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LA SFIDA NELLA SPERIMENTAZIONE

Elisabetta Cianfanelli
Universita degli Studi di Firenze

In questo nuovo inizio anche il mestiere del designer pare destinato ad evolversi parallela-
mente ai cambiamenti in atto; risulta verosimile un futuro che tenga in considerazione il fat-
tore sociale come strumento-guida anche nella progettazione di prodotti di design. Il design
avvierd nuovi canali di sviluppo sia negli aspetti legati al sistema che al prodotto avvalendo-
si sempre pilt di processi matematici (frutto di procedimenti logici basati sulla successione di
informazioni finalizzate al raggiungimento di un obbiettivo finale) capaci di controllare e di
gestire le fasi della progettazione.
Il supporto di una procedura matematica, che puo essere quindi standardizzata, favorisce il
processo di problem solving, andando a generare un risultato computato e ragionato — da
qui il termine ‘computational design’ — sulla base di informazioni e dati inseriti dallo stesso
utente nella fase iniziale. La generazione di forme morfologicamente complesse trova poi ri-
scontro di fattibilita a livello industriale grazie ai software dei nuovi macchinari, capaci dileg-
gere il disegno digitale e tradurlo in artefatti reali:

la sinergia tra disegno e fabbricazione digitale offre potenzialita inedite nell’adattamento del sin-

golo prodotto a requisiti specifici, e nell'applicazione di caratteristiche tipiche dei modelli organi-

ci, quali la capacita di adattamento, di trasformazione e di ottimizzazione dei materiali'.
L’algoritmo del software — come nel caso di Autodesk Project Dreamcatcher — traduce in-
fatti i dati immessi dall’'utente, in forma di input, in una serie di risultati e varianti che posso-
no essere rielaborati e prototipati. Una tematica di analisi interessante riguarda poi I'ambito
delle superfici minime, ovvero quelle geometrie — gia esistenti in natura — caratterizzate
da una marcata leggerezza, nonché resistenza strutturale o resistenza per forma. Tuttavia, si
tratta ancora di superfici molto complesse da riprodurre mediante i software di modellazio-

ne tradizionali.

"Rossi M., Buratti, G. 2017, Il disegno del fare. Modellazione computazionale e fabbricazione digitale nello studio del-
le superfici minime/Design doing. Computtional modelling and digital fabrication in the analysis of minimal surfaces.
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Una volta poi ottenuto l'output dal software, & necessario prendere in considerazione I'a-
spetto morfologico, ovvero quello relativo al legame forma-struttura che risulti essere il
pit soddisfacente tra le soluzioni proposte. L'output deve infine essere elaborato dal desi-
gner, il quale ultima il modello servendosi delle proprie conoscenze, competenze e sen-
sibilitd, ma anche in base alla cultura dei luoghi e al sapere artigianale.

Il gruppo di lavoro ha individuato tre differenti classi tipologiche di prodotto sulla base
della complessita del componente in relazione al tempo impiegato a rielaborare l'output
generato dal software.

I possibile dunque definire il grado di intervento del progettista che corrisponde a tre ti-
pologie di prodotti distinti:

e Bassa trasformazione post-algoritmo

¢ Media trasformazione post-algoritmo

e Intensa trasformazione post-algoritmo

Tali classi possono fornire varie tipologie di prodotti nell’ambito del design generativo.

Bassa trasformazione post-algoritmo

Prodotto che si configura come appartenente ad una classe di artefatti contemporanei
necessari, capace di produrre soluzioni unitarie per un pubblico diversificato, adattabi-
li a qualsiasi contesto. Si tratta di una tipologia di prodotti elaborati da giovani designer
guidati da una spiccata accortezza nei confronti della sostenibilita dei processi e dei ma-
teriali. Si stima che tale classe di prodotti preveda che i concept (output) elaborati dall’al-
goritmo risultino artefatti gid completi, pronti per essere proposti. Non sono ciog previsti
— per questo insieme di prodotti — interventi successivi da parte del designer sullo stu-
dio della forma. Questa modalita di progettazione risulta una prospettiva pitt agevole e
alla portata di tutti, dal momento che I'unica complessita risiede nella scelta dei dati pitt
corretti da inserire nel software.

La forza del design risiede nello studio della forma generata, nella relazione tra aspetti
etici, sociali e ambientali in cui la cultura progettuale ¢ chiamata a definire una nuova
forma di bellezza. Prodotti determinati dalla maestria del designer che sa operare nei pa-
rametri, nei vincoli e che, attraverso la sua sensibilita, impone la soluzione da lui prefi-

gurata, all'algoritmo.

Media trasformazione post-algoritmo
Nell’area di media trasformazione post-algoritmo, una volta scelta la soluzione migliore

tra quelle proposte dal software, il designer contribuisce — mediante il proprio know how
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— alla definizione del prodotto. Si potrebbe sostenere che questo risultato rappresenta

P'esito del lavoro congiunto tra designer ed algoritmo, in cui entrambe le parti contribui-
scono alla determinazione del risultato. Il prodotto della media trasformazione post-algo-
ritmo & un artefatto elaborato, dettagliato, ragionato: per realizzarlo non ¢ piti sufficiente
avere un’ottima conoscenza del comportamento dell’algoritmo, ma sono indispensabili
altri saperi, quali quelli umanistici, che determinano nel progettista la capacita di svilup-
pare una propria sensibilita in relazione allo studio della forma, sensibilita che un com-
puter non puod avere. Gli algoritmi sono infatti in grado di connettere insieme numerosi
fattori caratterizzanti un prodotto: dagli aspetti legati alla leggerezza, a quelli associati al-

la sostenibilita, fino ad arrivare alla durabilita dei prodotti. Cid di cui sono pero privi &
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la capacita di studiare la forma quindi I'estetica del prodotto e le emozioni che il prodotto fa

scaturire nel cliente. Perché all’algoritmo, ai robot, all'IA manca la consapevolezza che, co-
me afferma Federico Faggin, non ¢ né un dato né una nozione, ma ¢ una caratteristica delle
persone in quanto rappresenta la conoscenza profonda del proprio io. Sempre a tale propo-
sito scrive Morace:
troppo spesso dimentichiamo cid che ci rende unici, irripetibili, inimitabili: la curiosita, la com-
passione, il sorriso e la carezza, 'umore e il carattere, la fiducia e I'esitazione.

Un grande vantaggio dato dal Design Generativo consiste nella capacita di creare — in un
lasso di tempo estremamente breve — molteplici varieta di concept morfologici che posso-

no supportare lo studio formale, abilita che il designer non ¢ in grado di compiere in un cosi
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breve arco temporale. Un ulteriore vantaggio risiede nella capacita del software di gesti-

re ed ottimizzare, da un punto di vista strutturale, tutte le variazioni formali e renderle

producibili.

Intensa trasformazione post-algoritmo

Il prodotto in questo ambito rappresenta il connubio perfetto tra raffinatezza, gusto e
qualita, elementi che caratterizzano il Made in Italy che si distingue proprio per I'estre-
ma cura e la ricercatezza formale. Si ritiene che la progettazione generativa dei prodot-
ti appartenenti a questa tipologia debba contemplare — da parte del designer — ampie
trasformazioni ‘post-algoritmo’. La struttura interna, generata mediante calcoli matema-
tici, deve infatti servire da fondamenta su cui basare poi lo sviluppo del prodotto. La cura
della componente estetica, in questa particolare classe di artefatti, rimane il compito do-
minante di competenza del progettista e molto spesso questo prodotto ¢ la sintesi tra I'uti-
lizzo di tecnologie avanzate e il virtuosismo insito nel saper fare artigianale. Nel contesto
altamente competitivo in cui viviamo, il valore del prodotto artigianale italiano viene ri-
scontrato nei saperi, nelle competenze e nelle tradizioni legate ai territori di produzione.
Tale valore ¢ esattamente cid che il cliente globale ricerca quando sceglie il prodotto ita-
liano: “il valore artigianale viene dunque intercettato nel virtuosismo realizzativo™.

In questa complessa articolazione, il rapporto tra algoritmo e designer subisce delle va-
riazioni, non tanto in relazione al livello di complessita del prodotto, ma relativamente
agli aspetti formali, i quali ne definiscono I'identita. Ecco perché questa diversificazione
¢ necessaria quando operiamo, in particolare, nel prodotto italiano di alta gamma, che
necessita di ulteriori step di definizione. L'intervento che il designer apporta all'output,

owvero all'artefatto grezzo, mettendo a profitto le conoscenze e competenze acquisite nel

? http:/Avww.economia.rai.it/articoli/futuroumano-lasfida-irrevocabile-tra-intelligenza-artificiale-e-umana-ori-
ginalita/42515/default.aspx - Francesco Morace, fondatore e presidente di Future Concept Lab.
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tempo, si rivela un’operazione indispensabile per il successo del prodotto. Senza una classifi-

cazione che sappia distinguere le diverse categorie di prodotti, si sarebbe portati a considera-

re i risultati dati dal Design Generativo efficaci e sufficienti, e cid si potrebbe tradurre in una

‘globalizzazione culturale e creativa’.

Esaminando l'attivita del designer 4.0, emergono una serie di problematiche che potrebbero

manifestarsi mediante I'uso del Design Generativo:

e Data la facilit esecutiva con cui si realizzano i prodotti a ‘bassa trasformazione post-algo-
ritmo’ e considerato il fatto che questi affrancano la creativita umana dall'ideazione degli
artefatti, relegando il compito del progettista a quello di mero gestore di dati da introdur-
re nel software, potrebbe verificarsi un abuso nell'utilizzo di questi programmi da parte di
‘improvvisati cultori della materia’;

¢ Che cosa accadrebbe se alcuni partecipanti ad un concorso realizzassero prodotti a ‘bassa
trasformazione post-algoritmo’ (con output dunque non elaborati successivamente dal de-
signer) 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 o pitt utenti inse-
rissero i medesimi input forniti da uno stesso brief?

¢ 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 ‘rag-
girarne’ il risultato limitando I'interazione umana ed andandola a sostituire con input pit
mirati grazie ad una gestione ottimale del software?

In un’epoca in cui la creazione dei prodotti & sempre piti una pratica condivisa, si stima che

il valore aggiunto del designer si manifestera nel saper gestire i Big Data e nell'individuare
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gli input pitt corretti da utilizzare. Siritiene dunque che il
ruolo del designer 4.0 potra essere quello di manager del-
le piattaforme, con responsabilita che spazieranno dalla
gestione di nuovi utenti, alla sicurezza dei dati fino al sup-
porto, nonché gestione, degli output ottenuti. Se quindi da
un lato il design dovra fronteggiare sempre di piti proble-
matiche di tipo tecnologico, dall’altro & destinato a mutare
ed evolversi rapidamente per poter fronteggiare le neces-
sitd, ma soprattutto i capricei di una societa in continuo
divenire. Come sostiene Morace infatti, gli individui so-
no sempre pitt socialmente portati a voler appagare i pro-
pri desideri e non esigenze vitali: non esistono pit beni
strettamente necessari, ma piuttosto voglie interiori. La so-
cieta dei bisogni nasce nel secondo dopoguerra e termi-

na nel momento in cui dai beni vitali si passa, appunto,
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ai “capricei individuali”. Fino a poco tempo fa il compito del designer consisteva nella
progettazione di prodotti e/o servizi che sapessero rispondere ai desideri delle persone,
oggi si potrebbe affermare che consiste nel progettare prodotti in grado di esprimere si-
gnificati ed emozioni del contemporaneo.

Terminata la prima fase di sperimentazione e definito il grado di intervento tra algorit-
mo e progettista, il team ¢ entrato in una seconda fase di sperimentazione dedicata ad al-
cuni componenti destinati ad essere prodotti nel sistema manifatturiero italiano di alta
gamma. [ tipi di prodotti su cuissi ¢ scelto di intervenire sono: una motocicletta, una bici-
cletta, una sedia ¢ i tacchi per scarpe da donna; si tratta di oggetti con diversi gradi di com-
plessita per i quali il team ha operato con la volonta di verificare le modalita di azione
nell’'ambito dell'intensa trasformazione post-algoritmo.

Gli studi morfologici sui singoli componenti hanno assunto come ‘modelli generativi’
della forma modelli bionici e su questi sono stati definiti dei modelli matematici, alcuni
di essi molto complessi, per poi essere elaborati attraverso il software generativo.
Lelaborazione dei dati ha prodotto una serie di soluzioni e su una di queste, scelta in re-
lazione ai requisiti di progetto, si sono sviluppate le fasi progettuali successive. Lo svilup-
po e definizione della forma ¢ stata interpretata come un’operazione di modellazione
— modellare come plasmare — con la volonta di raggiungere un equilibro tra estetica
e prestazioni. Le forme sono state studiate attraverso verifica meccanica e, nel caso dei
veicoli, di fluidodinamica con variazione di carico al fine di definire le variabili dimen-
sionali. Tale procedimento permette di ottimizzare i rapporti tra forma, dimensioni e pre-
stazioni, definendo le dimensioni, i pesi e le variazioni di spessori lungo le sezioni di ogni
singolo componente. In seguito sui modelli sono state svolte simulazioni di utilizzo in
particolari condizioni di stress al fine di determinarne il comportamento e verificare lo
studio formale. Il modello di riferimento per lo studio del telaio della moto ¢ della forcel-
la ¢ la tela di un ragno che diventa struttura tridimensionale a sezione variabile, mentre la
bicicletta pensata per un utilizzo urbano & composta da un telaio in profili in fibra di car-
bonio a sezione costante in cui i punti di giunzione delle parti sono generati da porzioni
di esoscheletro di alcuni insetti e pensati per essere realizzati in lega di alluminio.

Lo studio della forma ¢ gestito in real time e le verifiche meccaniche hanno permesso di
controllare pesi e quantita di materiale per configurare in modo definitivo i componenti

monomaterici gerarchizzando le fasi di assemblaggio ¢ disassemblaggio.

* Ibidem.






122 UN NUOVO ORIZZONTE NELLA CULTURA PROGETTUALE o ELISABETTA CIANFANELLI

©

Tacco Veneer
Progetto di
Elisabetta
Cianfanelli e
Lapo Corenich.

pagina a fronte
Tacco Veneer
Verifica

con carico
concentrato
posto sul
baricentro del
tacco.
Progetto di
Elisabetta
Cianfanelli e
Lapo Corenich.

[ componenti elaborati rappresentano il progetto nella fase esecutiva e forniscono dati
attraverso i quali ¢ possibile realizzare modelli reali secondo le prassi dell’additive ma-
nufacturing. Il processo progettuale ha permesso un controllo anche dei tempi di elabo-
razione, quindi un controllo del time to market del processo progettuale. L'oggetto pit
interessante ai fini dello studio e la definizione della forma ¢ stata la seduta: una volta
generato il primo modello, il processo generativo in ambito di innovazione formale ha
prodotto i risultati avvincenti sia nell’evoluzione formale che nell’aspetto materico nel
quale ¢ stato creato un possibile dialogo tra materiali e tecnologie, coniugando il presen-
te con la cultura artigianale del nostro territorio.

Altro elemento sperimentato in questa fase & I'elaborazione di suole e tacchi per calzatu-
re da donna sperimentando forme con forte riduzione del materiale da utilizzare al fine
di ottimizzare il peso della calzatura nel proprio complesso. I disegni, quale unico mez-
zo di descrizione del progetto, raccontano alcuni i passaggi svolti e descrivono meglio del
testo I'evoluzione formale dei componenti e alcune delle prove effettuate. Nonostante i
risultati raggiunti siano da considerare incoraggianti siamo certi che questa fase di speri-

mentazione necessita di ulteriore lavoro.
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Il volume intende illustrare ricerche di tipo applicativo che adoperano strumenti sia operati-
vi che di analisi nell'ambito del sistema del Made in Italy con I'obiettivo di trovare una via ita-
liana alla manifattura 4.0. Una volta descritta la cornice di complessita all'interno della quale
il progettista contemporaneo si trova ad operare, il team ha scelto di ripercorrere le principa-
li tappe evolutive del design in relazione alle rivoluzioni industriali al fine di comprendere il
ruolo ed il percorso del design nella ricerca, didattica e professione del progettista.

Questo lavoro intende descrivere un percorso che inizia con l'intenzione di sviluppare uno
strumento di analisi per il sistema manifatturiero per comprendere modalita e fasi di inseri-
mento di “capsule di tecnologie digitali” all'interno dei processi di filiera. Successivamente si &
voluto esaminare le nuove frontiere della progettazione con particolare riferimento al Design
Generativo, per poi concludere ipotizzando quale sara il futuro ruolo del design e del designer.
Siritiene pertanto che il Sistema del Design Italiano si trovi di fronte nuove strade da intra-
prendere per apportare innovazione formale al prodotto interpretando i nuovi qualia, ossia gli
aspetti qualitativi delle esperienze che da sempre identificano il prodotto Made in Italy e che
non possono essere delegati totalmente alla tecnologia digitale insita nel prodotto/servizio.
Lauspicio ¢ quindi saper progettare nuove famiglie di prodotti interpreti di questa rivoluzione
tecnologica e ricercare nuovi significati. Inoltre, il design italiano nel XXI secolo, ha il poten-
ziale di abbandonare definitivamente gli aspetti del revival e del redesign che hanno caratteriz-
zato i nostri ultimi vent'anni. Tenendo presente che cid che consideriamo oggetto d'uso ¢ pro-
babilmente destinato a modificarsi, in alcuni casi anche smaterializzandosi, lasciando spazio
ad un nuovo prodotto pit appropriato a questa epoca e forse ancora da immaginare.

Elisabetta Cianfanelli ¢ Professore Associato del Dipartimento di Architettura dell'Universita degli Studi
di Firenze. Presidente del Corso di Laurea Magistrale in Fashion System Design, responsabile scientifico
del Laboratorio Congiunto DIT (Design Italiano per il treno) UNIFI — Trenitalia e responsabile scien-
tifico del Laboratorio REI (Reverse Engineering and Interaction Design), Docente di Fashion Design,
Product Advanced Design e Product Design. Gli ambiti di interesse scientifico sono nel sistema prodotto
dal concept allo sviluppo prodotto, i rapporti di influenza tra le innovazioni tecnologiche e formali anche
in relazione ai materiali smart o bio. Svolge attivita di ricerca nelle filiere e nei processi di sviluppo dei
prodotti Made in Italy, nelle problematiche della tracciabilita e della responsabilita sociale ed economica
con la consapevolezza che i processi di progettazione e produzione delle manifatture italiane possono
alimentarsi di tecnologie digitali sotto forma di “capsule” per una via della manifattura italiana 4.0.
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