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La condizione osservata

Nei paesi avanzati è ormai forte la consapevolezza che lo sviluppo, la ricchezza e l’innovazione siano fortemente correlati con la capacità di attirare, attivare e fortificare relazioni tra il sistema del sapere (arte, creatività, scienza, humanities) e la base produttiva e riproduttiva
 della società. 

Osserviamo che in molte nazioni sviluppate economicamente, scienza e conoscenza alta sembrano rinchiudersi progressivamente nei loro alvei protetti, allontanandosi dalle persone e dalla capacità di influire nella vita di tutti i giorni. Sempre meno le persone ne hanno comprensione e riescono a formulare giudizi sull’opportunità degli investimenti fatti in questa direzione
. 

Nei cosiddetti paesi avanzati è attivo da qualche tempo un dibattito che, a mio avviso, attraversa in modo forte e importante questo problema e che viene chiamato il problema della trasformazione della società della conoscenza in economia della conoscenza. 

Esistono due differenti processi attraverso i quali questa transizione si manifesta in modo efficace e interessante per il nostro discorso:

1) l’industria culturale
, cioè l’insieme delle applicazioni fruibili che derivano dallo sfruttamento consapevole dei giacimenti culturali di un territorio;

2) le merci
 come bene rappresentativo di una cultura, sintesi perfetta e fruibile delle più avanzate tecnologie, di comportamenti di consumo e innovazioni linguistiche.

Il primo dei due fenomeni parte dal presupposto che esista un certo numero di persone di un adeguato livello di istruzione e reddito sufficiente per intendere i processi della conoscenza, della scienza e dell’arte come attraenti di per sé, e ritenere che il consumo di questi produca felicità. Ma la scienza, l’arte e la conoscenza non si presentano solitamente in forma adeguata a essere «consumati» in modo diretto dal mercato dei non addetti. Esiste dunque un articolato sistema di sfruttamento e valorizzazione che la letteratura chiama appunto «industria culturale», che altro non è che un complesso sistema di mediazione che si preoccupa della «forma merce della cultura»
.

Il secondo fenomeno ci permette di compiere un ulteriore passo in avanti: se le merci sono il prodotto per eccellenza della nostra società di consumatori, allora esse stesse, o meglio alcune forme particolarmente avanzate e importanti attraverso le quali le merci si possono manifestare, sono «beni culturali». È da sempre innegabile che la cultura di un popolo passa attraverso la cultura materiale e il sistema di nutrizione e approvvigionamento del cibo. Dunque un sistema di conservazione della carne, una bottiglia di vino, un mobile per sedersi o contenere i propri beni, un’automobile per muoversi, sono beni culturali che esprimono la cultura di un popolo, ma nel contempo il livello di conoscenza, di arte e di scienza disponibili.

Un esempio per noi assai importante a questo proposito è l’insieme variegato ma non illimitato dei beni che costituiscono il cosiddetto «made in Italy», cioè i beni attraverso i quali passa e si cristallizza l’idea dell’Italia nel mondo.

In entrambi questi fenomeni il contributo della cultura del progetto, del design, alla messa in condizioni di consumo di questi beni è assolutamente fondamentale. Senza questo insieme di conoscenze di mediazione tra qualità intrinseche di un artigiano o di un artista creativo, di uno scrittore o di un apparato di produzione o di conservazione, non sarebbe possibile connettere produttore di conoscenza e mercato che, come spesso avviene in molti settori, rimarrebbero dunque separati e inadeguati l’uno rispetto all’altro.

L’ipotesi del design mediatore e la sua attualità problematica

Torino e gran parte del Piemonte godono di una sempre maggior credibilità internazionale nel circuito degli eventi, dell’arte moderna e contemporanea, del design, della comunicazione di advertising e nelle evoluzioni dell’arte digitale e del virtuale, così come, in questo territorio, ci si sta molto concentrando sul transito tra città-fabbrica ed economia postindustriale diffusa. Sono queste le ragioni che rendono attuale e utile l’applicazione a questo territorio di queste riflessioni e logiche.

Individuare modelli e processi di relazione tra arte e scienza, da una parte, e sistema della produzione e della riproduzione, dall’altra, è assai funzionale a questo auspicabile sviluppo, che si trova oggi nel guado di un processo non completamente compiuto. Può soprattutto aiutare gli enti e le amministrazioni che sostengono e indirizzano lo sviluppo del territorio verso un uso più consapevole di strutture, processi e format di eventi, di cui sia nota e compresa l’utilità e chiara la potenzialità della cultura del design e i risultati da questa attendibili.

I due sistemi, arte-scienza da una parte, produzione e riproduzione dall’altra, nascono per differenza e, come acqua e olio, non sono miscelabili, pena la distruzione dei presupposti fondativi su cui si basano. Ma tantissimi cibi di cui ci nutriamo e che appagano il nostro gusto sono realizzati grazie all’accostamento di acqua e olio. Il segreto si chiama arte culinaria, sono la «preparazione e la cottura» che permettono alle due sostanze di unirsi in modo produttivo e apprezzato senza danneggiare le caratteristiche organolettiche di ciascuna delle due. 

Qui di seguito si intende attrarre l’attenzione proprio sulla capacità della cultura di progetto «di cucinare ad arte» i prodotti e i processi del sistema della scienza, dell’arte e della conoscenza proprio allo scopo di trasformare il contatto con il mercato e con il loro consumo in un momento di valorizzazione e di sviluppo integrato dell’intera società. Proprio come già succede quando l’industria culturale riesce a trasformare la conoscenza in merce e le merci sul mercato diventano alfieri di cultura, arte e scienza.

Ipotesi di fondo di questo contributo è che il sistema del design possa essere osservato come potente processo di stabilizzazione e valorizzazione sociale di un territorio. Proprio grazie al tradizionale ruolo intermedio che il designer è chiamato a svolgere tra sistema della produzione e sistema di consumo, e tra il sistema delle scienze, delle conoscenze e dell’arte-creatività e il sistema della produzione, esso si trova in una condizione di favore, ossia centrale rispetto a un modello di realtà in cui i tre riferimenti destinatari sono produttori - scienziati/artisti - consumatori.

Un modello di riferimento

Proponiamo di seguito un semplice schema nel quale sono opposti tra loro i tre insiemi di soggetti che paiono possedere interessi contrapposti nel loro agire sociale.


La relazione tra sapere e agire determina le dinamiche di trasformazione del concerto civile, producendo continue innovazioni nei cicli storici, che con Braudel possiamo distinguere in:

• strutture di lunga durata (il tempo della geografia, del paesaggio, della cultura, dell’identità e delle abitudini mentali più profonde);

• congiunture (il tempo dei cicli economici, delle mode estetiche, dell’espansione e contrazione demografica);

• episodi (avvenimenti che si esauriscono nel loro presente, pur avendo conseguenze più o meno importanti). 

La progressiva specializzazione della società moderna ha generato l’allontanamento dei soggetti, che si riconoscono come appartenenti solitamente o prevalentemente a uno solo dei tre nodi del modello disegnato.

Nel sistema postindustriale, poi, lo scollamento e la distanza tra i tre nodi del sistema sono diventati talmente chiari e forti da far prosperare innumerevoli attori che di volta in volta si sono autodefiniti «mediatori» tra gli interessi in gioco sul piano dello sviluppo competitivo.

È subito apparsa chiara la necessità di un anello di mediazione tra sapere e agire, in grado di decodificarne i cambiamenti e di tradurli il più velocemente possibile in innovazioni congiunturali ed «episodiche», fruibili da persone e imprese nelle proprie attività pratiche e quotidiane. L’industria, produttrice di prodotti e servizi per un mondo altamente competitivo, ha sentito, in altre parole, la necessità di una traduzione efficiente delle evoluzioni e delle acquisizioni del sapere in trend di mercato immediatamente utilizzabili nei propri cicli produttivi.

Si è sviluppato così un nuovo sistema di attori «filtro» tra sistema del sapere e sistema dell’agire, un sistema attivatore d’innovazione nel breve-medio periodo: il sistema della tecnologia, del design, degli human factors. Nel nostro modello semplificato chiamiamo decoder
 questo insieme «ermeneutico» di traduzione della conoscenza in applicazione utile alla società.
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Il sistema nel suo complesso ha raggiunto così un nuovo equilibrio, in grado di offrire un incrocio più frequente tra dinamiche culturali di ampio respiro e innovazioni «pragmatiche», pur non ostacolando le naturali relazioni di lungo periodo tra le riflessioni di artisti, scienziati, umanisti e la vita quotidiana delle persone durante il lavoro e al di fuori di esso. 

A causa dell’efficienza del decoder i legami diretti tra società e conoscenza pura si sono progressivamente allentati: si potrebbe dire che tutti noi abbiamo progressivamente e piacevolmente delegato al decoder la fatica di comprendere e usare la conoscenza in modo diretto. Quindi, pur non recidendo i contatti diretti (nello schema in grigio chiaro), abbiamo investito sempre più volentieri nei legami mediati dal decoder (nello schema in grigio scuro).

L’equilibrio raggiunto ha però subito un nuovo attacco:

• In seguito alla cosiddetta «crisi della modernità» il ben noto conflitto post-moderno tra produzione e riproduzione, tra «work» e «life», è cresciuto in modo significativo, facendoci oscillare tra un’aspirazione alla coincidenza dei due ambiti (nei cosiddetti lavoratori «postfordisti», per quali lavoro e piacere non ammettono separazioni) e il riemergere di istanze volte a riguadagnare spazi per sé e per la propria famiglia «fuori» dal lavoro (significativo è a riguardo il successo di iniziative di «work-life balance»). Nei paesi avanzati questo processo sta minando il sistema nelle sue basi sociali, imponendo la riconfigurazione dei legami che a tali due ambiti fanno riferimento.

• La continua richiesta di innovazione incrementale da parte della società consumistica (moda e suo ciclico sistematico, rinnovamento continuo) ha costretto il decoder a captare il «nuovo» sempre di più dallo studio sistematico della stessa società (marketing), accontentandosi di piccoli aggiustamenti continui delle forme e dei gusti, sicuramente meno costosi dei cosiddetti grandi cambiamenti o salti di tecnologia e di conoscenza che sarebbe stato possibile (a costi e con tempi diversi) procurarsi investendo in ricerca di base (conoscenza pura). Questo processo di innovazione radicale è chiamato «disruption», e sta alla base dei grandi cambiamenti che osserviamo dalla nostra base sociale, spesso senza comprenderne le dinamiche.

Evoluzioni critiche del modello proposto

È questa la fase in cui ci troviamo attualmente, di fronte alla quale si aprono scenari differenziati di evoluzione.

Sulla base di fenomeni già osservabili nella realtà internazionale e delle libertà di movimento del sistema, è possibile ipotizzare due principali riconfigurazione del modello. Una delle possibili riconfigurazioni consiste in un progressivo allontanamento tra il sistema della produzione e quello della riproduzione, con un conseguente «abbassamento» del decoder.
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L’abbassamento del decoder
 produce un rafforzamento del legame tra il decoder e i sistemi dell’agire: il decoder, più vicino ai sistemi di produzione e riproduzione, attua una più efficiente trasmissione delle informazioni tra i due (in sostanza si fa sempre più innovazione incrementale e basata sul gusto della gente - marketing oriented, potremmo dire per semplificare). Il legame tra decoder e sistema del sapere subisce al contrario una sollecitazione opposta: la maggiore tensione conseguente all’allontanamento determina condizioni di stress che rendono la connessione con il mondo del pensiero meno efficiente e più suscettibile di «ostruzioni».

Questo allontanamento rende il sistema del sapere sempre più oscuro alla gente e agli imprenditori che non comprendono le ragioni degli alti costi del suo mantenimento a fronte di un progressivo scollamento progressivo dalla realtà.

Al contempo, data l’efficienza del legame tra decoder e sistemi dell’agire, il legame tra i fattori di produzione-riproduzione e il mondo del pensiero si assottiglia: le imprese e gli attori della vita sociale trovano cioè assai più conveniente accedere al flusso di informazioni rielaborato e filtrato dal decoder.

In un sistema siffatto, il ruolo del decoder come perno del sistema diviene al contempo essenziale e critico.

Se tecnologia e design non restano connessi ai luoghi della speculazione, dell’arte, della scienza, il sistema si orienta verso una modello di innovazione incrementale market driven, incentrato su meccanismi simili a quelli della moda, che si «autoalimenta» producendo fenomeni di costume sulla base di fenomeni di costume.

La configurazione estrema che tale sistema può assumere consiste nel massimo avvicinamento tra decoder e sistemi dell’agire. Il decoder diviene il traduttore dei messaggi del sistema produttivo verso il sistema riproduttivo e viceversa: work e life non dialogano più e il decoder se ne fa elemento di mediazione il più efficiente possibile. Il sistema del pensiero, i cui legami con il decoder divengono sempre più deboli, può isolarsi, autoalimentandosi a sua volta e sviluppando un linguaggio sempre più lontano dal mondo dell’agire.

In tale condizione si possono immaginare interessanti scambi tra le diverse aree del sapere che possono però non comunicare con l’esterno: ad esempio, la scienza studia l’arte, l’arte studia la scienza. Nella configurazione descritta da questo modello, per ricostituire le condizioni di equilibrio informativo, il sistema più immediato consiste nel ripristinare e ri-vitalizzare i «legami lunghi», ossia quelli tra produzione e sapere e tra riproduzione e sapere. 

Il modello ha assunto, infatti, nuovamente una configurazione assimilabile a quella originaria (schema A) e il decoder è divenuto una sorta di connettore tra due sistemi originariamente comunicanti.

La seconda possibile riconfigurazione del modello consiste nell’allargamento del decoder:




Il decoder, divenuto anch’esso un settore produttivo generatore di profitti, si amplifica e accresce, facendo sì che si vanifichi e allenti il legame diretto tra mondo del pensiero e mondo dell’azione. I canali di collegamento tra i diversi sistemi divengono unici e altamente efficienti, poiché caratterizzati da brevità e ampiezza. 

L’intensità delle informazioni che vi scorrono è molto ampia. In questo caso è molto importante che le relazioni attivate dal decoder siano sistematiche e che esso svolga anche una funzione di «ponte» tra sistema della produzione e sistema della riproduzione. Se all’interno del complesso insieme delle attività che popolano il decoder isoliamo quelle design driven, in questo caso succede che per design si intende sempre di più un’attività di stilismo e redesign continuo, così come succede, ad esempio, nel settore della moda. La cultura di progetto progressivamente si abitua ad autodeterminarsi anche in modo scollegato dalla conoscenza, dall’arte e dalla scienza e produce valore indipendentemente.

Il precedente della valorizzazione dei beni culturali

I due fenomeni citati nel primo paragrafo, che riguardano «l’industria dei beni culturali» e «le merci come bene culturale contemporaneo per eccellenza», sono a mio avviso rappresentativi di come si possa intendere il sistema del design e delle conoscenze che caratterizzano questa giovane pratica come leve di particolare interesse nel riequilibrio del sistema di relazione tra i tre poli della società contemporanea. Laddove comportamenti (viziosi) analoghi a quelli modellizzati negli schemi C1 e C2 riescono a provocare lo scollamento tra gli interessi del sistema della conoscenza e quello del quotidiano, azioni riequilibranti possono essere ottenute proprio attraverso l’affidamento alla cultura di progetto di un ruolo forte all’interno del sistema degli interessi qui delineato come tendenzialmente divergente.

Se proviamo a fare un parallelismo con i due fenomeni citati, si tratta di provare a ipotizzare:

1) l’idea che scienza, arte e conoscenza non siano sistemi autonomamente in grado di proporsi come fruibili dal mercato e che invece in questo sforzo non solo non risieda nulla di sconveniente moralmente ed eticamente, ma addirittura di doveroso;

2) l’idea che scienza, arte e conoscenza necessitano di adeguati investimenti destinati ad articolare i propri prodotti in forma adeguata a essere proposti (in modi e con processi di volta in volta specifici) come beni destinati al consumo diretto, accettando la dimensione che la letteratura chiama «transizione dalla società della conoscenza all’economia della conoscenza»;

3) che per ottenere questo risultato in un territorio occorre organizzare gli investimenti in arte, scienza e conoscenza in modo congiunto e integrato con equivalenti investimenti in competenze capaci di trasformare i prodotti di queste discipline in «forma merce» fruibile dai consumatori e dal sistema della produzione, ciascuno per gli usi che è possibile ipotizzare;

4) che design, marketing, comunicazione, in particolare, sono discipline che possiedono la capacità di incanalare e favorire questa transizione e che il sistema di governo del territorio, così come da qualche tempo ha incominciato a comprendere questo processo per quanto riguarda i beni culturali, può avviare sperimentazioni attive anche nel sistema della scienza, dell’arte e della conoscenza.

La deriva degli interessi dei poli è un processo avviato nel quale occorre, a mio avviso, procedere con rapide prese d’atto e altrettanto veloci azioni di correzione della rotta. Da cultori del design e della comunicazione mettiamo le nostre energie al servizio del territorio e dei suoi centri di conoscenza allo scopo di dimostrare nella realtà questi esiti riequilibranti
.
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� Questo contributo è frutto delle comuni riflessioni con Angela De Marco, PhD in design, docente incaricata al corso di laurea in Progetto Grafico & Virtuale del Politecnico di Torino, con la quale abbiamo messo a punto un modello di analisi del contesto piemontese destinato all’individuazione del ruolo potenziale degli «agenti di mediazione» tra arte-scienza e quotidiano produttivo, ricerca preparatoria al progetto del Polo dei Mestieri per l’arte contemporanea della Regione Piemonte.


� Nel discorso che propongo, il quotidiano dell’uomo urbanizzato viene articolato in due insiemi funzionali e integrati: l’insieme dei tempi della produzione, del lavoro, da una parte (potremmo chiamarlo appunto «sistema della produzione») e l’insieme dei tempi necessari a ogni soggetto per vivere e riprodursi, rendendosi quindi abile alla produzione; utilizzando una terminologia marxiana, in ragione di questa relazione stretta tra i due insiemi, ho deciso di utilizzare l’espressione «tempo di riproduzione» proprio per intendere come questo tempo non sia un tempo liberato dal lavoro, ma assolutamente funzionale alla reiterabilità del suo sfruttamento.


� Succede in Italia quando si affrontano problemi di scienza che invadono la sfera della morale, ma anche quando si decide delle fonti energetiche o del trattamento dei rifiuti. Succede quando occorre costruire un laboratorio scientifico importante, quando è necessario costruire oppure no un «rigassificatore», quando si intende raddoppiare una strada o costruire una ferrovia ad alta velocità, ma anche quando si valuta l’impatto dei graffiti sui muri della città, si giudicano i monumenti e l’arredo urbano. In tutte queste situazioni la politica è in crisi perché cerca di connettere con i propri linguaggi le ragioni della scienza, dell’arte e della conoscenza, con gli interessi dell’uomo nel suo quotidiano a breve termine e, poiché i due mondi sono soliti ormai ignorarsi a vicenda, nascono spesso solo incomprensioni. 


� Cfr. A. Abruzzese, L’industria culturale, Carocci, Roma 2000.


� Per merci intendo parlare di tutti i beni che sia in forma di oggetti, sia di servizi o di esperienze, sono scambiati sul mercato per il tramite di denaro. Cfr. F. Celaschi, Il Design della forma merce, Il Sole 24 ore, Milano 2000.


� Ibid. Per «forma merce» intendiamo l’insieme delle qualità e delle prestazioni che un bene deve possedere per poter aspirare a essere consumato sul mercato. L’acqua sgorga dalla fonte e di per sé è un bene naturale, diventa una merce se un soggetto organizzato la preleva, la qualifica chimicamente, la imbottiglia, la marca, la trasporta, la comunica, la vende. Tutto questo processo è la «forma merce dell’acqua minerale», ed è il processo di cui il design solitamente si occupa insieme al marketing, alla distribuzione e altri saperi specifici.


� Con il termine «decoder» intendiamo un insieme variegato, alcune volte integrato, altre volte separato, di operatori che svolgono attività di intermediazione e valorizzazione della conoscenza, dell’arte e della scienza. Definiamo in questi termini questo sempre più ampio, e a volte non qualificato, insieme di operatori, poiché l’attività ricorrente che essi producono socialmente parlando è proprio quella di acquisire valore tramite un linguaggio proprio di ciascuno dei poli individuati nel modello e trasferirlo verso gli altri poli partendo dalla potenzialità di comunicare con gli altri specifici e propri linguaggi: una vera e propria decodificazione di linguaggi, quindi,che viceversa lascerebbero non connettibili i poli tra loro.


� Per «abbassamento del decoder» intendo dire che, ove il sistema dell’arte, della scienza e della conoscenza si manifesta come sempre più imprendibile e distaccato dalla realtà comprensibile del quotidiano e le sue ricadute tendono al lungo termine, allora in questo caso il decoder cerca di risparmiare energie sul fronte delle relazioni con quel polo e, abbassandosi verso il sistema di produzione e consumo, studia e si rafforza in sinergia con esso fino a determinare la consapevolezza che l’innovazione possa prevalentemente passare a concentrarsi sullo studio del comportamento del consumatore nel quotidiano (innovazione incrementale marketing oriented). In questa ipotesi il consumatore è sempre più appiattito a scegliere tra ciò che la produzione gli offre, e la produzione attenta a scrutare i desideri quotidiani del consumatore e le sue reazioni microscopiche rispetto alle merci proposte ogni giorno.


� Lo schema D rappresenta lo stato finale nel caso in cui siano avviati comportamenti di correzione anticiclica della deriva dei poli. L’aumento dell’investimento nella diffusione della cultura di progetto (comunicazione, design, marketing eccetera) permette il riposizionamento equilibrato del decoder all’interno del modello. Contestualmente, l’azione di decodifica si riavvicina ai centri di produzione dell’arte, della conoscenza e della scienza e si integra con essi e con le missioni istituzionali che questi esprimono, dando luogo contestualmente ai risultati che intendono perseguire nonché parallelamente a quelli utili al polo della produzione e comprensibili e fruibili dal consumatore riproduttore.
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