
in tutt’Italia ha condiviso i migliori progetti del loro laboratorio (modelli
avanzati, prototipi o addirittura prodotti gia in commercio) nella mostra De-
sign& Territori e dissertato sul rapporto tra universita e aziende all’omonimo
Convegno palermitano: Alfonso Acocella (Universita degli Studi di Ferrara),
Mauro Amurri (Universita di Camerino), Venanzio Arquilla (Politecnico di
Milano), Antonino Benincasa (Libera Universita di Bolzano), Mario Bisson
(Politecnico di Milano), Rossana Carullo (Politecnico di Bari), Niccolo Ca-
siddu (Universita di Genova), Flaviano Celaschi (Alma Mater Studiorum
| Universita di Bologna), Piergiovanni Ceregioli (Universita di Camerino),
Veronica Dalbuono (Universita degli Studi di Ferrara), Giorgio De Ponti
(Politecnico di Milano), Barbara Del Curto (Politecnico di Milano), Alessan-
dro Di Stefano (Universita di Camerino), Marco Elia (Universita di Cameri-
no), Elena Formia (Alma Mater Studiorum | Universita di Bologna), Claudio

6 Sulle aberrazioni del Design odierno, cfr. Russo, 2013.
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Gambardella (Universita degli Studi della Campania “Luigi Vanvitelli”’), An-
tonio Labalestra (Politecnico di Bari), Carlo Martino (Sapienza Universita di
Roma), Giulia Pellegrini (Universita degli Studi di Ferrara), Lucia Pietroni
(Universita di Camerino), Gianni Romandini (Universita di Camerino), Da-
rio Russo (Universita degli Studi di Palermo), Paolo Tamborrini (Politecnico
di Torino), Francesca Tosi (Universita degli Studi di Firenze). Questi docenti
hanno saputo sviluppare una fruttuosa ricerca “applicata”, integrata alla di-
dattica e proiettata sulla societa. Tale apertura verso la societa ¢ la cosiddetta
Terza Missione del docente (dopo la ricerca e la didattica) ovvero la disse-
minazione della conoscenza sul territorio. E infatti il territorio a trarre da
questo lavoro il maggiore beneficio: gli studenti, i neolaureati, le famiglie,
le aziende e in definitiva la comunita o le diverse comunita sul territorio na-
zionale; da qui il titolo Design& Territori. Quest’universita, che ci fregiamo
di rappresentare, non ¢ allora una realta autoreferenziale e indifferente al
tessuto tecnico-produttivo, ma una sorta di sistema operativo del territorio,
qualcosa che fa funzionare bene le aziende che scommettono sull’innovazio-
ne offrendo concrete opportunita ai suoi laureati’.

19.1.4. Lei si farebbe operare da uno studente di Medicina?

Spesso vengono avanzate dal mondo produttivo richieste cariche di
ingenuita e scarsa esperienza circa la realta del Design e accademica.
“Potrebbe far progettare ai suoi studenti, che sono molto creativi € mo-
tivati, una nuova cabina per la doccia ad angolo con porte scorrevoli in
vetrotemperato e profili in metallo cromato per la mia azienda?”. A una
simile domanda si potrebbe rispondere con un’altra domanda: “Lei si
farebbe togliere una appendice inflammata da uno studente di Medicina,
sottoponendosi quindi a un semplice intervento chirurgico?”. La risposta
ovviamente € un netto “no”. In realta, fra uno studente di Design e uno
studente di Medicina non c’¢ poi tanta differenza: tutti e due stanno im-
parando, studiando per poi poter affrontare il mondo del lavoro. Quindi
per quanto sia importante in un percorso formativo far fare esperienza
con il mondo della produzione, ¢ bene individuare aziende o istituzioni

7 Per approfondimenti su Design& Territori, cfr. Pasca, Russo, Tamborrini, a cura
di, 2018; Russo, Tamborrini, a cura di, 2019.
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con le quali affrontare temi di progetto con un carattere aperto, poco
definito, lasciando spazio alla sperimentazione (€ proprio sperimentando
e sbagliando che si impara...), senza mai dimenticare che gli studenti
ancora non sono professionisti!

In questa prospettiva, un caso esemplare ¢ il progetto per 1’azienda
Side by Side coordinato da Kuno Prey presso la Libera Universita di Bol-
zano. Obiettivo del progetto era la realizzazione di artefatti che potessero
addirittura entrare nella collezione/catalogo del prestigioso marchio. Il
marchio Side by Side ¢ caratterizzato da un Design fortemente sociale. E
il risultato di un’iniziativa nata dalla collaborazione di diversi laboratori
protetti. Insieme a numerosi giovani designer ¢ stata creata una nuova
linea di oggetti per la casa, tutti eseguiti professionalmente da persone
diversamente abili. Il marchio punta su un Design onesto, intelligente e
di alto livello, dando particolare attenzione alla funzione e alla qualita
della produzione degli oggetti. Il coordinamento, il marketing e la distri-
buzione vengono curati dalle Wendelstein Werkstétten (Raubling - D),
uno dei 20 laboratori coinvolti. La sfida progettuale per gli studenti era,
oltre a quella di individuare tipologie di oggetti intelligenti che potessero
trovare collocazione all’interno della collezione, quella di tener conto
nei progetti delle capacita produttive dei singoli operai delle varie offi-
cine protette. Grazie all’intensiva collaborazione con i vari capireparto,
gli studenti hanno realizzato una serie di proposte. Fra queste, ci sono
un leggio da cucina con segnapagina incorporato, un reggigiornale, un
vassoio pieghevole, uno specchio basculante, un cestino per il pane, un
supporto su cui scrivere o disegnare, una piccola scatola portaoggetti, un
servomuto e uno scaffale da scrivania. Dei 17 progetti tre sono stati poi
scelti da Side by Side per essere inseriti nel catalogo e sono stati presen-
tati a un pubblico internazionale alla fiera Ambiente 2019 di Francoforte:
ganci-guardaroba Anderl, portacavi da parete Kabel e portariviste New-
spaperi. Tutti i progetti sono stati messi in mostra nella Galleria Civica
della Citta di Bolzano. Qui il coinvolgimento degli studenti ¢ stato forte,
dalla progettazione degli oggetti all’organizzazione, al progetto grafico
e di comunicazione fino all’allestimento della mostra. Una grande espe-
rienza, faticosa e molto impegnativa, che gli studenti hanno apprezzato e
ricorderanno sicuramente come una tappa decisiva del percorso di studio
universitario.
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19.1.5. Questionario CUID didattica-impresa

Ebbene, per fare il punto a livello nazionale, gli autori del presente paper,
all’interno della commissione della CUID sul rapporto didattica-impresa (inte-
grata da Giuseppe Lotti, Antonio Marano e Francesco Zurlo), hanno predisposto
e somministrato ai referenti CUID un questionario dedicato, che riportiamo di
seguito.

e Comunicazione
- Sul sito della scuola/dipartimento una parte esterna all’universita
interessata a collaborare trova indicazioni in merito?

* Chi segue i contatti con I’esterno?
- All’interno della scuola esiste una persona di riferimento alla quale
si possono indirizzare richieste di collaborazione?
- Esiste un coordinatore interno che gestisce tutte le richieste di
collaborazione?

* Quali forme di collaborazione sono previste/possibili?
- Laboratori/progetti semestrali/annuali;
- Tesi di Laurea;
- Workshop;
- Concorsi riservati a studenti della scuola;
- Concorsi aperti a esterni (studenti di altre scuole, designer...).

* Contratti
- Esistono contratti tipo per le varie forme di collaborazione?
- Da chi vengono seguiti i contratti (stipula, versamenti, eventuali
controversie...).

e Quanto viene a costare una collaborazione?
- L’universita chiede un compenso?
- Esiste una chiave di calcolo per definire il compenso?
- Esiste un tariffario?
- Gli studenti ricevono parte del compenso come onorario?

* Percentuale per I’universita
- E previsto che I"universita detragga una percentuale dal ricavato di
una collaborazione?

* Residui di progetto
- I residui dei progetti di collaborazione confluiscono nel fondo di
ricerca del docente che ha seguito la collaborazione? Quindi sono a
sua disposizione per la sua attivita di ricerca oppure confluiscono in
un fondo centrale per la ricerca dell’ateneo?
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Durata delle collaborazioni
- Durata media dei tempi delle diverse forme collaborazione?
Sviluppo dei progetti
- Chi segue I’ingegnerizzazione e I’implementazione dei risultati che
il committente esterno ha deciso di portare avanti?
Diritti d’autore
- Chi viene riconosciuto come autore del progetto?
Co-autorieta
- E previsto che chi segue gli studenti possa avanzare la richiesta di
co-autorieta?
Indicazione dell’autore sul prodotto e nella comunicazione
- E stato stabilito un modo unificato su come indicare gli autori?
- E previsto che venga affiancato anche il nome della scuola o dell’u-
niversita?
- Viene nominato il docente che ha seguito il progetto?
Royalties
- Il contratto per le royalties viene stipulato fra il committente e la
scuola oppure fra il committente e lo studente?
- Le royalties vanno versate direttamente agli autori?
Archivio
- Esiste un archivio in cui vengono raccolte tutte le richieste di colla-
borazione, le collaborazioni effettuate e dove vengono documentati i
risultati?
Successi/insuccessi
- Aneddoti vari, utili per migliorare, evitare errori in futuro...

Per semplificare il lavoro dei referenti CUID, in vista del convegno fio-
rentino su “L’offerta formativa in Disegno Industriale e Design | Insegnare/
Orientare/Fare/Design” (23-24 maggio 2019), abbiamo richiamato la loro
attenzione sui cinque punti a nostro avviso piu interessanti al fine di produrre
una riflessione immediatamente partecipata.

* Quali forme di collaborazione sono previste/possibili?
- Laboratori/progetti semestrali/annuali;
- Tesi di laurea;
- Workshop;
- Concorsi riservati a studenti della scuola;
- Concorsi aperti a esterni (studenti di altre scuole, designer...).
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Quasi tutte le sedi sperimentano queste collaborazioni. I laboratori sono
annuali o semestrali. I workshop durano, il piu delle volte, una settimana.
Interessante il caso in cui la Tesi di Laurea si abbina all’attivita di tirocinio
(curricolare) in azienda, con importanti ricadute anche a livello di occupa-
zione futura. Non sempre perd sono previsti concorsi sia riservati a studenti
della scuola sia aperti a esterni (Bari, Chieti e Pescara).

* Quanto viene a costare una collaborazione?
- L’universita chiede un compenso?
- Esiste una chiave di calcolo per definire il compenso?
- Esiste un tariffario?
- Gli studenti ricevono parte del compenso come onorario?

Cio cambia da caso a caso ed ¢ concordato dalle parti interessate di volta
in volta. La collaborazione puo anche essere gratuita all’interno della didatti-
ca (Bologna). Non esiste un tariffario, eccetto che a Milano, ma ogni azienda
ha una storia a sé, per cui si realizzano preventivi ad hoc. La ricerca conto
terzi ¢ affidata a borsisti, ricercatori o professori. Gli studenti sono invitati
a partecipare ai progetti, nella didattica, in modo laterale, non per produrre
i risultati previsti, ma per proporre visioni e soluzioni parallele. Gli studenti
— in quanto studenti — non vengono pagati, se non sotto forma di premio o
borsa di studio. Il costo della collaborazione, per ’azienda, puo risolversi
anche nella disponibilita a livello di servizi, quali 1’organizzazione di una
mostra o la pubblicazione di un catalogo, per dar visibilita all’esito della
collaborazione stessa.

e Percentuale per ’universita
- E previsto che I’universita detragga una percentuale dal ricavato di
una collaborazione?

Si, & previsto quasi sempre.

* Diritti d’autore
- Chi viene riconosciuto come autore del progetto?

In genere I’autore puo essere uno studente, un gruppo di studenti, un docente
o anche un tutor e perfino il personale dell’azienda. Si stabilisce caso per caso.
A volte, la questione ¢ gestita dall’Ateneo in stretta relazione con Iattivita di
ricerca (Firenze). A Bologna il diritto d’autore ¢ disciplinato dal Regolamento di
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Ateneo. A Venezia la questione ¢ in via di definizione. Ad ogni modo, come gia
rilevato, non sono previsti compensi diretti o royalties per gli studenti.

* Co-autorieta
- E previsto che chi segue gli studenti possa avanzare la richiesta di
co-autorieta?
In linea di massima si, tanto piu quando il progetto ¢ prodotto o nel caso
di brevetto.

Le conclusioni, naturalmente, sono tutt’altro che tratte, essendo il lavoro
in fieri, oltre che molto complesso e delicato. Alcune formule gia collaudate
possono essere condivise, ma non sempre e non del tutto. Altre devono esse-
re trovate e poi verificate. Il rapporto didattica del Design-impresa ¢ tutt’altro
che pacifico. Richiede, da parte nostra, dedizione e rigore, ¢ anche una certa
creativita. Ad ogni modo, il nostro intento non ¢ quello di pervenire a un
modello definitivo, assoluto, applicabile sempre e dappertutto — da Paler-
mo a Bolzano — senza variazioni di sorta. Lo stivale ¢ molto vario, presenta
caratteristiche specifiche e diversamente legate ai territori che lo rendono
cosi ricco e prolifico. Il nostro intento ¢ piuttosto quello di ricercare modelli,
metodi e strategie che, avendo funzionato bene in un contesto, possono es-
sere liberamente declinati in un altro, a mo’ di suggerimento e con tutte le
verifiche del caso.
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20. Contaminare per formare: il nuovo percorso di Lau-
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Abstract

La contaminazione tra background diversi, I’inedita fusione di saperi, la
collaborazione tra realta eterogenee per visione e strategia e la partecipa-
zione esperienziale condivisa sono solo alcune delle strade da intraprendere
per rispondere in modo efficace alle sfide globali ma soprattutto locali, per il
breve termine quanto per il lungo. Strade quanto mai urgenti da abilitare, nei
contesti aziendali e amministrativi, ma soprattutto in tutte quelle istituzioni
che hanno come obiettivo la formazione dei cittadini, dei lavoratori, dei de-
cisori del futuro: le universita.

A partire dalle esperienze concrete evidenziatesi sul territorio nazionale e
nello specifico piemontese, il presente contributo introduce e delinea il mo-
dello di offerta formativa che caratterizza il nuovo Corso di Laurea in Design
e Comunicazione del Politecnico di Torino.

Parole chiave: formazione, design, comunicazione, contaminazione, so-
stenibilita.
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20.1. Introduzione

Torino, 1996-2019.

Due date per raccontare la storia di un corso di studi. Un corso di studi
relativamente giovane quanto radicato su un passato e su una storia
particolarmente articolata che nel tempo ha visto 1’alternarsi di illustri figure,
ha subito trasformazioni e nuove definizioni, a partire dalle questioni norma-
tive nazionali ma soprattutto dal potenziale offerto dal territorio nonché dal
contesto socio-culturale contemporaneo.

Una storia legata al mondo del Design e della comunicazione che viene
oggi riscoperta. Una storia che, grazie alla ricerca continua, al ruolo della
formazione, dell’esperienza estemporanea della conoscenza tramandata e
alle ricadute della digitalizzazione contemporanea, oggi ritrova un ambiente
fertile, complesso e sperimentale su cui abilitare nuove progettualita in un'ot-
tica di innovazione sostenibile. Un processo di contaminazione dal carattere
globale, un sistema complesso di relazioni tra aziende, centri ricerca, univer-
sita che agiscono localmente in una prospettiva e una dimensione glocale.

Da questi assunti il presente contributo introduce e definisce un nuovo
modello formativo nell’ambito del Design. Un modello che vede una visione
integrata e sistemica dei fenomeni educativi e socio-culturali futuribili. Una
complessita affrontata facendo esplicitamente tesoro di un approccio condi-
viso tra piu attori, un approccio collaborativo perché multidisciplinare.

20.2. Sul progetto e sulla complessita contemporanea

La societa odierna si caratterizza per un modello organizzativo tenden-
zialmente conservatore ¢ multidimensionale, un modello rappresentato da
una pluralita di attori dagli interessi spesso contrapposti e da posizioni in-
dividuali da difendere. Le tradizionali strutture sociali di tipo verticale la-
sciano poi, con sempre maggior frequenza, spazio a conformazioni reticolari
nonché tempo alla nascita di sempre nuove relazioni, con una conseguente
accelerazione dell’elaborazione delle informazioni (Castells, 2004).

Una “societa liquida” quindi, una societa contraddistinta dalla “convin-
zione che il cambiamento sia I’unica cosa permanente e che 1’incertezza sia
I’unica certezza” e, ancora, una societa dove cio che davvero ha importanza
sono la velocita dei contenuti (Bauman, 2002), la dinamicita dei cambiamen-
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ti, I’agilita dell’innovazione e non la loro durata nel tempo o localizzazione
nello spazio.

La ricerca progettuale, nel tempo, ha fatto propri molteplici significati:
oggi non si parla esclusivamente di prodotto o comunicazione, ma anche
di servizio, processo, strategia e sistema, intrecciando inoltre, e in maniera
sempre pill marcata, i temi della sostenibilita (Cipolla, Peruccio, 2008). Una
disciplina inclusiva e trasversale, forse un pluralismo disciplinare in grado di
offrire contenuti culturali, formali, tecnici e tecnologici. Un sistema aperto,
dinamico quanto sperimentale, le cui priorita spaziano dalla formalizzazione
di nuovi modelli produttivi maggiormente collaborativi alla ricerca di nuovi
materiali e tecnologie. Piu in generale, un vero e proprio approccio rivolto
all’innovazione.

Contemporaneamente verbo e sostantivo, il termine Design in inglese assu-
me il significato di intenzione, progetto, ma anche di obiettivo e cosi risultato
(Flusser, 2003), coinvolgendo aspetti che vanno ben oltre il processo tecnico/
creativo che porta ad un progetto finito, sia esso prodotto, servizio o comuni-
cazione, ma spostando 1’attenzione sulla ricerca, sulla conoscenza degli aspetti
sociali o tecnologici, i quali devono oggi necessariamente arrivare ad intera-
gire ed armonizzarsi, tanto ¢ vero che, citando il pensiero di Giovanni K. Ko-
enig, “il vero design ¢ tale solo quando agiscono forti interazioni fra scoperta
scientifica, applicazione tecnologica, buon disegno ed effetto sociale positivo”
(Koenig, 1983). Si parla cosi di una “cultura sociale del prodotto” (Chiapponi,
1999), una cultura sociale del progetto concepita non pit in termini unicamen-
te tecnocratici quanto in grado di abilitare un’interpolazione sistemica, mul-
tidisciplinare, transdisciplinare. Perché, come affermo Jean Piaget, coniando
e introducendo quest’ultimo approccio: “ci auguriamo di vedere in futuro lo
sviluppo delle relazioni interdisciplinari verso uno stadio superiore che po-
trebbe essere indicato come ‘transdisciplinare’, che non dovra essere limitato
a riconoscere le interazioni o le reciprocita attraverso le ricerche specializzate,
ma che dovra individuare quei collegamenti all’interno di un sistema totale
senza confini stabili tra le discipline stesse” (Piaget, 1972).

Un lavoro collettivo di responsabilita condivisa, un’azione che necessa-
riamente non puod piu permettersi di non pensare in termini di sistemi com-
plessi.

Il Design ¢ da sempre marcatamente influenzato e contaminato dai cam-
biamenti del contesto, dalla cultura materiale, dal rapporto tra condizioni
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economiche e socio-culturali, dalle manifestazioni dell’agire umano in uno
specifico periodo storico. Ma ¢ anche la stessa disciplina ad influenzare lo
sviluppo di prodotti e servizi guidando le aziende verso il cambiamento. Ba-
sti pensare agli esordi di tale disciplina, con la nascita del movimento Arts &
Crafts, ma anzitutto all’emergere della produzione di serie durante la prima
rivoluzione industriale. Un periodo in cui il progetto arriva a distaccarsi qua-
si completamente dalla tradizione manuale, a favore di nuovi e originali ca-
noni estetico-qualitativi. Ancora, negli anni Sessanta e Settanta, ¢ proprio la
relazione con le nuove istanze culturali che 1’azione progettuale basa i propri
paradigmi su una visione maggiormente funzionalista, coinvolgendo anche
I’ambito della distribuzione e soprattutto della comunicazione. Sara poi negli
anni Ottanta che si affaccera sul panorama mondiale il settore dell’informa-
tion technology, divenendo una delle discipline maggiormente rilevanti in
termini di innovazione e impatto sociale, aprendo infinite strade alla ricerca
in ambito aziendale e accademico.

Mai come nello scenario storico-culturale contemporaneo, la disciplina
del Design, intrinsecamente intesa, si trova ad affrontare costanti e radicali
metamorfosi, spostando I’attenzione dal Design tradizionalmente inteso ad
un Design i cui propositi saranno sempre piu incentrati sull’utente e sulla
cosiddetta customer experience lungo tutta la catena del valore. Co-design,
open Design, punto di vista olistico, ecco alcuni dei nuovi assiomi che, come
afferma Alberto Bassi, precisano e definiscono il Design come “un processo
condiviso e plurale, il risultato di un lavoro condotto in collaborazione con
differenti interlocutori” (Bassi, 2017).

Ricercando una definizione formale ¢ possibile trovarne una struttura-
zione negli assunti della Teoria dei quattro ordini, in cui il processo creati-
vo viene parificato ad uno strumento di indagine ed esplorazione di quattro
macro ambiti disciplinari: Design grafico, Design di prodotto, Interaction
Design e Design sistemico. Quindi nel campo della comunicazione e come
attraverso segni, simboli, parole, suoni e immagini sia possibile abilitare il
dialogo e avvicinare persone anche molto distanti tra loro, nel campo degli
artefatti e del tangibile per la progettazione funzionale di prodotti in grado di
facilitare gli esseri umani nello svolgimento delle proprie attivita quotidiane,
ancora nel campo delle azioni e interazioni ed in quello che maggiormente
indaga e interessa la vera esperienza relazionale umana attraverso lo studio
dei sistemi, delle organizzazioni e dei contesti (Buchanan, 2001).

L’azione progettuale diviene mezzo attraverso cui poter elaborare origi-
nali e future visioni del mondo, un mezzo i cui confini, presupposti e obiettivi
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sono in grado di assecondare e incoraggiare non piu la societa contempora-
nea bensi una “societa estemporanea” (Scalera, 2015). Una societa motivata
dal desiderio di migliorare in modo costante, immediato e diretto la qualita
della vita attraverso la proposizione e la pro-azione, con il fine di stimolare il
valore della “felicita del quotidiano” (Morace, 2011).

Una societa in cui ogni comportamento o iniziativa ¢ in grado di connet-
tersi istantaneamente alla sfera globale attraverso gli strumenti del digitale,
che offrono risposte istantanee ai piu diversi bisogni umani, nati come frutto
di un mondo da riscrivere continuamente, che si nutre di “corsa” (Bauman,
2009), della “conoscenza collettiva” (Levi, 1996) e “connettiva” (Buffardi,
De Kerckhove, 2011).

20.3. Sulla formazione e sulla contaminazione

La collaborazione tra figure professionali diverse, I’inedita fusione di sa-
peri, la contaminazione tra background eterogenei, la partecipazione espe-
rienziale condivisa sono alcune delle strade da intraprendere per rispondere
in modo efficace alle sfide globali ma soprattutto locali, per il breve termine
quanto per il lungo. Strade quanto mai urgenti da abilitare, si, nei contesti
aziendali e amministrativi, ma soprattutto in tutte quelle istituzioni che han-
no come obiettivo la formazione dei cittadini, dei lavoratori, dei decisori del
futuro: le universita.

Per tali motivi il MIUR ha finanziato il programma Contamination Lab
(CLab). Un programma che conta oggi 22 laboratori dislocati in tutta Italia,
laboratori tanto differenti per dimensione, organizzazione e struttura, quanto
identici sulla visione e sugli obiettivi da perseguire: essere luoghi di impulso
della cultura imprenditoriale.

Unico nel suo genere il CLab Torino coinvolge il Politecnico di Torino
e I’Universita degli Studi di Torino — potenzialmente 100.000 studenti — of-
frendo un ventaglio disciplinare quanto mai completo e variegato. Il CLabTo
a partire da una fitta e proficua rete di relazioni con diversi attori del territorio
combina le teorie dell’entrepreneurship education con il pensiero, le meto-
dologie e I’approccio progettuale, con i processi cognitivi e le tecniche utili
alla risoluzione di problemi pratici (Glen et al., 2014).

Obiettivo fondante il programma imprenditoriale in oggetto ¢ quello di
migliorare le competenze specialistiche degli studenti e svilupparne di nuove
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maggiormente legate all’attitudine personale: lavoro in team eterogenei e
numerosi, capacita di comunicare e comunicarsi, capacita di affrontare si-
tuazioni nuove, fallimentari, incerte e complesse del mondo reale, il tutto
attraverso 1’armonizzazione di aspetti propedeutico-teorici e pratico-espe-
rienziali.

A challenge-based learning. Una struttura, quella del CLabTo basata sul
concetto di sfida e laboratorio. Un modello storicamente anglosassone, si
pensi all’area del Design e dell’architettura, che negli anni ha subito proba-
bili come imprevedibili metamorfosi acquisendo diversi nomi: workshop,
summer school, hackathon. Una rappresentazione del concetto piu ampio
di apprendimento esperienziale estemporanco guidata da un solo obiettivo:
insegnare agli studenti il controllo e la gestione di una complessita della do-
manda progettuale sempre crescente.

Un modello che nel contesto italiano ¢ rimasto nel tempo pressoché inva-
riato, mentre attraverso la dispersione geografica, come nel caso statunitense,
ha visto un crescente scostamento nell’organizzazione e nell’articolazione,
sebbene le recenti riflessioni si muovano in favore di un’armonizzazione tra
il passato prossimo e 1’esperienza originale (Setren et al., 2019).

Vicende e riflessioni, queste ultime, da cui parte il progetto per una nuova
Laurea in Design e Comunicazione.

20.4. Verso un nuovo modello formativo

La storia che ha portato alla nascita del corso di studi in Design al Po-
litecnico di Torino si ¢ contraddistinta nel tempo per la presenza non con-
temporanea di architetti, di tecnici e di ingegneri. Colonnetti, Castiglioni,
De Ferrari, Bistagnino, per citarne alcuni. Con Ciribini la conoscenza e il
sapere hanno visto la loro qualificazione attraverso una vera e propria aper-
tura a discipline quali filosofia, cibernetica e teoria dell’informazione nello
sforzo di superare i confini ideologici e disciplinari per garantire una mag-
giore e piu complessa scientificita all’attivita progettuale (Peruccio, 2018).

Personalita e saperi eterogeni, che hanno contribuito nel tempo a defini-
re il Design politecnico del contesto torinese. Un Design caratterizzato da
una ricerca metodologica indirizzata ad un sapere realmente multidiscipli-
nare. Una progettualita caleidoscopica che ha visto, a partire da una rigoro-
sa metodologia, il superamento delle logiche estetico-formali in favore di
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una precisa corrispondenza di esigenze, requisiti e prestazioni (Peruccio,
2009). Una progettualita contemporaneamente valore culturale e strumento
di valorizzazione delle competenze, mediatore di saperi (Celaschi, 2008) e
di bisogni, strumento per tracciare nuove rotte nell’innovazione, strumento
metodologico di esplorazione di nuovi settori, strumento per 1’approccio
alla complessité, strumento di lettura dei cambiamenti sociali, territoriali e
produttivi, strumento di indirizzo per una societa delle reti, della condivi-
sione e della sostenibilita (Germak, 2008).

E a partire da un preciso bagaglio storico, e da sperimentazioni come
quella sopra citata del CLabTo, che al Politecnico di Torino nel 2018 si ¢
intrapresa I’attivita di progettazione per dar vita ad un nuovo modello di
offerta formativa per la Laurea triennale.

Quali sono i settori emergenti? Quali caratteristiche ha il territorio pie-
montese e quali il nostro Paese? Ecco alcuni dei quesiti su cui ci si € dovuti
necessariamente soffermare a riflettere per garantire I’adeguata contempo-
raneita e desiderabilita del progetto e su cui i docenti afferenti alla “Classe
di Laurea”, la commissione della consulta per la didattica e gli studenti
hanno lavorato, discusso e dialogato.

Corso di Studi in Design Filtri POLITECNICO
TORINO

Cerca

Colorful district project

Fig. 1 - Sito web del corso di studi in Design e comunicazione — Politecnico di Torino.
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20.4.1. Le tematiche e le figure professionali

Sostenibilita, cultural heritage, Design per il sociale e digital Design,
quattro sono i pilastri fondamentali, i leitmotiv dell’intera offerta formativa.

Linee guida dell’eco-design e conoscenza delle buone pratiche sono il
primo passo per un’innovazione sostenibile. Se la sostenibilita ambientale
ormai ¢ considerata un prerequisito di progetto, a livello professionale,
pero, non ¢ sempre chiaro cosa significhi pensare, progettare e produrre
secondo gli orientamenti di un Design sostenibile. Dal punto di vista della
comunicazione e del marketing invece ¢ ancora presto per superare, ab-
bandonare o ritenere assodata questa specificita, vista la confusione ¢ le
distorsioni che possiamo valutare quotidianamente. Se quindi ¢ compito
della Laurea magistrale formare e connotare fortemente la formazione in
Design sistemico — con la Laurea magistrale in Design sistemico “Aurelio
Peccei” — ¢ ragionevole immaginare di veicolare la sostenibilita intesa nel
piu complesso e articolato possibile come elemento caratterizzante anche
il primo livello. Una delle declinazioni attuali tipiche del Design considera
il progetto fondamentale per la valorizzazione dei beni culturali. Si tratta
di un ambito dinamico e multidisciplinare in cui il designer di prodotto o
il designer della comunicazione ¢ in grado di agire a livello strategico di
processo e prodotto attraverso le competenze tipiche della disciplina in
oggetto, quali: allestimento, lighting Design o comunicazione per i beni
culturali. Un processo, un ambito di ricerca con azioni sul territorio, che
includono realta associative, interventi educativi, di assistenza o di reinse-
rimento lavorativo per soggetti vulnerabili. Il tema del sociale, tema stori-
camente caro al territorio piemontese, sta negli ultimi anni caratterizzando
sempre piu 1’offerta politecnica in Design e comunicazione. Infine, esiste
un processo digitale di pensiero? Esiste una tematica di grande interesse
ma forse ancora debole per via delle risorse e dei reali contributi oggi for-
niti: il digital Design. Con questa espressione non si intendono solamente i
temi relativi al digital manufacturing, ai fablab o ai maker, ma anche a tutte
quelle logiche processuali di tipo digitale, la progettazione di interfacce
comunicative e processi funzionali. Il Corso di Laurea in Design e Co-
municazione vede questo ambito da un lato diventare parte integrante del
percorso formativo didattico, dall’altro diviene un supporto per tutte quelle
attivita di approfondimento complementare, che attraverso la proposta di
master, workshop e seminari permettono agli studenti di usufruire di una
formazione complementare e integrativa su tematiche specifiche.
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Si tratta di ambiti comuni e importanti per entrambe le figure che il corso
intende formare: il designer per il prodotto e il designer per la comunicazione.
Il Corso di Laurea, in parte per rispettare i requisiti di legge ma soprattutto
per una visione culturale, si fonda su pensiero che documenta come i mondi
del progetto nell’ambito del prodotto, del servizio e della comunicazione
abbiano una forte base metodologica e culturale comune.

L’industrial designer e il graphic designer hanno una radice culturale
comune ma possiedono competenze tecnico-disciplinari molto diverse. Nel
mondo della professione le peculiarita caratteristiche delle due figure sono
riconosciute e sono considerate oggi radicalmente differenti.

Con questo non si intendono separare nettamente i due indirizzi, i mo-
menti di reciprocita e le competenze incrociate tra le due figure non possono
che giovare alla formazione, tuttavia va rifiutata la strategia “dell’anche”.
Chi decide di fare comunicazione, o prodotto, deve formarsi per impararne
le basi e cominciare a costruirsi una cultura specifica. Entrambi pero devono
sapere di non poter fare anche il mestiere dell’altro o comunque che per farlo
dovranno acquisire ulteriori competenze.

20.4.2. La struttura e I'offerta

A livello strutturale, il triennio si propone come un percorso dinamico
nell’offerta e fluido nella forma. La proposta formativa prevede un primo
periodo, corrispondente al primo anno, propedeutico ¢ comune a tutti gli
studenti. Una vera e propria introduzione alla progettazione che vede il sus-
seguirsi da un lato di discipline storiche quali Storia e teoria del progetto,
Cultura tecnologica della progettazione, dall’altro di ambiti maggiormente
tecnici, come Tecniche della fotografia e Strumenti di elaborazione grafica e
digital media, e da un altro lato ancora la presenza di momenti pratico-labo-
ratoriali come nel caso di Design e Design I, rispettivamente all’interno della
proposta formativa di Keywords Design e Concept Design.

Il secondo anno, orientato all’approfondimento, si articola attraverso un
primo semestre ancora comune a tutti gli studenti e un secondo che vede la
prima ramificazione e quindi scelta tra Design di prodotto e Design della
comunicazione. Nel primo caso, una formazione orientata al Design per la
produzione seriale, alla Meccanica per il Design, nel secondo alla Teoria dei
linguaggi, ai Sistemi di produzione in campo grafico.
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Infine, il terzo anno. Un anno indirizzato all’esplorazione, composto sei
laboratori differenti, ovvero sei possibili specializzazioni. Un anno che, come
nella sperimentazione del CLabTo e come dimostrato dall’esperienza venten-
nale dei Polito Design Workshop, contamina gli studenti di prodotto e di co-
municazione riunendoli nella possibilita di scelta di uno dei sei possibili futuri.
Design dell’esporre, Design per i beni culturali, Imprenditoria e Design, De-
sign for social impact, Art direction Design e Design per il digital retail, ecco
’ultimo stadio formativo offerto.

Introduzione

alla
Progettazione

Design Design della
di Prodotto Comunicazione

Design Design per Imprenditoria Design for Art Direction Design per
dellEsporre i Beni Culturali e Design Social Impact Design il Digital Retail

Fig. 2 - La struttura del corso di studi in Design e comunicazione — Politecnico di
Torino.

Una struttura caratterizzata da un’intrinseca flessibilita temporanea che
disciplina e valorizza la contemporaneita a partire dalla possibilita di andare
a modificare parte dell’offerta formativa senza alterare 1I’impianto strutturale
generale.

20.5. Conclusioni

La disciplina del Design ha cominciato ad arricchirsi di sempre piu
sfaccettature e caratterizzazioni; oggi infatti non si fa piu riferimento alla
classica accezione di designer, quanto alla sua connotazione: product/fashion/
visual/digital designer.
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Quindi, che professionista vogliamo formare?

Consapevoli che il “Design ¢ tante cose”, diventa fondamentale che sin dal
triennio la cultura contemporanea sia trasferita ed assimilata. Gli insegnamen-
ti dovranno mostrare con chiarezza una visione attuale attraverso prospettive
differenti, una lettura in profondita riguardo alle modalita di azione, la capacita
di produrre valori materiali cosi come immateriali. Va recuperato e rafforzato
il principio secondo il quale i futuri giovani lavoratori possano lavorare non
solamente come designer, nella forma piu classica e imprenditoriale, ma anche
come “tecnici” di quelle discipline che hanno studiato durante gli anni di uni-
versita. Gli studenti come il mondo del lavoro devono avere ben chiaro questo
concetto e, dal punto di vista accademico e formativo, I’ardua sfida risiede
proprio nel continuo aggiornamento dell’offerta formativa per lasciare spazio
a tutte quelle discipline professionalizzanti e nella costante riorganizzazione
laboratoriale inter/transdisciplinare. L’ incoraggiamento in favore di un’atmo-
sfera di apertura e condivisione ¢ una delle missioni da sempre connaturate
nella figura del mentore verso 1’alunno. Una guida verso un sapere strettamen-
te in relazione agli altri saperi. “Una disciplina che sembrerebbe consolidarsi
intorno alla sensibilita di non produrre un sapere proprio di tipo autonomo [...]
semmai, proprio rispettando gli statuti e le conoscenze analitiche sintetizzate
dalle altre discipline, se ne impossessa come input di progetto, come base per
sviluppare azioni di trasformazione organizzata” (Celaschi, 2008). Una disci-
plina oggi fondamentale all’interno dei diversi contesti aziendali. Un cata-
lizzatore culturale (Yee et al., 2017). Una figura in grado di simulare scenari
differenti per focalizzare chiaramente I’attenzione sui bisogni delle persone
attraverso una profonda empatia quale mezzo per affrontare anche le sfi-
de culturali pit sensibili, per alimentare costantemente un sistema di valori
basato sulla trasparenza, anche attraverso cicli continui di feedback ponendo
particolare attenzione alle diverse sfumature culturali, sociali e individuali,
per promuovere apertura mentale cosi come pragmatismo, per abbracciare
la pluralita dei punti di vista creando un’atmosfera di fiducia e benvenuto
anche per i pareri discordanti, per incoraggiare 1’eterogeneita delle idee quale
trampolino per 1’innovazione e non piu ostacolo da aggirare, per rompere
definitivamente con la visione silos-centrica introducendo team trasversali,
integrati. Una figura, un elemento, un avvenimento in grado di accelerare il
formarsi e il definirsi di nuove tendenze e processi. A tutti gli effetti un punto
cardine, un connettore attorno al quale avviene il cambiamento orientato
all’innovazione sostenibile. Abilitatore di un pensiero laterale. Facilitatore
di inattese relazioni.
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La complessificazione del contesto odierno ha portato alla conseguente
complessificazione del ruolo pedagogico ed educativo dell’universita nel-
la formazione del progettista. Le potenzialita di sviluppo derivanti dalla
contaminazione di saperi differenti lasciano intravedere per il futuro pros-
simo la possibilita di cambiare radicalmente il nostro rapporto con la so-
cieta e con la cultura, arrivando ad una responsabilita nuova e maggiormente
condivisa. Una responsabilita finalmente esterna, aperta e qualitativa.

Una responsabilita sostenibile.

Bibliografia

Bassi, A. (2017), Design contemporaneo: istruzioni per [’uso, 11 Mulino, Bologna.

Bauman, Z. (2002), Modernita liquida, Laterza, Roma-Bari.

Bauman, Z. (2009), Vite di corsa: come salvarsi dalla tirannia dell effimero, 11 Muli-
no, Bologna.

Buchanan, R. (2001), “Design research and the new learning”, in Design issues, 17
(4), pp- 3-23.

Buffardi, A., De Kerckhove, D. (2011), Il sapere digitale. Pensiero ipertestuale e
conoscenza connettiva, Liguori, Napoli.

Castells, M. (2004), La citta delle reti, Marsilio, Venezia.

Celaschi, F. (2008), “Il design come mediatore di saperi”, in Germak, C. a cura di,
(2008). Uomo al centro del progetto: design per un nuovo umanesimo, Alleman-
di, Torino.

Chiapponi, M. (1999), Cultura sociale del prodotto, Feltrinelli, Milano.

Cipolla, C., Peruccio, P.P. (2008), “Introduzione”, in Changing the Change Proceed-
ings, Allemandi, Torino.

Flusser, V. (2003), Filosofia del design, Mondadori, Milano.

Germak, C. a cura di (2008), Uomo al centro del progetto: design per un nuovo
umanesimo, Allemandi, Torino.

Glen, R., Suciu, C., Baughn, C. (2014), “The need for design thinking in business
schools”, in Academy of Management Learning & Education, 13 (4), pp. 653-
667.

Koenig, G. (1983), “Design: Revolution, evolution or involution?”, in Ottagono, 68,
pp. 20-26.

Lévi, P. (1996), L’intelligenza collettiva. Per un’antropologia del cyberspazio, Fel-
trinelli, Milano.

Morace, F. (2011), I paradigmi del futuro: lo scenario dei trend, Nomos, Milano.

265
Copyright © 2020 by FrancoAngeli s.r.l., Milano, Italy. ISBN 9788835104506



Peruccio, P.P. (2009), “Il design e i suoi protagonisti”, in Marchis, V. a cura di,
(2009), Disegnare Progettare Costruire. 150 anni di arte e scienza nelle collezio-
ni del Politecnico di Torino, Fondazione Cassa di Risparmio di Torino, Torino.

Peruccio, P.P. (2018), “La didattica del design a Torino: Il progetto politecnico, i ma-
estri, la dimensione sistemica del design”, in Quaderni di Architettura. Quasar,
Roma.

Piaget, J. (1972), “L’épistemologie des relations interdisciplinaries”, in L’inter-
disciplinarité: problemes d’enseignement et de recherche dans les universités,
OCDE, Paris, pp. 131-144.

Scalera, G. (2015), 1l design nella societa estemporanea, List, Trento.

Setren, E., Greenberg, K., Oliver, M., Yankovich, M. (2019), Effects of the Flipped
Classroom: Evidence from a Randomized Trial, SEIl School Effectiveness &
Inequality Initiative, MIT, Cambridge, MA.

Yee, J., Jefferies, E., Michlewski, K. (2017), Transformations: 7 roles to drive
change by Design, BIS Publishers, Amsterdam.

266
Copyright © 2020 by FrancoAngeli s.r.l., Milano, Italy. ISBN 9788835104506
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Abstract

The Erasmus program offers to students to attend a period of time in a
partner university to facilitate recognised study results, which match with the
study program of both universities. The paper illustrates the State of the Art
of the Erasmus program of the Design Courses offered by IUAV Venice and
University of Bologna. Both institutions have started to focus on this activity
since a few time, and the paper wants in parallel to discuss the difficulties
universities and administrations face in order to create an interesting network
for students’ exchange.

Keyword: IUAV Venezia, Universita di Bologna, Erasmus, Study abroad.

21.1. Introduzione

Il programma Erasmus, acronimo di European Region Action Scheme for
the Mobility of University Students, € un programma di mobilita studentesca
dell’Unione europea, creato nel 1987.

Esso da la possibilita ad uno studente universitario europeo di effettuare
in una universita straniera un periodo di studio legalmente riconosciuto dalla
propria universita. Basato su un accordo preliminare tra le due universita,
lo studente ¢ facilitato in questo scambio scegliendo tra i corsi predefini-
ti compatibili nei due curricula universitari. Il nome del programma deriva
dall’'umanista e teologo olandese Erasmo da Rotterdam (1466/69-1536), che
viaggio diversi anni in tutta Europa per comprenderne le differenti culture.
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Il risultato dei viaggi che portarono Erasmo varie volte ad attraversare
I’Europa dal Nord al Sud visitando e studiando nei pit importanti centri del
pensiero di allora e conseguentemente incontrando un gran numero di perso-
naggi di rilievo del tempo. Conoscendolo, alcuni di loro diventarono amici,
ma molti anche nemici non accettando il punto di vista umanistico e mo-
derno di Erasmo, che aveva acquisito proprio durante i suoi lunghi viaggi.
Con una lunga lista di pubblicazioni in cui Erasmo critico con magistrale e
caustica ironia gli eccessi presenti nella Chiesa cattolica del suo tempo, che
cercava di dominare sull’individuo imponendo le sue dottrine. Invece per
Erasmo la negazione della liberta umana era incompatibile con la mentalita
umanistica e rinascimentale, che esaltava la capacita dell’individuo di essere
libero artefice del proprio destino, e sviliva la dignita stessa dell’uomo.

Se quindi da una parte il ruolo di Erasmo per dare il nome al progetto eu-
ropeo ¢ riferito agli innumerevoli viaggi in Europa, dall’Inghilterra all’Italia,
la vera importanza va cercata nell’effetto e nel risultato che questi viaggi
ebbero per lui in primis e per la filosofia in generale, visto che ¢ considerato
il maggiore esponente del movimento dell’Umanesimo cristiano. Cosa che,
stando a casa, lui sicuramente non sarecbbe diventato.

Emerge quindi il modo di dire “Viaggiando si impara”. I vantaggi di intra-
prendere un viaggio sono innumerevoli, dalla capacita di esporsi e risolvere
dei problemi, fino a quella di imparare da altre culture e di studiare lingue.
Se poi il viaggio ¢ un viaggio studio, in cui si amplificano le conoscenze del
proprio percorso formativo, il beneficio si moltiplica ulteriormente. Non ¢
una novita, per questo le Universita oggi facilitano questo tipo di viaggio
studio per gli studenti, in modo che loro possano integrare il loro percorso
formativo direttamente con il programma di studio con relativi esami ottenu-
ti in un’universita partner, essendo cosi sicuri che il corso frequentato con i
relativi crediti venga inserito nel proprio piano didattico. Con un programma
di studio molto denso in un lasso di tempo molto compresso, cio diventa una
prerogativa per molti. Da qui pero si aprono anche problematiche che vor-
remmo discutere in questo paper.

La laurea triennale ¢ limitata, come dice il suo nome, a tre anni. Per poter
decidere di andare all’estero, bisogna aver percorso almeno un anno di studi
nella propria universita. Quest’anno gia serve alla maggior parte degli studen-
te per capire che quello che sta studiando ¢ la materia giusta. [ tempi per fare
domanda ed essere scelti per il programma sono lunghi e quindi, a volte, anche
lo studente interessato rischia di trovarsi fuori tempo massimo e preferisce lau-
rearsi. Con le Lauree magistrali la tempistica diventa ancora piu stringente, in
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quanto il piano di studi prevede solo due anni. L’unico vantaggio ¢ che lo stu-
dente ¢ “preparato” alla questione e ha gia almeno tre anni di studi alle spalle.

Una possibilita per migliorare questo aspetto potrebbe essere la creazione
di un piano di studi in cui sia implicitamente o esplicitamente inclusa un’e-
sperienza all’estero.

Dietro le quinte di questo sistema di scambio perd ¢’¢ un grande impegno
da parte dell’universita per creare e mantenere questo “exchange program”
con partner internazionali. Si richiede molto lavoro per assicurare il fatto che
i piani di studi siano comparabili (almeno le parti che includono le materie
comparabili) e la gestione delle singole candidature con le loro peculiarita.
Soprattutto piccole istituzioni, o nuovi corsi di laurea, fanno fatica a costrui-
re un’offerta interessante e vivace.

Una proposta da valutare attentamente potrebbe essere che universita che
afferiscono allo stesso territorio elaborino un progetto in cui gli scambi Era-
smus vengono centralizzati facilitando e alleggerendo il carico amministrati-
vo per le istituzioni o Corsi di Laurea piu piccoli.

21.2. Stato dell’arte

Universita IUAV di Venezia

Nato nel 1926 come Istituto Universitario di Architettura di Venezia, a
partire dal 2001 I’ateneo ¢ diventato Universita luav di Venezia e ha affian-
cato, alla storica facolta di Architettura, le facolta di Pianificazione del ter-
ritorio e di Design e arti. Nel 2018 in [UAV ¢ entrato in vigore il nuovo
Statuto, grazie al quale la IUAV recupera lo status di “scuola speciale” che
la definisce dalla sua fondazione e che offre la possibilita di riorganizzarsi,
garantendo semplificazione organizzativa e operativita gestionale.

Dai primi anni e grazie anche ad un contesto unico al mondo, ricco di
storia e di importanza architettonica, [UAV ¢ diventata una scuola attrattiva
per gli stranieri. Ancora oggi, in particolare, le Lauree in Architettura attirano
molti studenti e docenti da tutto il mondo. Particolarmente rappresentativo
di questo interesse ¢ I’evento WAVE (Workshop di Architettura di Venezia),
che si svolge ogni anno a Luglio (2) e che, coinvolgendo 1500 studenti e
30 docenti internazionali per tre settimane, ¢ il pit importante workshop di
progettazione universitario al mondo.

I1 primo Corso di Laurea triennale in Disegno Industriale ¢ Multimedia
¢ nato nel 2001, nel 2004 nasce il corso di laurea magistrale in Disegno del
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prodotto e della comunicazione. Nel 2017 nasce il Corso di Laurea triennale

in Interior Design. L’area di Design, che include anche Design della moda,

¢ relativamente piccola rispetto alle aree di architettura e pianificazione. Nel

2018 gli studenti immatricolati alle Lauree triennali in Design Industriale,

Interior Design e Design della moda sono stati 260, mentre il totale di ateneo

¢ circa 1500.

Negli anni, [UAV ha stabilito rapporti con piu di 200 istituzioni e univer-
sita europee ¢ 70 extraecuropee.

In questo articolo consideriamo solo 1’attivita delle lauree di Design
di Prodotto, della Comunicazione e d’Interni, in particolare per quanto
riguarda gli studenti, tralasciando i docenti e il personale tecnico. Per
chiarezza, possiamo rappresentare 1’attivita di internazionalizzazione di-
visa inizialmente secondo 1’origine delle istituzioni partner, in seguito
separandole in entrata (incoming) e uscita (outgoing). Per concludere, in
rapporto alle attivita specifiche (corsi, tirocini curriculari e tirocini/stage
post-laurea).

Ulteriori attivita riguardano doppie lauree e programmi specifici, che,
pero, non sono stati riportati perché non ancora disponibili per le aree di
Design.

Per quanto riguarda I’outgoing per studio, [UAV attiva due call all’anno
che riguardano i semestri europei. Una delle call riguarda gli scambi con pa-
esi dell’emisfero sud, che solitamente hanno corsi di durata annuale e coin-
cidenti con I’anno solare.

Analizzando i dati raccolti negli ultimi due anni accademici, riportati in
seguito, ¢ considerando che i dati del a.a. 2018-2019 sono riferiti solo a mez-
70 anno, possiamo ipotizzare alcune considerazioni:

* gli spostamenti all’interno dei confini europei sembrano essere piu fre-
quenti rispetto a quelli extracuropei;

* le opportunita Erasmus in entrata e uscita sembrano essere colte in ma-
niera indistinta rispetto al genere, maschi e femmine si spostano in
uguale maniera. Solo per quanto riguarda 1’incoming, sembra rico-
noscersi un maggiore interesse da parte delle studentesse straniere;

* gli studenti IUAV (outgoing) della Laurea triennale sono meno propensi a
viaggiare rispetto a quelli della Laurea magistrale, si suppone che sia
dovuto alla maturita.
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INCOMING OUTGOING

Laurea Triennale  Laurea Magistrale  Laurea Triennale = Laurea Magistrale
Disegno Industriale  Disegno del Prodotto  Disegno Industriale  Disegno del Prodotto

e Multimedia e della Comunica- e Multimedia e della Comunicazio-
zione Visiva ne Visiva

EU Extra EU Extra EU Extra EU Extra
EU EU EU EU

2017- 0 9 (1M 11 2M 3 (1M 9 (6M 0 11 3M 3(1IM
18 8F) 9F) 2F) 3F) 8F) 2F)

2018- 5(2M 4 (4F) 3(2M 22M)  7(5M 0 12 (6M 4 (1M
19%* 3F) 1F) 2F) 6F) 3F)

* il dato corrispondente all’a.a. 2018-2019 ¢ parziale, corrisponde al solo primo semestre.

Tirocini curriculari e post-laurea, europei ed extraeuropei

I dati analizzati per questo articolo riguardano tutti i tirocini curriculari e
post-laurea, europei ed extraeuropei dell’intero Ateneo. In particolare si sono
considerate le Lauree triennali e magistrali in Design. Per ’anno 2017-2018,
il totale di tirocini esteri d’ateneo era 149 e per il primo semestre del 2018-
2019 era di 144. Nella Laurea triennale di Disegno Industriale ¢ Multimedia,
gli studenti sono tenuti a realizzare il loro tirocinio curriculare, mentre alla
magistrale ¢ opzionale, ma con riconoscimento di crediti.

Dai dati forniti dall’Ufficio di internazionalizzazione, si riconosce un si-
gnificativo incremento dei tirocini all’estero, dentro i confini europei. I dati
rappresentati nella tabella successiva riguardano ’intero anno 2017-2018 e
solo il primo semestre del 2018-2019.

Dal 2014-2015, il numero di studenti che hanno realizzato il loro tirocinio
curriculare all’estero si ¢ mantenuto stabile a circa tre. Essendo il tirocinio
obbligatorio per gli studenti della Laurea triennale, questo dato dimostra che
la grande maggioranza preferisce fare il tirocinio in Italia.

Da colloqui con i rappresentanti degli studenti, si percepisce la preoc-
cupazione da parte degli studenti riguardo all’““interrompere” il percorso di
studio. Questo spiegherebbe la crescita del numero di tirocini post-laurea. Si
vede un’interessante tendenza a incrementare i tirocini post-laurea all’estero,
sia per i laureati triennali che magistrali. Questo andamento sembrerebbe
indicare che i tirocini post-laurea europei sono percepiti come valida oppor-
tunita da cogliere per entrare nel mondo del lavoro.
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TIROCINIO CURRICULARE

TIROCINIO POST-LAUREA

Laurea Triennale Laurea Magistrale

Laurea Triennale  Laurea Magistrale

Disegno Industriale ~ Disegno del Prodotto ~ Disegno Industriale  Disegno del Prodot-
e Multimedia e della Comunicazio- e Multimedia to e della Comuni-
ne Visiva cazione Visiva
EU Extra EU Extra EU Extra EU Extra
EU EU EU EU
2017-18 3(2MIF) 0 1 (F) 0 5(IM4F) 0  3(IM2F) 0
2018-19* 2 (2F) 0 1(F) 0 4 (1M 3F) 0 7 (2M 5F) 0

* il dato corrispondente all’a.a. 2018-2019 ¢ parziale, corrisponde al solo primo semestre.

E interessante osservare che, negli anni analizzati, il numero di studentes-
se che fanno il loro tirocinio all’estero ¢ significativamente maggiore rispetto
agli studenti maschi, 19 su 26, piu del doppio. Un altro dato significativo ¢
I’assenza di tirocini extraeuropei.

Universita di Bologna

Il programma di Laurea in Design del prodotto ¢ stato aperto nel 2013 e si
¢ affermato immediatamente, come dimostra il numero di immatricolazioni
sempre crescente. Sono seguiti poi anche I’apertura di due Lauree magistrali
a completamento del percorso formativo, una in Advanced Design del Pro-
dotto e una in Advanced Design dei Servizi. In questi primi 5 anni accademi-
ci la priorita era sicuramente il consolidamento della struttura didattica, che
¢ caratterizzata da una forte connessione con il territorio industriale della re-
gione. Il livello di internazionalizzazione, di contro, per ovvi motivi di tempo
e risorse € ancora tutto da costruire. A suo vantaggio, comunque € un numero
elevato di accordi esistenti che riferiscono al Dipartimento di Architettura, di
cui fa parte lo stesso Corso di Laurea in Disegno Industriale. Lo studente puo
oggi cercare tra ben 62 accordi un possibile scambio, dato che in molti casi
nelle universita partner esistono in modo simile percorsi formativi paralleli
in Architettura e in Design.

Tuttavia, il progetto di internazionalizzazione prevede la scrematura e la
creazione di un focus preciso sulle universita partner che offrono percorsi
formativi particolarmente compatibili, € che completano un’offerta di cui
Bologna ad oggi non dispone per arricchire le conoscenze dei propri studenti.
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La strategia generale intrapresa ¢ quella dell’individuazione di alcuni
partner chiave, con cui si ha gia interessi di ricerca condivisi, ed in cui la
componente umana sia particolarmente favorevole per facilitare I’avvio e
il mantenimento del programma Erasmus. Inoltre ’individuazione di aree
geografiche distinte facilita ulteriormente comunicazioni e visite reciproche.
Quest’ultimo, anche per motivi ovvi come la lingua di insegnamento: ad
oggi Bologna offre corsi solo in lingua italiana. Anche se il progetto di inter-
nazionalizzazione prevede il passaggio all’inglese per le Lauree magistrali,
i tempi forse non sono ancora maturi. Per questo motivo, scambi attivi si
possono individuare soprattutto con Paesi di lingua neolatina, come Francia
e Spagna.

Nell’anno accademico 2017-2018, si potevano registrare 6 Studenti
Erasmus in entrata e 2 Studenti in uscita su una popolazione totale di 320.
Nell’anno accademico 2018-2019 invece si ¢ verificato un leggero calo con
soli 4 studenti di scambio, su una popolazione di 356 studenti.

Data la quasi occasionalita degli scambi, ¢ la scarsa pubblicizzazione del-
le possibilita, si attende sicuramente un maggiore utilizzo di questo strumen-
to negli anni a venire.

21.3. Problemi e opportunita

Come accennato nell’introduzione ed esposto nella parte relativa alla
descrizione della situazione attuale, 1’attivazione di scambi internazionali €
frutto di un lavoro a medio-lungo termine con un impegno e dedizione alto
da parte dei referenti e degli amministrativi. Da una parte, si offrono colla-
borazioni con universita (maggiormente private) che vanno alla ricerca di
partner — la collaborazione, per loro, ha un significato di attrattivita al di la
di riconoscimento accademico, ma soprattutto monetario per gli studenti pa-
ganti; dall’altra parte, si rincorrono partnership con universita affermate che
permettono di dare lustro al proprio programma di studio. Dunque, servono
un certo bilanciamento e concentrazione sulla base di una strategia “di con-
quista” e di una strategia condivisa tra universita dello stesso territorio, il
che potrebbe alleggerire I’'impegno del singolo.

In questo contesto, e con 1’obiettivo di aprire una discussione su una sca-
la pit ampia, la proposta potrebbe essere un centro Erasmus Interfacolta-
tivo che gestisce le domande in uscita e in entrata. Mirando alla massima
soddisfazione dello studente, le domande vengono accolte e visionate ¢ in
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seguito vengono elaborate proposte di collocamento presso istituti afferenti
alla struttura. Non si escluderebbe neanche la possibilita di usufruire di corsi
specifici in vari Atenei, se si trovano ad una distanza ragionevole.

21.4. Conclusioni

Come presentato precedentemente, gli autori sono convinti dell’importan-
te opportunita che il programma Erasmus offre a studenti e staff. Allo stesso
tempo, lo sforzo amministrativo necessario per attivare gli accordi ¢ signifi-
cativo e spesso termina con una dichiarazione d’intenti. Come accennato, la
quantita di accordi internazionali ¢ un parametro di valutazione sull’attivita
dell’ateneo, ma questo numero non coincide necessariamente con I’effettivo
scambio di esperienze internazionali a livello di studenti, docenti e tecnici.
La durata dei corsi di laurea ¢ relativamente breve rispetto al tempo effettivo
dello scambio, considerando anche tutto il processo pre e post scambio. La
difficolta da parte dello studente per scegliere di partecipare al programma
Erasmus ¢ anche collegata alla difficolta di reperimento di informazioni ri-
guardanti i corsi di studio che potrebbe frequentare nella sede ospitante. Di
fatto, le pagine web delle universita sono la fonte di informazioni piu diretta,
ma la loro comprensione o navigabilita ¢ diversa per ogni ateneo. Potremmo
dire che il primo passo per migliorare 1’attrattivita di un ateneo e i suoi corsi
sia quello di utilizzare internet, e il proprio sito d’ateneo, per offrire informa-
zioni chiare agli aspiranti.
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L'offerta formativa universitaria italiana in Design ha conosciuto negli
ultimi anni un fortissimo sviluppo parallelo, da un lato, all’ampliarsi §e|
ruolo e degli ambiti di intervento del Design — e dei designer — all'inter-
no del sistema produttivo e sociale e, dall'altro, al riconoscimento del
ruolo del Design come motore e fattore strategico dell’innovazione.

Il Design & infatti una disciplina in continua evoluzione sia dal punto
di vista c?ei suoi contenuti, che da quello dei settori in cui opera.

Al Design e ai designer viene oggi richiesto non solo di dar “forma al
prodotto” ma anche di definire strategie e scenari di sviluppo a livello
organizzativo e sociale oltre che, ovviamente, a livello produttivo. |l
ruolo del Design si concretizza infatti nella capacita di portare innova-
zione attraverso il progetto e, parallelamente, nella capacita di connes-
sione fra saperi e competenze spesso distanti.

Dal punto di vista professionale, le competenze dei designer sono
oggi richieste non solo in una pluralita di settori produttivi - Jga”'arredo
e complemento all'illuminazione, dai mezzi di trasporto all’elettronica
di consumo, dalla moda all’exhibit design, alla creazione di prodotti
per la valorizzazione dei beni culturali, nella progettazione di prodotti
e complementi per la moda nelle sue differenti c?edinqzioni, Ei)no alle
macchine utensili e a settori tradizionalmente no-design oriented —, ma
anche e sempre piv diffusamente all'interno delle aziende pubbliche e
private nei seffori piv strettamente legati all'innovazione.

Alle quattro anime nelle quali si & tradizionalmente declinato il Desi-
gn italiano — prodotto, allestimento e inferni, comunicazione, moda - si
sono andate affiancando nel corso degli anni specializzazioni trasver-
sali, oggi ben identificabili per la specificita degli ambiti di intervento,
degli obiettivi, dei metodi, dei linguaggi. Tra questi in primo luogo il
Design per la sostenibilita, il Design dei Servizi, lo Human-Centred De-
sign, il Design per I'inclusione, il Design dell'interazione, ecc.

Il volume raccoglie i contributi presentati al Convegno “L'offerta for-
mativa in Disegno industriale e Design - Insegnare/orientare/fare DE-
SIGN” (Firenze 22-24 maggio 2019), che offrono un ampio panorama
delle diverse declinazioni che il Design e I'insegnamento del Design as-
sumono nelle diverse realtd universitarie italiane e nei diversi ambiti di
specializzazione e innovazione.

La CUID, Conferenza Universitaria ltaliana del Design & I'associa-
zione universitaria che si occupa della formazione in c?esign nell'uni-
versita pubblica italiana e ne rappresenta le esigenze e gli orienta-
menti di politica culturale. Svolge un ruolo di coordinamento e indiriz-
zo dell'attivits di formazione nel rispetto dell’autonomia dei singoli
atenei ove sono attivi corsi di laurea triennale, magistrale e dottoro?e.
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La passione per le conoscenze
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