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To free really means to spare. The sparing itself consists 
not only in the fact that we do not harm the one whom 
we spare. Real sparing is something positive and takes 
place when we leave something beforehand in its own 
nature, when we return it specifically to its being, 
when we “free” it in the real sense of the word into a 
preserve of peace. To dwell, to be set at peace, means to 
remain at peace within the free sphere that safeguards 
each thing in its nature. The fundamental character of 
dwelling is this sparing and preserving. It pervades 
dwelling in its whole range. That range reveals itself 
to us as soon as we reflect that human being consists in 
dwelling and, indeed, dwelling in the sense of the stay 
of mortals on the earth.Nome                                         Martin Heideger, Building Dwelling Thinking, 1957
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Malintesi e rischi 

Libertà digitale 
La recente pandemia è forse l’atto estremo di un processo connotante l’umanità occidentale 
in cui l’anelito alla Libertà come ab-soluto, come promessa di affrancamento, di essere ‘sciol-
ti’ da ogni legame e vincolo di dipendenza grazie a un armamentario tecnologico personal 
sempre più potente, svela i dark-side effect dell’isolamento. Appena insediato, nel 2017 Tru-
mp incentivò quest’anelito (trasfigurato in liberalismo) varando una riduzione di tasse del 
20% sulle entrate nette a favore di tutti i self employed adombrando ulteriori condizioni d’iso-
lamento per singolarità indebolite nelle loro capacità contrattuali e associative in difesa dei 
propri diritti, o in altre parole, un nudo individualismo sciolto da qualsiasi appartenenza che 
non sia l’osservanza di clausole contrattuali in cui decade ogni possibilità di mutuo supporto.

Dopo un primo smarrimento prodotto dall’isolamento pandemico, come risultato estremo 
dell’essere liberi da tutto e da tutti, milioni di persone hanno riscoperto l’antico anelito allo 
stare insieme oltre la semplice necessità di perpetuare, in forme succedanee, le loro occupa-
zioni quotidiane. Lentamente, singolarità disperse hanno reinventato l’uso dei propri arma-
mentari per riconnettersi, per riaggregarsi in cluster d’interessi, di affinità o di semplice senso 
‘del comune’ avviando un processo in cui si riaffermano le intrinseche capacità di autorganiz-
zazione concorrente, anche simbolico-affettive, oltre la semplice sopravvivenza dei viventi.

Anche il mondo accademico e dell’insegnamento universitario ha vissuto quest’esperienza 
accantonando, in questa sospensione temporale, modi d’essere segnati dalla trascendenza 
burocratica e da un agire modellato dalla rendicontazione di efficienza/efficacia. Compe-
titività, ansia da fitness e senso d’inadeguatezza hanno lasciato il posto a pratiche di condi-
visione, di mutuo soccorso e oggi siamo qui a interrogarci su come mettere a frutto queste 
esperienze per un comune interesse di miglioramento o di difesa del nostro mondo. Come 
funghi dopo la pioggia sono spuntati neologismi, ormai memi, e dispute interminabili su 
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opportunità e rischi derivanti dall’irruzione del digitale nell’accademia. In questo clima 
da post-catastrofe c’è chi continua a vedere anche in questo tipo di tecnologie opportu-
nità di riallineamento delle disparità dimenticando che quest’ultime sono sempre cre-
sciute con il medesimo ritmo esponenziale dell’avanzamento tecnologico. Altri (vedi 
l’appello di Cacciari e altri quindici intellettuali contro la prospettiva del ‘modello remo-
to’) ci avvisano di rischi per un ulteriore depauperamento di scuole e accademie che si re-
alizzerebbe rimpiazzando millenari metodi d’insegnamento ‘in presenza’ con congerie 
di diabolici apparati telematici. Un’apparente assurdità se si considera che nelle palestre 
proliferano i personal trainer, ma del tutto ragionevole se si considera che negli Stati Uniti 
nel 2006 la spesa nelle scuole per le strutture sportive era seicento volte quella destinata ai 
laboratori scientifici (Sennet, 2009 a). In una società della conoscenza, che palesemente 
sceglie di controllare la dissimmetria dei saperi o meglio di coltivare solo abilità funziona-
li alla sua perpetuazione, il rischio non è solo possibile ma già in atto da decenni.

Infine, è curioso notare che altre opinioni portino a sostegno dell’automazione dell’edu-
cazione (più elegantemente asincrona) ancora il vessillo della libertà come opportuni-
tà del discente di accedere all’insegnamento, ormai servizio, nei tempi e nei luoghi a lui 
più adatti omettendo però di dire che quest’accesso si svolgerà lontano da una comunità 
d’apprendimento, da quell’Invisibile College in cui Christopher Frayling (2011, p. 26), 
riprendendo una locuzione nata nella metà del Seicento, identificava quelle misteriose 
condizioni in cui il sapere si accresce e si sedimenta grazie alla condivisione esperienzia-
le. Lo stesso Buckminster Fuller (1974) nella sua opera Education Automation del 1962, 
in cui preconizzava i documentari scientifico-educativi, ne era ammaliato apponendo 
nella prima edizione il sottotitolo Freeing the Scholar to Return to His studies.

Dalle molteplici ipotesi tutte opinabili quanto condivisibili, senz’altro incerte, e nella 
multi-modalità del mondo contemporaneo possiamo convenire che l’opzione digita-
le è certamente un’opportunità per ampliare l’accesso alla formazione o all’aggiorna-
mento delle capacità e conoscenze individuali, ma – appunto – da considerarsi come 
opportunità ausiliaria. Infatti, se analizziamo natura e modalità di erogazione dell’inse-
gnamento ‘in presenza’ non possiamo non notare analogie con quelle caratteristiche con 
cui Richard Sennet (2009-b) descriveva il craftmanship, termine anglosassone che si di-
stingue dalla mera attività manuale (craft) e dalla produzione seriale perché fondata su 
capacità e soddisfazione di fare cose ben fatte. Seguendo quest’analogia, l’insegnamen-
to ‘in presenza’, quale attività performativa è caratterizzata da tre momenti qualificanti: 

display-play-repetition in cui proprio nella ripetizione, sempre differente, si acquisisce con 
gradualità e per piccoli miglioramenti una qualità incrementale – appunto – che il bookish 
training e, oggi, lo ‘screenish’ training possono solo integrare.

I malintesi nella formazione dei progettisti 
Partendo dall’assunto che l’automazione dell’insegnamento non potrà mai assimilarsi all’au-
tomazione della forza-lavoro muscolare, ma anche dalla certezza che le tecnologie digita-
li hanno ormai varcato la soglia delle nostre aule, è d’obbligo interrogarci su prospettive e 
modalità di una loro proficua integrazione nella formazione e, più specificatamente, nel-
la formazione di creativi e progettisti del futuro. Molte sono le ipotesi in discussione ma su 
questo specifico argomento, a mio avviso, numerosi sono i malintesi. Come già discusso, il 
primo di questi è l’idea di automatizzare l’insegnamento intensificando forzatamente l’uso 
delle cosiddette Learning Platform già introdotte dagli Atenei in conformità con il loro pro-
cesso irreversibile di aziendalizzazione. Secondo malinteso è che sia possibile impiegare le 
infrastrutture di comunicazione integrata per il corporate management ove, a fronte dell’e-
mergenza, docenti e studenti hanno improvvisato il trasloco di armi e bagagli dell’apprendi-
mento e, con la stessa urgenza, le società fornitrici si sono affrettate a riadattare i servizi offerti 
per ‘accomodare’ una clientela inattesa quanto potenzialmente smisurata. Per tali ambien-
ti, nativamente concepiti per la collaborazione aziendale, un possibile ‘adattamento’ a scopi 
formativi è tuttora da inventare.
Altro tema controverso è quello dei luoghi fisici dell’apprendimento ove alla riorganizza-
zione in sicurezza si accompagna il desiderio di attrezzarli per web lecture & conference; di 
trasformarli in augmented classroom infarcite di cutting-edge tecnologies che come ben sap-
piamo sono, però, di rapida obsolescenza.
Più complesso e articolato è il tema dei knowledge repository, database di conoscenze che, 
anche in questo caso, rischia di ricalcare i modelli del business ove l’archiviazione e la dispo-
nibilità di soluzioni adottate con successo rappresentano garanzia di affidabilità, eliminazio-
ne dei tempi di rilavorazione e un efficace mezzo per il rapido allineamento delle capacità 
operative dei mansionari. 
Questi obiettivi sono certamente diversi da una missione formativa che dovrebbe rifiutarsi 
di diventare, nelle parole di Alain Badiou (2016), fucina di ‘corpi meritevoli’ cioè di persone 
funzionali piuttosto che cittadini in grado di ragionare criticamente. È un altro malinteso di 
grande rilevanza che esula dall’economia di questo scritto, ove il know-how si scambia ormai 
per knowledge. 
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Infine, in tema di formazione di progettisti, il malinteso più fuorviante è quello di ragio-
nare sulla natura del progettare traendo da questa attività caratteristiche e obiettivi che 
non sono affatto quelle dell’insegnare e dell’apprendere. È lo stesso fraintendimento che 
faccio presente agli studenti invitandoli a riflettere sul fatto che dalle loro attività non sca-
turiranno quartieri, edifici o cucchiai ma informazioni che con consapevolezza prefi-
gurano e danno istruzioni e pertanto da affrontare per loro peculiare natura. Allo stesso 
modo dobbiamo ragionare sul fatto che le attività educative sono attività che hanno co-
me finalità la formazione di conoscenze e, in senso più ampio, di persone capaci di ragio-
nare criticamente e consapevolmente.
In questa prospettiva l’assunto secondo cui i metodi delle scienze e il pensiero umanisti-
co siano esclusi nella formazione di progettisti e creativi in genere è falso oltre che peri-
coloso. Non è in discussione l’ipotesi nata con il Movimento Moderno di addivenire a 
uno stile oggettivo, De Stijl appunto, prodotto con l’esattezza delle matematiche e del-
le scienze o quella successiva di conformare il progetto ai metodi delle scienze ciber-
netiche; né quell’identità (tuttora inafferrabile) del Design che, da The Conference on 
Design Methods del 1962 (Jonas and Thomley, 1963), inizia a emergere come ‘altra’ da 
quelle delle scienze e della cultura umanistica. Anzi, è proprio da questa distinzione tra 
le ‘Tre Culture’ (Simon, 1969; Frayiling, 1993; Cross 2001) che dobbiamo riconoscere 
la necessità di impiegare metodi e finalità, sia scientifici sia umanistici per formare pro-
gettisti e creativi. La prima perché ha come finalità proprio la formazione di conoscenze; 
la seconda, perché finalizzata a saper porre domande: missioni certamente imprescindi-
bili nella formazione oltre la trasformazione utilitaristica del mondo perseguita del De-
sign. 
Dall’esperienza e oltre gli obiettivi, è mia opinione (Ridolfi e Saberi, 2016b) che il me-
todo delle scienze nella formazione di creativi e progettisti consente di smantellare 
l’opacità dell’apprendimento intuitivo e dei saperi taciti che connotano il rapporto ma-
estro-apprendista. L’adozione del metodo scientifico fondato sull’invalidazione si tradu-
ce nella possibilità di rendere trasparenti i processi educativi e verificabili i suoi risultati, 
quindi condivisibile e trasmissibile la conoscenza. In questa prospettiva il linguaggio di-
gitale nelle sue più recenti evoluzioni diventa una straordinaria opportunità capace di 
muovere la gestualità imprecisa e autoriale della concezione progettuale verso nuovi ter-
ritori in cui i risultati hanno la possibilità di materializzare ‘esattamente’ idee, ma soprat-
tutto di presentarci, anche in alta definizione, lo stato delle cose. 
I dataglove della cultura cyber che perpetuavano atteggiamenti di appropriazione del 
mondo hanno lasciato il posto a un’infinità di datalogger capaci di dar voce al mondo 

ridefinendo radicalmente i rapporti dell’uomo con l’ambiente e la pratica progettuale su ba-
si informative e prestazionali rese tangibili e verificabili da forme di rappresentazione che 
diventano a loro volta veicolo di conoscenza trasmissibile. Infatti, come argomentato da 
Browne e Chandrasekaran (1985) e poi da Gero (1990), anche al Design, può riconoscer-
si la possibilità di modificare stati di conoscenza. Ciò si ammette quando dalle sue attività 
scaturiscono prodotti innovativi che svelano nuovi orizzonti esperienziali nell’utenza o più 
semplicemente quando facilitano la percezione di fatti e valori non evidenti (Archer, 1995); 
abilitanti la comprensione di relazioni contestuali e complessità interne quali unica possibi-
lità di conoscenza delle cose.

Opportunità e prospettive

Il modello come artefatto metacognitivo 
Il prodotto primario delle attività di Design è il modello, tradizionalmente identificabile 
nella figurazione dello schizzo personale, poi nel disegno misurato, negli isomorfismi tridi-
mensionali del ‘plastico’ discendente dell’artigianalità orafa ed ebanista fiorentina come am-
piamente documentato da Goldthwaite (1980) e più recentemente nei modelli per analogia 
del diagramma. Oggi questo prodotto è il modello informativo digitale ove la modellazione 
consente di tenere assieme le due possibilità, sottolineate da T. Maldonado (1993, p. 100), di 
strategia creativa e, più importante ai nostri scopi, di conoscenza: non la semplice rappresen-
tazione di fenomeni ma artefatti metacognitivi.
Il vero punto di partenza per riflettere su quale Università verrà dopo l’irruzione del digitale 
non è quindi la disputa sull’armamentario da dispiegare ma – in primis – sulla natura degli 
oggetti che materializzano il progetto e in che modo tali ‘artefatti’ possano abilitare la forma-
zione della conoscenza da cui (e solo dopo) discenderà l’invenzione dei luoghi e della lo-
ro infrastrutturazione. Accogliere il digitale significa quindi concepire laboratori dove una 
nuova materialità si pone al centro dei processi morfogenetici (vedi Emerging Design). Dob-
biamo immaginare luoghi di sperimentazione, nell’antico senso del condurre prove sul vi-
vo della materia senza idee e formule preconcette, in cui il modello diverrà sempre più ‘cosa’ 
objectile cioè capace di incorporare forme d’intelligenza e capace di rispondere dinamica-
mente ai what if della simulazione progettuale e, ancor più, di renderne verificabili e condi-
visibili gli esiti oltre la regola d’arte, la manualistica e l’autorità dei maestri.

Gli strumenti capaci di lavorare su questo tipo di modelli sono già disponibili, così come 
lo erano le piattaforme di comunicazione. Dobbiamo solo metterci all’opera per prender-
ne possesso come abbiamo fatto per attrezzare le lezioni in tele-presenza e con altrettanta 
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pazienza adoperarci per forgiarli come nuovi utensili, cioè strumenti adattati all’uso del-
le nostre mani. Dalla modellazione BIM potremmo sorprenderci che si può progettare 
alla maniera di Tridone Sidonio (Valéry, 2011), cioè concependo come se si stesse co-
struendo o dalle sue ontologie che è possibile stimolare forme di pensiero logico-con-
cettuale. Dalla simulazione performativa potremmo reimpostare le azioni decisionali su 
protocolli formalizzati dell’Optioneering o più semplicemente, grazie alla modellazione 
dei comportamenti della materia, degli utenti e dell’ambiente, dare evidenza o invalida-
re criteri e ragioni di soluzioni progettuali altrimenti apprese fideisticamente. Potremmo 
apprezzare qualità e atmosfera degli spazi attraverso strumenti capaci di generare espe-
rienze sensoriali immersive. Potremmo scoprire altri strumenti, come ad esempio Na-
visworks di Autodesk, utili a migliorare quell’importante momento dell’apprendimento 
che è la revisione del lavoro degli studenti da svolgere non più su disegni inerti ma ‘navi-
gando’ modelli dinamici per esaminarli, piuttosto che per scale di rappresentazione, nei 
differenti contenuti informativi e, alla fine, in grado di lasciare traccia del nostro operato 
quale documentalità strutturante ulteriori processi di apprendimento. 
Potremmo, infine, scoprire che programmazione generativa e algoritmi genetici possono 
estendere l’esplorazione progettuale oltre la norma, la regola d’arte e il già noto, quando 
non lo stile del bagaglio d’esperienza del maestro. 

Luoghi e strumenti della didattica sperimentale. Il Virtual Desktop Platform
Per mettere in campo tutti gli strumenti sopra descritti non basta però solo volontà e pa-
zienza. È da questo punto che dobbiamo iniziare a ragionare sulle risorse da mettere in 
campo. La principale ‘risorsa’ è l’interoperabilità tecnica e semantica con cui abilitare 
il dialogo interdisciplinare, il team working e in definitiva l’assemblaggio dei molteplici 
software che, come visto, sono oggi disponibili quanto necessari per un tipo di formazio-
ne che possiamo definire di Computational Experiment Based Learning, che, come do-
vrebbe essere ormai chiaro al lettore, è radicalmente differente dal Learning by Doing o 
dall’Experiential Learning. 
L’interoperabilità è un’area di ricerca tuttora in progress e non priva di problemi anco-
ra da risolvere comunque già in grado di offrire diverse soluzioni (file exchange protocols, 
run-time interoperable programs, modular kernel, …) per una digitalizzazione dell’Uni-
versità orientata al rinnovamento delle pratiche didattiche. In quest’accezione e in una 
visione più avanzata il punto d’approdo, già in atto in alcune realtà universitarie, è rap-
presentato dalle cosiddette Virtual Desktop Platform, ambienti virtuali creati e gestiti 
da Application Server Software che oltre alla condivisione delle informazioni abilitano 

l’impiego in remoto di qualsiasi programma e risorsa computazionale che, anziché dis-
seminarsi nei computer di ogni utente, risiedono in un unico centro di elaborazione pos-
sibilmente di proprietà. Oltre a una più ‘fluida’ operabilità sui modelli, questi ambienti 
offrono ovvi vantaggi tra cui:

• una maggior potenza di calcolo a fronte di una riduzione dei costi per i singoli utenti 
che non necessitano più di hardware performanti, ma di semplici terminali;

• ubiquità dovuta al fatto che la virtualizzazione può realizzarsi indifferentemente in 
qualsiasi dispositivo anche mobile e indifferentemente dal suo possesso;

• affidabilità degli applicativi ed eliminazione di tempi e problematiche connessi con 
installazione, manutenzione e loro aggiornamento;

• sicurezza d’uso interna e soprattutto esterna derivante dal web browsing.

In tema di sicurezza e in una più ampia prospettiva non possiamo inoltre ignorare il ruolo 
di questa infrastruttura per la protezione delle informazioni che nei prossimi anni rappre-
senterà la ‘guerra’ più importante nella società della conoscenza. Il livello della disputa 
si è innalzato. Dalla profilazione del consumatore perpetrata attraverso le piattaforme so-
cial, l’obiettivo è oggi l’acquisizione dei saperi quale versione aggiornata della ’espropria-
zione’ enciclopedica ai danni dei mestieri. In questo nuovo fronte di ‘guerra’ è chiaro ai 
più che quell’armamentario telematico cui ci siamo aggrappati per tenere in vita i nostri 
insegnamenti nell’emergenza pandemica non ci è stato offerto solo per fidelizzare una 
nuova clientela. Esso rappresenta un vero e proprio cavallo di Troia di knowledge mining. 
Armi ancor più potenti si stanno affacciando nelle forme del Cloud Computing, di appli-
cativi SaaS sino alle Experience Platform dislocate in cloud che si apprestano a diventare 
sconfinate miniere di conoscenza molto più opache di quelle tacite dei maestri. 

Conclusioni
Alla luce di quanto sino ad ora esposto possiamo quindi concordare su due concetti fon-
damentali: il primo che l’Università non potrà restare sopra l’albero dei suoi saperi e 
delle sue pratiche millenarie d’insegnamento per sottrarsi alle sfide della contempora-
neità; il secondo che dovrà partecipare a queste sfide ‘parteggiando’ per scelte appropria-
te e intelligenti ove l’allestimento di ambienti computazionali virtuali di proprietà non 
è un’opzione, ma un obbligo per l’Università che verrà. Non è solo una questione di da-
re confidenza e riparo al lavoro dell’Invisible College ma è (e soprattutto) la volontà di in-
dirizzare nuovi corridoi d’innovazione nella formazione universitaria ove l’obiettivo è 
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quello della qualità piuttosto che la quantità. Ciò non significa ignorare che nei prossimi 
anni la competitività sul mercato della formazione si giocherà anche sulla facilitazione 
al ‘consumo’ dei suoi prodotti o, in altre parole, sul dispiegamento di ogni mezzo telema-
tico per estendere nel tempo e nello spazio la sua fruizione. V’è però ragione di ritenere 
che, se prestigiose quanto elitarie università possono oggi permettersi il dubbio sull’even-
tualità di procedere verso la colonizzazione telematica di nuovi mercati perché a discapi-
to di una dequalificazione del proprio brand, la scelta di qualità sarà altrettanto strategica 
per scuole di progettazione che ambiscono a distinguersi tra gli affollati scaffali dell’of-
ferta formativa. Avviarsi verso la realizzazione di nuovi ambienti di formazione del pro-
gettista da affiancare all’apprendimento tradizionale non è un’ipotesi, ma una certezza 
poiché al di fuori dell’accademia il progetto si è già avviato in questa direzione. 
Strumenti e metodologie con cui gli studenti potranno ‘giocare’ a fare il progettista saran-
no quelli che domani troveranno nella realtà del progetto.
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