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Altra realta Other reality
Alice Le Divenah

Il codice Quick Response richiama una rezltd
altra, in una diversa dimensione, quella digitale
interpretata dai colori terziari.
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posta di Direttiva Europea sul diritto d'autore nel mercato unico
digitale (COM /2016,/0593) volta “[...] ad armonizzare ulteriormen-
O O O te il quadro giuridico dellUnione applicabile al diritto dautore e O O
/ / / a&i diritti connessi nell'ambito del mercato interno, tenendo conto / /
0 o O in particolare degli utilizzi digitali e transfrontalieri dei contenu- O o
ti protetti (art. 1) Liter di approvazione e attuazione, non ancora
Q 0 concluso, ha suscitato ampie polemiche legate soprattutto al ti- 0 0
\ Qb \ more di perdere il diritto di condividere link o di citare altre opere \ \
0 0 sul web o nei propri scritti. Sebbene tali timori non siano del tutto 0 0
infondati, la normativa pone uninteressante questione legata allu-
so e sfruttamento di contenuti di proprieta altrui, rivendicando il
/O /O /O diritto di proprieté (anche intellettuale) all'autore originale. /O
0 O 0 In un'epoca in cui, grazie alla rete, tutto pud essere condiviso, 0
distribuito & messo in vendita, il plagio, che nel diritto romano
(plagius) era inteso come la riduzione di un womo libero in stato di
Q o o schiaviti, oggi € un fatto di “quotidiana amministrazione™ o o
\0 \0 \0 Il pubblicare o dare per propria l'opera di altri, o parte di essa \0 \0

senza citarne la fonte, & un‘azione che coinvolge oggi tutti i settor],

&

dall’arte al cinema, dalla letteratura fino alla ricerca scientifica. Ma
O 0 O & probabilmente la musica a offrire i pil not ed eclatanti esempi O o
/ / / di plagio che ci costringono a riflettere sul significato di autentico, / /
O O O in un ambito dove tutto si gioca sulla combinazione di sole dodici o O
note. Lo dimostra il caso di Stairway To Heaven dei Led Zeppelin,
0 Q Q la cui apertura si rif2 in modo molto eloquente alla canzone Taurus 0 0
\ \ \ degli Spirit, pubblicata pochi anni prima; o ancora il caso di Bitter \ \
0 0 0 Sweet Symphony dei The Verve. Nel 1997 Ashcroft e soci pubblica- 0 0
no quello che & il loro singolo di massimo successo, campionando
la nota versione per orchestra di The last Time dei Rolling Stones,
/o /0 /O inclusa nellalbum del 1966 The Rolling Stones Songbook dalla An- /0 /o
o O 0 drew Oldham Orchestra. Benché avessero avuto il consenso all'uso O o
del riff d'archi, il successo della canzone porta il manager dei Rol-
ling Stones a citarli in giudizio per violazione dei termini contrat-
0 tuali costringendo i The Verve ad attribuire la canzone a Jagger Q Q
\0 e Richards, perdendo cosi gran parte degli introiti derivati dalle \0 \o

vendite: l'autenticita & profitto! Emilio Antoniol
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Irens Fiesali

System Design Thinking 4.0 Typical of the
Industry 4.0, the problems connected to the
relationship between real and virtwal world
require critical design ottitudes - in particuior
the strategic design - which, in this context,
play a key part in promoting the innovation of
companies’ competitivenass.

In the context of Industry 4.0, o first step is
to define the innovation impacts thanks to g
mapping of the innovation flows identifying
some roodmaps. The analysis of these road-
maps highlights the variety of actors involved.
These gctors create o cloud of dots where
avery single one has o particular innovative
skill which becomes increasingly stronger con-
necting with the other points of the system.
The fact that some of these connections are
weak or olmost missing does not alfow to
develop the potential of each unit and conse-
gquently weakens the whole system. As Zurlo
writes, in this situation the design activity
increases and fits in the systems thinking,
complex system of systems, which contempo-
raneity has to deal with (Zurlo, 2012).
Through two Key Studies, we underfine the
role of technology in o system and service
perspactive o enhance the creative networks
of the new innovation actors and to become
a strategic incentive of the whole product life
cycle, especially for troditional companies.»

o sviluppo delle nuove tec-
nologie ci sta projettando in
un futuro che superera pro-
babilmente anche lindustria 4.0, di
cui ignoriamo le reali conseguenze
sullimpatto che potranno avere nel
mondo del lavoro e della produzione.
Gi2 Tomas Maldonado con grande
intuizione aveva colto le contraddi-
zioni insite nei nuovi sviluppi tecnolo-
gici: “negli scenari che si prospettano
sul ruclo della scienza e della tecno-
logia nel secolo prossimo venturo [...]
limpatto delle tecnologie emergenti
(informatica, telecomunicazione, bio-
ingegnerie, robotica e tecnologia dei
materiali avanzati) porterebbe a un
progressivo assottigliarsi della mate-

rialitd del mondo, a una demateria-
lizzazione della nostra realtd nel suo
complesso. In alire parole, si sarebbe
ormai avviata una contrazione dellu-
niverso degli oggetti materiali, oggetti
che verrebbero sostituiti da processi
e da servizi sempre pil immateriali”
iMaldonado, 1992, p. 10)

Queste problematiche connesse alla
relazione tra reale e virtuale, proprie
dellindustria 4.0, possono trovare una
risposta nellapproccio critico del de-
sign - soprattutto quello strategico -
che. nel contesto contemporaneo, gio-
ca un ruolo centrale nella promozione
dellinnovazione per la competitivita
delle imprese (EC, 2008).

La ricerca di design - soprattutto ne-

System Design Thinking 4.0

|l paradigma del system thinking svilup-
pato dal design nel contesto d’'innova-

zione 4.0
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gli ultimi anni - ha orientato la propria
riflessione su tematiche come: il design
dei servizi e dellesperienza (UX), ITn-
ternet of Things (IoT), linnovazione so-
ciale, il marketing e la comunicazione,
le nuove forme di tecnologia VR e AR,
di lavoro {co-working), di progettazione
jco-design), di produzione (makers) e i
cambiamenti sociali e culturali in atto.
Questo ha portato il designer ad ampli-
ficare la capacita di gestire la comples-
sitd: “In gquesta condizione Fattivita del
design [...] elabora e amplifica capacita
che gli sono proprie e, in particolare, il
system thinking cioé la capacita di di-
stricarsi nel ‘tutto polisistemico) cioé
quel complesso sistema di sistemi, con
cui la contemporaneitd & costretta a
confrontarsi” (Zurle, 2012, p.1) (img. 01).
Le competenze tradizionali della
disciplina del design integrate con le
nuove capaciti di connessione tra pit
sistemi, permetteranno al designer di
guidare, allinterno di team multidisci-
plinari, la forte ondata di innovazione
- sociale oltre che tecnologica - che
sta caratterizzando il secolo attuale e
che portera a cambiamenti radicali.
Un primo passo consiste nel defini-
re gli impatt dellinnovazione generata
nel contesto 4.0, attraverso un lavoro di
mappatura dei flussi dinnovazione che
identificano delle rondmap. Lanalisi di
queste roadmap delinea la pluralita di
attori presenti sul territorio che for-
mano una nuvola di punti nella quale
ognuno di essi ha una capacita innova-
tiva propria, che si rafforza nella con-
nessione con gli altri punti del sistema.

attraverso due
progetti di ricerca
utilizzati come

key study si cerca
di evidenziare il
ruolo giocato dalle
tecnologie 4.0
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02 Infografica relstive el pistisforme outpust del progetto MizedRineriors. [rene Fizsol

Il fatto che alcune di queste connessio-
ni siano deboli oppure del tutto assen-
ti non permette di sviluppare appieno
le potenzialitd di ogni nucleo e quindi
indebolisce il sistema complessivo. Lin-
tervento del design consiste nello sti-
molare la creazione di reti rafforzando
inodi esistenti e generandone di nuovi.
Attraverso due progetti di ricerca uti-
lizzati come key study sicerca di eviden-
ziare il ruolo giocato dalle tecnologie
4.0 da un lato rispetto al sistema mani-
fatturiero tradizionale, progetto Mixe-
dReinteriors - AR/VR enabling techno-
logy per la Fabbrica 4.0 nel settore del
camper, della nautica, dell'arredo e del
complemento (Regione Toscana Bandi
REI - POR FESR 2014-2020), e dallaltro
alle reti creative dei nuovi attori dellin-
novazione (maker, social innovator),
progetto OD&M - A Knowledge Alliance
between HEIs, makers and manufactu-
rers to boost Open Design & Manufactu-
ring in Europe (Erasmus+KAZ).
Allinterno di questi progetti di ricer-
ca si & testata la possibilita di applicare
degli strumenti 2d alto impatto tecno-
logico dentro le reti create e rafforza-

a1

te dal progetto. Attraverso il design di
servizi le tecnologie 4.0 trovano appli-
cazione nel progetto MixedReinteriors,
volto a sviluppare la comunicazione, la
vendita & la personalizzazione dei pro-
pri prodotti e ottimizzare 1a fase di pro-
gettazione e di prototipazione proprio
attraverso l'utilizzo di realtad aumentata
e virtuale unite a metodologie di co-
design. La progettazione di una piatta-
forma interattiva open source diventa
invece un supporto per la rezlizzazione
di un corso di formazione diffuso nel
quale la valutazione viene sviluppata
allinterno della community creata at-
traverso il progetto OD&M.

Entrande pit nel dettaglio, attraver-
5o il progetto MixedRinteriors si arri-
vera alla creazione di una piattaforma
AR/VR condivisa dalle imprese coin-
volte sul territorio. Il progetto & fina-
lizzato, infatti, allapplicazione di so-
luzioni AR/VR nei settori tradizionali
dell'arredo-complemento-oggettisti-
ca, CAmper & nautica per implementa-
re i servizi connessi a progettazione,
vendita e post-vendita. Uapplicazione
di AR/VR avverra in momenti diversi
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03. Infogrefice reletive & sisteme modulere proprio dal progetto DDEM. irene Fiesod

Si avviera una
user-experience
multidisciplinare
per un'integrazione
pit immediata delle
informazioni

del ciclo di vita del prodotto a secon-
da dei settori, privilegiando la prima
o la seconda tecnologia in relazione
alle specificitd del processo e ai bene-
fici effettivi che pué portare. La col-
laborazione di imprese appartenenti
ai diversi comparti del settore inter-
ni stimolera anche processi di cross
fertilization. Il progetto & infatti una
collaborazione multidisciplinare tra
partner industriali di rilievo e partner
tecnico-scientifici come Universita
degli Studi di Firenze - Dipartimento
di Architettura DIDA, Universita di Sie-
na, CME oltre ad una societd di infor-
matica, MEDIACROSS, che si occupera
della realizzazione della piattaforma.

[ partner industriali coinvolti rap-
presentano i settori produttivi del
Distretto Interni e Design (d-ID) con
F'ottica di massimizzare le soluzioni ri-
spondendo trasversalmente a esigenze
condivise e tra i partner vi sono azien-
de come Richard Ginori (capofila del
progetto). Savio Firmino, Marioni, SEA
Camper, SevensStars.

La piattaforma vuole costituire uno
strumento per progettisti e addett alla
vendita, anche interni alle aziende stes-
se, con un catalogo digitale di prodott
in realtd virtuale e servizi orientat al
co-design dei prodotti presenti. Inoltre
sara realizzato un servizio legato allo
storytelling aziendale a cui si perverra
grazie a umanalisi accurata condotta
sulle manifatture coinvolte, dove i punt
di interesse saranno “aumentati” e sti-
molati grazie a un progetto di interazio-
ne azienda-utente. Si avviera cosi una
user-experience multidisciplinare per
unintegrazione piu immediata delle in-
formazioni in uno spazio verbale, visivo
e sensoriale allo stesso tempo e pro-
pric le nuove tecnologie AR/VR con-
sentiranno allutente di avvicinarsi alla
manifattura e interagire con essa. Una
piattaforma online, quindi, che si diffe-
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renzia dai concorrenti per una strategia
progetiuale di co-design e una comuni-
cazione narrativa e culturale (img. 02).
] Il progetto OD&M invece mira
g2kt 3 costruire un'offerta forma-
2% tiva in grado di integrare il
triangolo delle conoscenze tra Indu-
stria manifatturiera tradizionale, ma-
ker e Istituti di formazione superiore
e centri di ricerca. Il progetto prevede
la creazione di 4 nodi internaziona-
li, coordinati dalle seguenti universi-
tad: Universita degli Studi di Firenze
- Dipartimento di Architettura DIDA
(Italia), University of the Arts London
- Central Saint Martin (Inghilterra),
University of Deusto (Spagna) e W3B
University (Polonia); che cercheranno
di formare una figura di progettista,
un Catalyst Agent capace di lavorare al
centro di questo triangolo di alleanze,
fortificandole {img. 03).

Il progetto per il nodo Italia sta svi-
luppando un Corso di perfezionamento
pilota Design Driven Strategies - per la
manifattura 4.0 e linnovazione sociale,
che permettera di testare la metodolo-
gia didattica delle comunita di pratica e
la piattaforma per la valutazione online
strutturata e di community.

LIMMERSIONE



La piattaforma quindi assumera un
carattere anche didattico e servira
agli studenti per caricare online il ma-
teriale sviluppato durante il corso e
sottoporlo alla valutazione della rete,
allinterno della quale potrebbero na-
SCere nuove sinergie € connessioni in
grado di supportare un ecosistema di
relazioni creative e produttive.

Da una prima sintesi di questi proget-
ti & possibile comprendere come nello
scenario attuale il ruolo del design pos-
53 CONCretamente assuMers una posi-
zione strategica soprattutto a partire
dalla sua capacita di catalizzatore tra le
conoscenze, le comunita e i territord, di
facilitatore di processi, “mediatore e in-
tegratore di saperi” (Germak, 2008, p. 4)
diversi e multidizciplinari.

una piattaforma
online che si
differenzia dai
concorrenti per una
strategia progettuale
di co-design e una
comunicazione
narrativa e culturale

Infatti considerando il fenomeno
della dematerializzazione dei prodott
come un elemento centrale anche nel
definire il ruolo del design, possiamo
sottolineare la tendenza volta ad una
progettazione del sistema e dell'espe-
rienza, in un'ottica di connessione e di
rete. Il contesto contemporanseo, or-
mai mutuato, non prevede pid infatti
la zola progettazione di prodotti ma
di sistemi complessi, servizi, prodott
interattivi e modelli di comunicazio-
ne integrata. Cid non significa che il
prodotto sard progressivamente eli-
minato, al contrario, verrd arricchito
e connotato allinterno di un ambien-
te che potra relazionarsi con il singo-
lo elemento cosi come con la totalita
degli stessi e degli utenti che con esso
entrerannao in contatto.

Il designer dovra quindi, con un‘at-
tenzione sempre crescente, progettare
queste relazioni in quanto la modalita
appena descritta, non solo prendera
campo allinterno della gestione azien-
dale dei cicli di produzione, ma si svi-
luppera soprattutto al di fuori dalle
imprese in quei particolari settori volt
allinnovazione, alla ricerca e alla for-
mazione, vistl come gli elementi che
forniranne continuita al cambiamento
in atto e che quindi rappresenteranno
la base sulla quale strutturare molte
delle future riflessioni.

Concludendo possiamo dire che la
nuova sfida progettuale e tecnologi-

ca sara proprio l'educazione culturale
attraverso luoghi digitali, che posso-
no essere vicini o distanti e nei quali
sard importante lo scambio di infor-
mazioni e di conoscenze, e il design
che assumera, dungue, il ruolo di cre-
atore di reti e di relazioni tra persone
¢ tecnologie (img. 04).%
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C opre

“Cause it's a bittersweet symphony, |
this life try to make ends meet”
The Verve, Bitter Sweet Symphony, Urban Hymns, 1997







