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DESIGN, IF IT
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RESPONSIVE,
MUST BE
REVOLUTIONARY
AND RADICAL.

Victor Papanek






DESIGN 4,0, CONCLUSIONI COME INIZIO

Elisabetta Cianfanelli

Nei precedenti paragrafi abbiamo descritto ed analizzato 'epoca nella quale viviamo, in cui
la velocita di calcolo coniugata all’evolversi del web rende le distanze meno distanti, e dove
le piattaforme coniugate al cloud stanno cambiando i nostri modi di vita, il mondo del lavo-
10, la variazione dei tempi e il nostro modo di archiviare documenti digitali o di condivide-
re in real time un file e su esso operare in contemporanea. Inoltre, le nuove tecnologie di tipo
immersivo, come la realtd aumentata e la realta virtuale, dai tratti realistici e coinvolgenti,
si prefigurano come presupposto della tecnologia del futuro, con cui 'uomo si confrontera
sempre pilt assiduamente, nella vita privata cosi come nel proprio lavoro. Nella fase recen-
te di internet si ¢ poi data la possibilita ai consumatori di customizzare i prodotti direttamen-
te da blog, siti e forum, una pratica di personalizzazione che prende il nome di ‘produce
hacking e che si ¢ diffusa rapidamente anche grazie alla prototipazione rapida.

Nella fase di manifattura 4.0, combinata alla robotica ¢ allo sviluppo dell'IA, stiamo abban-
donando la customizzazione tipica dei prodotti di mass market, in cui & possibile dare una
personalizzazione scegliendo da un abaco predefinito, per entrare in un’era in cui verran-
no realizzati prodotti totalmente personalizzati intervenendo sulla piattaforma progettuale
dell’azienda che consentira di elaborare un prodotto unico e irripetibile. In quest'ottica si svi-
lupperanno piattaforme di filiera attraverso le quali gestire progetti ad elevata complessita da
immettere su mercati altamente competitivi la cui forza, nei confronti di un utente globaliz-
zato, sara data dalla capacita di comunicare processi totalmente tracciati, rendere il cliente
capace di attingere a dati certificati e seguire in real team le fasi di realizzazione del proprio
ordine. Piattaforme di filiera in cui sara possibile condividere obiettivi e saperi, e trovare ca-
nali di collaborazione in processi condivisi di automazione ed artigianalita. In alcuni settori,
in particolare quando si tratta il prodotto di alta gamma, & ormai divenuto una costante cer-
care in rete il luogo di produzione e verificare se gli artigiani mostrati siano ‘reali’. Questo fe-
nomeno & divenuto dirompente per effetto della potenza dei social che portano il cliente ad
acquisire sempre maggior consapevolezza nel momento dell’acquisto. Cosi saranno limita-

ti i fenomeni che in questi anni hanno causato danni ambientali e inaccettabili differenze
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sociali, derivanti dalla realizzazione di prodotti di bassa qualita ma comunicati (anche da
alcuni brand di fama internazionale, soprattutto del sistema moda) come prodotti di al-
ta gamma.

11 Design Generativo, da una prima fase consacrata all'ambito ingegneristico, sembra or-
mai avvicinarsi sempre pitt alla sfera creativa della progettazione, offrendo pertanto solu-
zioni innovative non solo in termini di prestazioni, leggerezza, resistenza, risparmio delle
risorse, impiego di nuovi materiali, ma anche in riferimento agli aspetti formali. Si ritie-
ne che la possibilita di accesso a tecnologie in grado di elaborare grandi quantita di dati
possa favorire il successo di progetti futuri: il software per il Design Generativo si presenta
infatti come un elemento di supporto al lavoro, in grado di proporre al progettista molte-
plici soluzioni, le quali esigono perd feedback ¢ controllo costante. I Design Generativo
infatti, non @ solo da intendersi come un software ma come una procedura di modella-
zione della forma in cui il progettista pud controllare i significati, le performance e le ca-
ratteristiche materiche contemporaneamente. La rosa di espressioni formali concepite
dal progettista si arricchisce dunque di ulteriori soluzioni innovative: si tratta di tutte le
possibili variazioni prodotte dagli algoritmi, di cui il designer si trova ad essere in posses-
so, varianti che solo i software sono in grado di realizzare in un lasso di tempo tanto breve.
La differenza tra 'algoritmo e la mente umana risiede quindi nel metodo destinato alla
progettazione. Mentre il designer concepisce idee attingendo dal proprio bagaglio di co-
noscenze, esperienze e ricerca sul campo, il software si basa invece su input che non ten-
gono conto, ad esempio, dei valori di un brand. 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.

Il rapporto dicotomico tra lo sviluppo digitale e 'uomo lo descrive Francesco Morace in
relazione alla sfida in atto tra intelligenza artificiale (computazionale) e capacita di pen-
siero umana (empatia e creativita). Nellarticolo pubblicato su Rai Cultura Economia
2018 infatti, Morace collega la figura umana con 'attivitd mentale legata al desiderio, al
vedere appagati i bisogni e le necessita delle persone: una prerogativa insita nell'uomo,
unica ed irriproducibile. Nel suo libro, Morace sottolinea I'importanza della tecnologia
come elemento scatenante la coscienza umana affermando che:

le macchine non sperano e questo rimarra il nostro vantaggio incommensurabile: il valore
aggiunto dell'umano ¢ la tensione utopica verso un futuro che si desidera'.

" Morace F. 2018, Futuro+Umano. La sfida irrevocabile tra intelligenza artificiale e umana originalita, Fgea edi-
tore, Milano.
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Siritiene dunque che il compito dell'uomo sara incentrato sull’'uso di grandi moli di dati
provenienti dalle macchine ed impiegati per affrontare e vincere nuove sfide future. 11 desi-
gn generativo ¢ capace di attribuire nuovi significati ai prodotti attraverso modalita di lettura
fino ad ora inesplorate, agevolando il lavoro del progettista anziché sovrastarlo. Questo in-
novativo processo di progettazione, nonostante fornisca al progettista numerose soluzioni, di-
mostra anche i suoi limiti.
Celestino Soddu, architetto e professore in Generative Design al Politecnico di Milano, so-
stiene che una delle maggiori difficolta riscontrabili nella progettazione generativa applicata
ai prodotti industriali sia osservabile nella conduzione del mercato, o meglio nel come ven-
gono comunicati e venduti i prodotti di questa categoria, diversi gli uni dagli altri, ma tutti ap-
partenenti alla medesima ‘matrice’. Come conferma Soddu:
La gente vuole le cose che hanno tutti, oggetti riconoscibili, firmati; chi produce teme che una
riconoscibilita di specie non sia sufficiente a questo scopo. Il principale aspetto negativo ¢ quin-
di l'atteggiamento conservativo di chi gestisce il mercato, 'elemento positivo sarebbe invece
quello che finalmente si potrebbero realizzare dei prodotti non copiabili e competitivi. Il codice
generativo di una specie non necessiterebbe neanche di essere brevettato poiché sarebbe prati-
camente impossibile risalirvi partendo dalla gamma generata. Le industrie avrebbero solo ese-

guibile di una data specie e per produrne un’altra dovrebbero richiedere al designer una nuova
generazione.

Sembra cosi concretizzarsi una nuova frontiera nell’orizzonte progettuale, intesa non pit co-
me intervento esclusivo del designer, ma come lavoro congiunto tra uomo e macchina, ca-
pace quest'ultima di facilitare il progettista nel proprio lavoro, affiancandolo. La sensazione
riscontrata durante la fase sperimentale di progettazione generativa ¢ che la riuscita di un
progetto dipenda in gran parte dall’abilita del designer di manipolare dati di vario tipo (non
solo quelli relativi alla forma ed agli aspetti strutturali, ma anche quelli concernenti le condi-
zioni ambientali e I'interazione persone-ambiente).

Siritiene, tuttavia, che il Generative Design non possa sostituire il sapere e soprattutto la cre-
ativita umana: sarebbe inopportuno credere di fare design inserendo esclusivamente dei dati
all'interno del software ed aspettarsi un prodotto finito. Il mondo del design ¢ infatti costel-
lato di variabili e buone pratiche non sempre codificabili e definite che ricoprono un ruo-
lo determinante per il successo di un prodotto. Spetta dunque al progettista il compito di
ponderare — caso per caso — l'aspetto formale ¢ funzionale di un prodotto, mettendo in
evidenza i valori che ne caratterizzano il brand in relazione alla storia dei suoi successi ed

insuccessi: ad oggi, infatti, il calcolo generativo non ¢ ancora in grado di considerare tutte

?Brusa S., Visioni generative per il futuro, intervista a Celestino Soddu, digicult.it
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queste variabili. Come ha recentemente affermato John Maeda, sembra che la figura del
designer dovra inevitabilmente evolvere in senso ‘computazionale’, per cui il progettista
dovra acquisire dimestichezza nell’'uso di codici per la progettazione di prodotti in conti-
nua evoluzione (Stinson, 2017). Ma parallelamente, come sostiene Morace,
la bussola che I'intelligenza artificiale pretende di fornire ¢ solo funzionale, computaziona-
le, ma sempre meaningless. Priva di quel significato che solo noi possiamo dare alle cose, non
fornisce quella mappa del mondo, non garantisce quel senso (il meaning) cosi necessario al
pensiero strategico pitt profondamente umano, intriso di quel sentimento utopico che ¢ la
speranza’.
Sireputa pertanto che il ruolo del designer non sia destinato ad estinguersi ma che sara,
piuttosto, sempre pitt incisivo nelle fasi decisionali, di elaborazione e finalizzazione del-
le proposte progettuali. Siritiene, in sostanza, che la figura del designer non sia destinata
a cambiare: cid che andra a modificarsi probabilmente sara la metodologia progettua-
le, che richiederd dunque nuove competenze, ed in cui i software generativi diverran-
no vantaggiosi strumenti a sostegno concreto del progettista. In merito a cio, si condivide
pienamente la posizione di Morace, secondo cui
I'intelligenza artificiale nel medio e lungo termine contribuira a far emergere e maturare la
vera potenza dell'umano, che da sempre si muove tra capriccio e genialita. Il futuro sara co-

munque pitt umano: anche la tecnologia apparentemente pit disumanizzante rappresenta
infatti la scintilla dell'umano all'ennesima potenza®.

Il gruppo di lavoro si ¢ infine posto un quesito in riferimento alle eventuali ripercussioni
che il Design Generativo pud produrre sul sistema Made in Italy e che cosa significhi in-
novare nell’era dell'Industria 4.0.

Prima di tutto, va ribadito che il Design Generativo rappresenta un processo del design
4.0, ovvero quel modello di gestione, organizzazione e sviluppo della produzione e dei
suoi prodotti in questa rivoluzione industriale. In questo contesto, il Design Generativo
sista affermando sempre pitt come strumento in grado di contribuire concretamente alla
creazione di valore aggiunto per il sistema produttivo italiano: si tratta di un metodo pro-
gettuale che apporta infatti innovazione sia nell’ambito della generazione di nuovi pro-
dotti che in quello del redesign, fornendo infinite risposte e soluzioni.

La combinazione fra il modello produttivo 4.0 ed il Design Generativo — operante nel
Cloud — sembra favorire un aumento della domanda di nuove figure professionali, che

siano in grado di gestire al meglio i cambiamenti in atto nella societa: dei veri e propri

* Morace F. 2018, Futuro+Umano. La sfida irrevocabile tra intelligenza artificiale e umana originalita, Fgea edi-
tore, Milano.
* Ibidem.
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‘manager dell'innovazione’, che possiedano non solo conoscenze specifiche sugli aspetti
economico-finanziari, ma che abbiano anche una profonda padronanza dei processi proget-
tuali. Le aziende italiane, infatti, producono i propri prodotti e servizi per i clienti che rap-
presentano la ‘societa del benessere’, nella quale non si devono soddisfare solo meri bisogni.
Siritiene dunque necessario non solo definire piti specificatamente un modello italiano 4.0,
ma che sia anche fondamentale ridefinire lo scopo del prodotto italiano stesso, interpretan-
do i nuovi stili di vita.

Conoscere e saper gestire le piattaforme Cloud ed i servizi connessi diventa una prerogati-
va per tutte le aziende — compreso il sistema manifatturiero italiano — che vogliano restare
competitive sul mercato internazionale e progettare e produrre in Italia: si tratta di un passag-
gio indispensabile, a cui va appunto associata un’innovazione degli strumenti. Inoltre, per
poter produrre innovazione, sono necessari secondo Verganti dei processi di innovazione ‘in-
side-out’ e non pit ‘outside-in’, processi che scaturiscano direttamente da noi stessi — e non
dall’esterno — in un percorso di autocritica. Cid significa ripensare gli scopi del prodotto ita-
liano sia da un punto di vista strategico, che strutturale e morfologico: un concetto che pone
le basi per definire la ‘pelle’, ovvero I'elemento distintivo che caratterizza i prodotti. Un con-
cetto che riconduce alla pratica metodologica di mezzo secolo fa, quando i saperi erano se-
gretamente custoditi all'interno delle botteghe artigiane. La’pelle’ del prodotto italiano, cioe
la sua componente formale, torna ad essere un aspetto connotante che, nel tempo, ha dimo-
strato la propria forza ed ¢ stata capace di riassumere in sé il Know How unico del saper fare
italiano.

Siauspica dunque lo sviluppo di un sistema manifatturiero in cui la gestione degli aspetti or-
ganizzativi — come l'ottimizzazione del progetto, il PLM (Product Lifecycle Management),
i costi delle piattaforme — si sviluppi orizzontalmente. Un sistema manifatturiero in cui tut-
ti i processi — dalla filiera di fornitori all'ottimizzazione del consumo dei materiali, dalla ge-
stione dei punti vendita materiali ed immateriali al sistema di servizi post vendita — vengano
correttamente tracciati con un particolare occhio di riguardo alla responsabilita sociale, ren-
dendo questi aspetti trasparenti al cliente globale.

Lera del 4.0 sembra prefigurarsi dunque come un’opportunita per il Sistema Italia, in cui i
processi innovativi vanno ricercati nei significati che i prodotti o servizi assumono e non pitt
in prodotti che soddisfano meri bisogni.

Si tratta dunque di indagare i processi innovativi nei prodotti rappresentanti la “Disruptive

5

innovation™, quel dirompente processo di innovazione per cui le piccole imprese, dalle ri-

> Verganti R. 2009, Design Driven Innovation, edizione Rizzoli Etas, Milano, p. 80.
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sorse limitate, sono in grado di shdare attivita gia consolidate nel tempo — ottenendo
maggiore successo e risultati. In particolare, poiché gli attori incumbent® nel mercato so-
no volti soprattutto a migliorare i prodotti e i servizi per i clienti pitt esigenti (che spesso
sono anche i pilt redditizi), vengono spesso trascurate le esigenze di alcuni segmenti di
mercato. Gli stakeholders ‘dirompenti’ si rivolgono invece con successo ai segmenti che
non vengono presi in considerazione, guadagnando punti di appoggio nell’offrire fun-
zionalith maggiormente adeguate, spesso a prezzi inferiori.

Sitratta di processi innovativi capaci dunque di creare una nuova rete di business, in gra-
do di stravolgere quella vigente. Cosi & avvenuto negli anni ‘50 per la Piaggio con la Ve-
spa, e si & verificato nuovamente con I'iPhone, con prodotti che hanno saputo definire
nuovi stili di vita. Si ritiene pertanto che il Sistema del Design Italiano abbia di fronte
nuove strade da intraprendere per apportare innovazione formale al prodotto interpre-
tando i nuovi qualia, aspetti qualitativi delle esperienze che hanno da sempre identifica-
to il prodotto Made in Italy e che non possono essere delegati totalmente alla tecnologia
digitale insita nel prodotto/servizio. L'auspicio & di saper progettare nuove famiglie di
prodotti interpreti di questa rivoluzione tecnologica e sperimentare nuovi significati al fi-
ne conferire al sistema prodotto italiano una nuova era.

Il design italiano nel XXI secolo, puo abbandonare definitivamente gli aspetti del revival
che hanno caratterizzato i nostri ultimi vent'anni. Tenendo presente che cid che consi-
deriamo oggetto d’'uso & probabilmente destinato a modificarsi, in alcuni casi anche sma-
terializzandosi e lasciando spazio ad un nuovo prodotto pitt appropriato a questa epoca e

forse ancora da immaginare.

® Verganti R., 2016: Overcrowded. Il manifesto di un nuovo modo di guardare all'innovazione, edizione Ulrico Ho-
epli, Milano.
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