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EDITORIALE

Dal vecchio al nuovo: anche questo ¢ un passaggio. Da una misura che ereditiamo — il carattere prevalente
della “vecchia” GUD Design —, a una misura che, tracciando perimetri flessibili ¢ mettendoli ogni volta a
nuova prova, ci proponiamo pitt ampia. Il “vecchio” ¢ eredita illustre, a cui guardiamo con rispetto. Ci piace
raccoglierla, per proseguire su orme ben tracciate. Il “nuovo” —a cui con questo primo numero ci affacciamo
¢ “passiamo” — ¢ lo slancio che vogliamo darci per spingerci ancora avanti, nello studio ¢ nel confronto tra le
ricerche, a scavalco di barriere che sono rigide soltanto secondo I’opportunita contingente di segnare confini e
di tracciare linee; confini qualche volta necessari all’accademia, ma meno naturali nella quotidianita del lavoro
professionale e nel libero laboratorio culturale di GUD. Cosi vorremmo che GUD, rivista scientifica, potesse
d’ora in avanti essere intesa.

Riaprendo GUD Design, ci ¢ parso tra I'altro meritevole riflettere sul tempo incerto che ha segnato la prima
parte del 2020, marchiandolo, addirittura, con tonalita e colori imprevisti ¢ drammatici, a niente altro uguali
nel tempo che ciascuno di noi ha conosciuto per esperienza personale e diretta. Anche questo ¢ stato (e, in
parte, continua a essere) un “passaggio”: una rampa di scale, una di quelle passerelle che la storia, di tanto
in tanto, sorprendendoci, ci getta davanti o addirittura attraversa, mostrando di poterci lasciare indietro e di
saperci ancora rimettere al nostro posto.

In questo primo “nuovo” ed “extralarge” numero di GUD Design, la riflessione lanciata sul tema “passaggi”
ha prodotto un’ampiezza di risposte ¢ una varieta di esiti che ci hanno rallegrati ¢ che fanno ben sperare.
Passaggio — abbiamo rimparato — ¢ il confine che si nega, quello che si ridisegna, quell’altro, che pensavamo
cancellato, che ritorna acuto e tagliente, quello, anche, che si avvia a fatale estinzione. L’entusiasmo e la qualita
delle risposte corroborano I'intraprendenza un po’ spavalda di chi, come noi, nell’incerto presente, s’imbarca
nell’avventura di aggiungere — ¢ la proposta che il rilancio di questa testata, piti di ogni altra, sottende — un
nuovo luogo di dibattito culturale per, ad ogni uscita, 20-25 nuovi contributi. Che vorrebbe fare di quel luogo
un laboratorio di confronto, sottoposto a rigorosi criteri scientifici benché privo di troppo previsti confini. E,
cio¢, un vivaio di idee dove ci si possa misurare con le discipline del design e dell’architettura, senza tenere
artificialmente fuori i riflessi plurimi e intricati che queste ultime alimentano, dalla storia dell’arte alla storia,
alla letteratura, al pensiero filosofico e scientifico. I confronti che sviluppano idee, in fondo anch’essi “passag-
gi”, qualche volta si producono naturalmente, altre volte debbono essere favoriti. E tornando su questa via e
rinverdendola che, con questo primo numero della nuova serie ¢ con i prossimi che verranno, col suo progetto
editoriale, il suo Comitato Scientifico e Editoriale, con il lavoro prezioso di valutazione e di cernita svolto dai
referee, la “nuova” GUD si propone di fare.

Stefano Termanini
Direttore responsabile / Editor in chief
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Introduzione

E sempre pid sottile il margine che separa
Iarte dal design, spesso quasi invisibile, a
volte inesistente.

Due mondi contigui con diversi punti di
congiunzione, in costante trasformazione
¢ riclaborazione dei propri modelli, per
spingere la contemporaneita in altre di-
mensioni.

Due ambiti distinti che spesso si sovrappon-
gono ¢ si contaminano I'uno con Ialtro.

E una linea sottile che divide la sostanziale
differenza tra i due e risiede nel processo
produttivo, in quanto I’arte ¢ opera unica,
originale, irripetibile ¢ come tale non ¢
sottoposta a svolgere attivita specifiche, il
design invece ¢ un prodotto che deve dare
risposte univoche e razionali per soddisfa-
re le esigenze della societa.

Ma tra i due ambiti ¢’¢ ancora molta con-
fusione. Molti sono infatti gli artisti che
pensano di creare opere che somigliano ad
una sedia o di aver prodotto un oggetto di
design; succede anche che designers crea-
no oggetti belli ed altamente espressivi ma
con una funzionalita non definita, convinti
diaver prodotto un oggetto d’arte.

Bruno Munari parla di sogni e obietti-
vi per individuare la differenza tra arte ¢
design: «il sogno dell’artista ¢ comunque
quello di arrivare al museo, mentre il sogno
del designer ¢ quello di arrivare ai mercati
rionali» (Munari, 2005: 110).
Lanecessita di soddisfare compiti precisi,
di rispondere a esigenze di mercato, sono
presupposti inviolabili per cui I'oggetto di
design non puo essere concepito come se
fosse un oggetto d’arte puro: un cucchiaio
o una forchetta sono prima di tutto uten-
sili per mangiare, funzionali ed ergonomi-
ci, poi possono anche essere piacevoli da
tenere in mano ¢ da osservare per il loro
valore estetico.

Esistono pero indubbiamente delle rela-
zioni concrete traarte ¢ design, che non si
possono ridurre asemplici compromissio-
ni stilistiche, ed ¢ indiscutibile che molte
forme di oggetti industriali posseggono
delle analogie figurative ¢ fisiche con I"ar-
te contemporanea, cosi come molte opere
d’arte nascono a partire da oggetti d’uso
quotidiano snaturati dal loro contesto abi-
tuale.

Analogie che derivano da punti di contat-
to, trasformazioni necessarie per chi ope-
ra al margine della creativita, dove I'uno
rigenera altro.

Design come Arte ¢ viceversa
L’evoluzione del design ¢ scandita da uno
spostamento che, superando il concetto
di Buon Design sul binomio forma-fun-
zione, ha capovolto i linguaggi orientan-
dosi verso manifestazioni piu creative, co-
lorate ¢ ludiche dove I'emozione prende il
posto della funzione.

Sono le esperienze radicali che hanno
condotto il design a correre sempre pit
parallelamente all’arte, avvicinandosi tan-
to da incontrarsi in un punto di passaggio
dove I"arte non ¢ piu solo arte ¢ il design
non ¢ pit solo design.

Questo avvicinamento € stato certamente
velocizzato negli ultimi decenni dall’av-
vento delle tecnologie digitali che hanno
affiancato a forma ¢ funzione un terzo
clemento: T'appetibilita del prodotto.
L’oggetto viene cosi “mangiato con gli
occhi” proprio come una pietanza prima
dell’effettivo assaggio, al fine di produrre
nel consumatore un godimento estetico
attraverso forme pit accattivanti. Questa
sintesi tra bellezza e qualita funzionale ¢
quella che, a partire dagli anni Cinquan-
ta, il mercato ha sempre piu richiesto ai
designers dei prodotti di serie, un rinno-
vamento temporale che avrebbe dovuto
esercitare sugli utentd lo stesso fascino
che pervade nella contemplazione di
un’opera d’arte.

Gillo Dorfles parla di un accavallamento
tra il mondo degli oggetti ¢ il mondo dei
concetti, una contaminazione che talvolta
¢ pitt una sovrapposizione, dove il design
puo avere fini estetici e I'arte fini materia-
li. L’estetica nel design perd non modifica
la sostanza delle cose, mala funzione resta
distinguibile a prescindere dall’immagi-
ne. E Perrore che comunemente si com-
mette quando «data la notoria precaricta
del gusto [...] questa tendenza ha spesso
reso possibile 'equivoco di considerare
artistico cio che ¢ soltanto giocoso, tra-
scurando nell’oggetto d’uso le costanti
ergonomiche» (Dorfles, 2018). Ma il gu-
sto ¢ indubbiamente una costante di ricer-
canel consumatore, che non si accontenta
solo di un oggetto efficiente, ma desidera
che sia gradevole, che susciti un senso di
benessere psichico. Cosi il designer chia-
mato a progettare un prodotto estetico da
un plusvalore lasciando invariata la capa-
cita di lettura al pubblico, che si trovera
arricchito solo dell’esperienza (Munari,

2005).



a destra

Sottsass E., Vaso, (1959).

Ceramiche Bitossi, Museo d'Arte di Indianapolis
[Sailko].

Prima ancora che fossero stati costruiti i
musei di design, gli oggetti d’uso occu-
pavano un posto d’onore nei musei d’arte
contemporanea, come al MoMA di New
York, accanto a opere di pittura e scul-
tura, inquadrati da una luce che venerava
solo le loro qualita formali.

L’oggetto di design ha pero un’identi-
ta mutevole che si muove insieme al suo
utente, che narra una storia di vita e di
persone: la bellezza di quell’oggetto ¢
quindi il risultato di un processo di sintesi
nel quale 'uvomo migliora la qualita della
sua vita ¢ I'oggetto acquisisce un valore
sociale.

Richiamando un pensiero di  Argan
(2003) si puo affermare che il design
non ha valore in s¢ in termini formali ma
piuttosto come veicolo di trasformazione,
immettendo nel processo industriale quel
fattore qualitativo proprio dell’arte.

Nella libreria Carlron (1981) la linea che
Sottsass ha disegnato tra i due mondi
¢ sottile ¢ labile, un segno di tangenza,
«non stanno quasi da nessuna parte e co-
munque non legano, non possono nem-
meno produrre coordinati. Stanno soltan-
to dasoli, come i monumenti nelle piazze»
(Sottsass cit., Vagnoni, 2012: 65).

Il suo ¢ un lavoro che risiede in quello
spazio intermedio di congiunzione dove
nell’idea di design convivono due matrici:
quella dell’artigiano ¢ quella dell’artista.
Se si parladiicone traarte e design si parla
di Gufram, azienda il cui tratto distintivo ¢
stato proprio quello di valicare il confine,
di operare sul margine: oggetti di eviden-
te produzione industriale ma dall’estro
fantasioso, sculture domestiche in cui la
contemplazione si intreccia al consumo.
Dubbia ¢ la funzione di Pratone (1971),
I'essere una seduta arriva al pensiero
dell’osservatore solo dopo il suo aspetto
decorativo ¢ ludico. L utilita seppur pre-
sente ¢ oscurata da una forma che prima
di tutto vuole essere espressiva.

L’enfasi emozionale ricercata da Sottsass
¢ cio che allora produce la relazione tra
I'uomo e gli oggetti, ¢ il veicolo di un’e-
sperienza di tipo percettivo che media
attraverso il design il rapporto tra imma-
ginazione ¢ necessit.

™
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La sfera emotiva diventa percio indagine
¢ prerogativa dei progetti che, soprattutto
nel caso degli allestimenti, non possono
solo assolvere a requisiti tecnici, ma de-
vono necessariamente passare dallo stato
delle emozioni. Un aspetto qualitativo che
contribuisce a creare nello spazio vitale il
passaggio tra i due mondi, separati da un
margine labile che si sposta e li trasporta
da una parte all’altra della battigia, senza
mai sapere dove inizia I'uno ¢ dove finisce
'altro. Una labilita espressa nelle parole
di Mendini «pit ¢ complessa la funzione e
pitt ci si allontana dall’arte, pit la funzio-
ne si semplifica e pitsi ¢ vicini all’oggetto
di arte applicata» (Mendini cit., Andrioli,
2019).

Allora non c’¢ piu necessita di parlare
di designer-artista o viceversa, ma piu
semplicemente di autore, perché in quel
punto di tangenza ¢ I"autore che stabi-
lisce quanto ridurre lo spessore della li-
nea, quanto attenuare il margine, quanto
lasciar sognare I'uomo senza bisogno di
spicgazioni, ma trovando esso stesso le
risposte nel piacere che gli oggetti gli in-
fondono alla vista quotidiana.

DesignArt.

Quando la sedia non ¢ una sedia'

La Designart puo essere liberamente
definita come qualsiasi opera d’arte che
«tenta di giocare con il luogo, la funzione
¢ lo stile dell’arte mescolandoli con ar-
chitettura, il firniture design ¢ la grafica»
(Scanlan cit., Agudio, 2013: 131-134).
Oppure, come ha giustamente affermato
Alex Coles, Designart ¢ «<something to sit
on, eatoff, or live in-or, simply something
to make money from» (Coles, 2005: 19).
Germano Celant (2008) ci parla di «un
fare diffuso», che non ha confini, né terri-
toriali n¢ linguistici. Come i lavori di To-
bias Rehberger ¢ Jorge Pardo, declinabili
contemporancamente sia all’arte che al
design.

L’oggetto di Designart ¢ progettato in
funzione della comunicazione, del con-
cetto, dell’idea e del simbolo, piuttosto
che della funzionalita pratica: quando il
quoziente artistico diventa tanto rilevante
da annullare ogni implicazione di design,
quell’oggetto diventa opera, un ogget-
to da contemplare. Un prodotto ibrido,
borderline, difficile da collegare al mon-
do dell’arte perché con una funzione ben
precisa ¢ scomodo da associare al design

a destra

Pesce G., Maesta sofferente-Up 5&6, (2019).
Milano Design Week, Fuorisalone 2019
[Sabrina Cesaretti].

perché riprodotto in serie limitata o, addi-
rittura, come pezzo unico (fig. 4). Come
le opere di Ron Arad, Richard Hutten,
Ingo Maurer, Marc Newson, Zaha Hadid,
Maarten Baas, Johanna Grawunder: og-
geti limated edition ¢ dal design ricercato,
inseriti in un sistema di galleric d’arte e di
collezionisti che ne ha fatto aumentare il
valore economico® e, per questo, rivolti a
un numero ristretto di fruitori (Agudio,
2013; Di Stefano, 2015). Design da col-
lezione.

Negli ultimi anni, la Desggnart ¢ emer-
sa come un campo in rapida crescita nel
mondo dell’arte contemporanea: da quan-
do importante casa d’aste d’arte Philips
de Pury, nel 2001, ha lanciato la prima
vendita di prodotti artistici di design, la
Designart ha goduto di un crescente suc-
cesso commerciale, con opere nella cate-
goria che stanno tutt’oggi guadagnando
prezzi nei scttori di punta del mercato
dell’arte contemporanea.

Tuttavia, nel mondo dell’arte non ¢ stata
una transizione graduale, poiché molt
critici sono stati riluttanti nel riconoscere
la Designart come una categoria artistica
legittima.

Nell’articolo pubblicato su Zales of the
unexpected based on the V&A's Telling
Tales; fantasy and fear in contemporary
design exhibition, il critico Hugh Pearman
(2009) all’epoca espresse la sua disappro-
vazione scrivendo: «Design art is cither
design or art. It cannot be both; therefo-
re itis a term that does not need to exist»
(Pearman cit., Williams, 2009a: 51).

A partire dagli anni Duemila, grazie anche
alle esposizioni collettive come Whar if:
Art on the Verge of Architecture and De-
sign (Moderna Museet, Stoccolma, 2000)
Against Design (Institute for Contempo-
rary Art, Philadelphia, 2000) Beau-Mon-
de: Toward a Redeemed Cosmopolitani-
sm, (Santa Fe, 2001-2002) 7respassing:
House x Ariists (MAK, Centre for Arts
and Architecture, Los Angeles, 2003),
viene decretata ufficialmente la nascita
della Designart.

Il successo del mercato e I'interesse da
parte dei galleristi e dei collezionisti d’ar-
te per gli oggetti di design negli ultimi due






decenni ¢ aumentato sempre pit, tanto da
portare a una crescita del numero delle
gallerie ¢ dei musei che espongono opere
di Designart, tra cui Established & Sons
Ltd, Carpenters Workshop Gallery e Vi-
ctoria & Albert Museum.

Come nota Gareth Williams in 7elling
Tales - Fantasy and Fear in Contempo-
rary Design, le gallerie e le mostre sono
normalmente il punto di partenza per il
successo del designer o dell’artista. E qui
che i media scopriranno un nuovo desi-
gner o ignoreranno il lavoro che vedono
(Williams, 2009b).

L’affiancarsi sempre piu di fiere interna-
zionali alle gallerie di arte moderna e con-
temporanca dimostra come, negli ultimi
anni, i confini tra design ¢ arte sono stati
superati, dando il via a un movimento in-
ternazionale.

Pavilion Art & Design a Parigi e a Londra,
Miami Art Basel, Arte Fiere e Mi Art sono
tra le pit importanti ¢ annoverate fiere,
ma non le uniche.

Esistono anche eventi come Berlin Art,
Frieze a Londra e FOG Design+Art Fair a
San Francisco, che negli ultimi anni sono
diventati fari per la comunita artistica, per
il suo attento e audace modo di accostare
design e arte per la programmazione dina-
mica.

Tra i piu recenti, I'evento annuale De-
signart Tokyo, fondato nel 2017 da un
gruppo di sei creativi appartenenti a set-
tori diversi, con ’obiettivo di “rivitalizza-
re” la scena creativa di Tokyo: una vetrina
sul mondo, che esamina i cambiamenti
nel design internazionale con un focus
particolare sull’Asia. Un festival articolato
in 10 giorni, che riunisce un mix inter-
nazionale di arte, inzerior design, moda e
tecnologia in oltre 100 sedi e 11 distretti
diversi, trasformando I'intera capitale in
un musco.

Guardando le opere ¢ i prodotti esposti,
quello che si percepisce da queste fiere ¢
un mondo fatto di assoluta liberta, dove
non ci sono restrizioni dovute alla seria-
lita industriale, alla fattibilita della produ-
zione o alla necessita di non far lievitare il
prezzo al pubblico.

Non ci sono limiti per I"artista-designer;
¢ libero di utilizzare qualsiasi mezzo per
realizzare opere/prodotti anche piu ar-
dite/i ¢ sperimentali, come gli sgabelli
Lapislazzuli di Piergiorgio Robino di Nu-
cleo, realizzati in resina epossidica con in-

serimenti di legno pietrificato e pigmenti,
oivasidi Olivier Van Herpt, dove la tradi-
zione della porcellana olandese si mescola
con la stampa 3D.

Conclusione

L’arte ¢ il design hanno in comune I"atto
creativo, in quanto pensano ¢ agiscono
in modo originale per raccontare la vita e
trovare nuove soluzioni che contribuisco-
no al benessere psichico ¢ fisico, ¢ porta-
no il fruitore ad avere una sensazione di
desiderabilita.

C’¢ un margine, una linea neutra, una li-
nea senza spessore, permeabile, che con-
sente il passaggio dei saperi acquisiti ma
che al tempo stesso mantiene la connes-
sione tra le parti. Una soglia che diventa
un campo di ricerca che nasce dall’incon-
tro di ambiti diversi ma affini, dalla cui
ricchezza si puo costituire ’occasione per
ripensare e riprogettare un nuovo rappor-
to trale parti. Una terra di mezzo, che non
appartiene né all’arte né al design.

il luogo della creazione, & lo spazio della
contaminazione continua, dove I'uno si ¢
imbrigliato con I'altra parte; una mesco-
lanza di linguaggi dove ogni artista-desi-
gner gioca il proprio ruolo mettendo in
atto le proprie conoscenze ¢ le proprie
tecniche espressive, dove il tempo delle
cose non ¢ ¢ non appartiene ad un siste-
ma o ad una categoria ben precisa ¢ ben
delimitata. Un luogo di passaggio il cui
scopo ¢ oltrepassare ¢ far filtrare i saperi,
o prenderli in prestito, per definire se un
prodotto ¢ arte o design.

Ed ¢ cosi che il margine si assottiglia, nel-
la contaminazione sparisce generando un
nuovo sistema, un altro approccio ¢ un’al-
tra metodologia, guardare gli oggetti per
mezzo di nuovi linguaggi: il Designart o
" Aredesign.

’¢ un margine invisibile tra arte ¢ design
che facilita la condivisione creativa per ri-
cercare carattere ed identita nelle cose che
ci circondano ¢ che ci fanno compagnia.



Rappolt, M. (2007), «What is DesignArt», Art Review,

dic., p. 90.
2
Un fenomeno, come osserva Di Stefano, «avviato
dalla vendita del pezzo unico di Newson, Lockheed
Lounge, battuto all’asta da Christic’s al prezzo record
di 748.000 sterline nell’ottobre 2007» (Di Stefano,
2015: 15-17).
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