Il design come mediatore tra saperi

L’integrazione delle conoscenze nella formazione del designer contemporaneo
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Beni di scambio e cultura di progetto

Il design è disciplina giovane che sta costruendo poco a poco i suoi statuti e perfezionando i suoi strumenti di ricerca. Sono passati solo dieci anni dall’istituzione del primo corso di laurea di Disegno industriale in Italia
, un passo che ha contribuito a sviluppare questo insieme articolato di conoscenze dal limbo internazionalmente riconosciuto dell’azione professionale del progettista-artista-architetto per accompagnarlo nel difficile percorso di disciplina universitaria
.

Design è una parola-problema attraverso la quale comunemente si intendono due differenti significati: nel sentire comune design è sinonimo «pop» di avanguardia formale e di stile moderno. Questa caratteristica viene con leggerezza dedotta dall’insieme degli elementi morfologici e funzionali che connotano l’oggetto disegnato, frutto prevalentemente del lavoro dello stilista, dal demiurgo della forma cui il produttore industriale illuminato si è occasionalmente rivolto per «vestire» di ingegno formale le sue merci. 

Design è però anche sinonimo di progetto, una delle parole che meglio caratterizzano e identificano il fare industriale come cultura e come capacità di modificare la realtà a partire da un agire programmato di risorse disponibili, in tempi pianificati e con un risultato definito a priori, mediando tra gli interessi del sistema di produzione e di quello di consumo
. E questa è l’accezione del termine che utilizziamo nell’università del progetto per eccellenza: il Politecnico. 

Nel primo caso design è spesso inteso come stile, come prodotto o aggettivo del prodotto, nel secondo in quanto processo
. Per chiunque si occupi di una disciplina scientifica la definizione del significato della parola che distingue la disciplina stessa non può che avere un senso dinamico e mutevole, sia in base ai vari approcci che si percorrono (la direzione dalla quale si guardano i fenomeni oggetto di osservazione), sia in base al continuo e autonomo mutamento delle condizioni al contorno dei medesimi fenomeni.

Quando cerco di farmi intendere su che cosa significa questa parola per noi ricercatori di design
, lo faccio dicendo che mi interessa studiare scientificamente il modo attraverso il quale, nel sistema di scambio contemporaneo delle merci
, si raggiungono risultati (prodotti, servizi, esperienze) nei quali il significato, il valore, la forma e la funzione
 si integrano raggiungendo effetti riconosciuti a livello universale che determinano le condizioni di scambio di questi beni sul mercato
. 

Il design cerca infatti di interpretare, in modo proattivo, la cultura materiale del presente: la cultura dei processi industriali, occupandosi degli artefatti che popolano la vita dell’uomo contemporaneo e che sono quasi sempre oggetto di scambio di mercato, dunque principalmente merci (sia in forma di bene concreto, sia di servizio o di esperienza). 

Ma al contempo tutto è diventato merce: l’acqua che beviamo non sgorga più dalla fonte o dal rubinetto di casa, ma è un’elegante bottiglia piena di senso e distinzione, l’aria non è più per tutti di tutti, ma è qualificabile in aria di mare e di montagna, di campagna o di collina, e si assume in certe stagioni o nel weekend, comperandone il diritto, in prezzo/giorni/uomo di abitazione, e così via. Nemmeno il nostro corpo è più nostro e basta, ma di un estetista che lo colora, di un massaggiatore che lo manipola, di un chirurgo che ne sa modificare ad arte le caratteristiche per conformarle a uno standard ricercato, di un medico che ci sperimenta sopra medicine e terapie, di un trainer che lo fa muovere, di un parrucchiere che ne modella il pelo.

Design disciplina dell’infraordinarietà

La povertà di statuti disciplinari propri del design è sicuramente dovuta alla giovane età disciplinare, ma anche alla natura «infraordinaria»
 che ne connota la pratica. Il design che studiamo ci appare oggi come sapere di relazione tra altri saperi. Una disciplina che sembrerebbe consolidarsi intorno alla sensibilità di non produrre un sapere proprio di tipo autonomo (o comunque di non esserci ancora riuscito) in competizione con la capacità di analisi e con le conoscenze delle altre diverse e storiche linee disciplinari della scienza moderna; semmai, proprio rispettando gli statuti e le conoscenze analitiche sintetizzate dalle altre discipline, se ne impossessa come input di progetto, come base per sviluppare azioni di trasformazione organizzata del mondo delle merci che ci circondano.

L’azione progettuale è sempre caratterizzata da un’osservazione della realtà, dalla costruzione di un modello semplificato di realtà, dalla manipolazione del modello per poi trasferire nella realtà il risultato concreto. Nel caso del design, l’azione progettuale è particolare e interessante perché diverso e caratteristico è il mix interdisciplinare da cui si attinge e il percorso di elaborazione che si compie per raggiungere la sintesi ricercata, sia che il nostro obiettivo sia un oggetto, o piuttosto un servizio o un’esperienza per il consumatore.

Definire il termine design

Per riuscire a definire un fenomeno complesso, nelle scienze tradizionali s’impiegano procedimenti analitici di varia natura. Per pesare la componente volatile, ad esempio gassosa, di un corpo, lo si pesa, poi s’induce allo sviluppo della volatilità del gas e quindi si pesa di nuovo il corpo a fenomeno terminato. Non si misura il gas in sé ma la sua assenza. 

In altre occasioni si segue la strada della scomposizione analitica delle sue componenti nel tentativo di spiegare il fenomeno attraverso due processi incrociati ma non integrabili:

1) analizzare da una parte gli ingredienti che lo compongono;

2) analizzare dall’altra gli effetti che il fenomeno produce dopo il suo accadimento.

Segue quindi la ricerca di strade che possano permettere di comprendere quali effetti siano correlabili a quali ingredienti o a combinazione di essi.

In questo percorso ho cercato di fare qualcosa di analogo. Non possedendo strumentazioni dirette per agire sul fenomeno «design» ho provato a cercare di isolare i principali fornitori di conoscenza che ne alimentano l’azione, i serbatoi dai quali attinge il designer contemporaneo, che potremmo, in un knowledge system, definire «componenti principali di sviluppo del fenomeno design»
.

Dall’altra ho isolato gli effetti che il design produce sui beni di scambio traducendoli in merci; ho lavorato secondo il principio del minimo comun denominatore, riducendo all’essenziale il numero dei fattori, che quindi necessariamente ricomprende solo quelli fondamentali. Potremmo chiamare questo secondo insieme di fattori: output del designer. 

La metafora su cui pongo l’attenzione per spiegare questo modello è quella di una musica composta di frequenze che sono isolabili in base alla lunghezza d’onda e all’intensità. Ma per produrre le frequenze si impiegano strumenti musicali più o meno tradizionali che si registrano su canali differenti di un registratore multitasking, per poi aggregare i suoni in funzione di un «arrangiamento».

Dunque da una parte possiedo degli strumenti che suonano insieme ma che vengono registrati su canali diversi uno per uno per poterne manipolare il suono in modo autonomo. Dall’altra parte in uscita ho una musica che posso analizzare in base allo spettro delle frequenze sonore che producono fisicamente il suono complessivo della musica.

Quando intendo integrare questi suoni tra loro per comporre la musica che voglio ottenere lavoro al cosiddetto arrangiamento del pezzo, nel quale posso sostanzialmente manipolare l’ingresso di ogni strumento (utilizzando i potenziometri di intensità di ogni strumento, cioè uno strumento che si chiama in gergo «mixer») oppure, in alternativa o in modo integrato, posso intervenire sul risultato ottenuto dall’insieme degli strumenti registrati e integrati (in questo caso utilizzo un altro strumento, l’equalizzatore, che taglia o lascia passare le frequenze che desidero inibire o enfatizzare).

Ad esempio potremmo porre, come nello schema che segue, il design come disciplina che si insedia a metà strada tra quattro sistemi di conoscenze (input) tra loro tradizionalmente difficilmente dialoganti: le humanities e la tecnologia/ingegneria su un asse, e l’arte/creatività e l’economia e la gestione su un altro asse perpendicolare al primo.










Figura 1. Il campo delle principali relazioni interdisciplinari del design.

Il porsi a cerniera tra questi antichi e ricchi saperi specialistici strutturati, non in antitesi ma come catalizzatore di contenuti e sintetizzatore di effetti, fa del design un sapere di grande potenzialità contemporanea, pervasivo ed efficace, relazionante e mutante
, e straordinariamente adeguato a pontificare la relazione tra teoria e prassi, tra possibile e realizzabile.

• Laddove la creatività dell’arte incontra la fattibilità della tecnologia e dell’ingegneria si manifesta la forma, che è uno degli effetti più espliciti del design. 

• Nel crocevia tra lo sviluppo prestazionale della tecnologia e dell’ingegneria con l’utilità dell’economia e della gestione nasce la funzione.

• Nell’incrocio tra la ricerca del profitto dell’economia e la ricerca degli interessi delle humanities prende corpo il valore. 

• Infine, nel crocevia tra l’ermeneutica della cultura umanistica e l’intuizione dell’arte si manifesta il senso.















Figura 2. Il sistema degli output che la cultura di progetto deve mettere in relazione attingendo agli insiemi disciplinari principalmente coinvolti.

Le merci che popolano in modo pervasivo la nostra esistenza e che tanto potere possiedono nella costruzione di sempre nuove relazioni tra soggetti per il tramite di oggetti sembrano vivere un interessantissimo e personale equilibrio tra queste risultanti, parimenti perseguite dall’uomo contemporaneo ma mai isolatamente appaganti.

Quando osserviamo un brillante oggetto prodotto dalla cultura del design (o forse, dovremmo dire, di un maestro del design) sembra di poter riconoscere, innegabilmente e universalmente, la capacità di fare sintesi tra queste quattro fondamentali risultanti.

Forma-funzione-senso-valore rappresentano il risultato dell’azione di sintesi del progetto (output).

In questo modello interdisciplinare il ruolo del design dovrebbe essere quello di gestire l’equilibrio tra i quattro fattori risultanti (equalizzazione) che, viceversa, si troverebbero a essere attratti da una forza che potremmo, nel modello rappresentato nella figura 2, definire centrifuga, che tenderebbe a una deriva:

• tecnica, nel crocevia tra il contributo tecnologico e quello di gestione;

• economica, nel crocevia tra il contributo dell’economia e della gestione e quello delle humanities; 

• politica, nel crocevia tra il contributo delle humanities e quello dell’arte; 

• estetica, nel crocevia tra il contributo dell’arte e quello della tecnologia.

Ma il designer può anche intervenire sulla quantità in entrata dei componenti (mixer) dosandone l’intensità nel momento dell’acquisizione dei segnali che comporranno il fenomeno.

La tensione di ogni sapere a modellare la realtà in ragione delle proprie speculazioni e dei propri linguaggi darebbe quindi un risultato «di parte», tendente a far prevalere una sola delle componenti in gioco e che, non rappresentando un mix equalizzato delle risultanti, non soddisfa il requisito di sintesi valoriale che il «sistema prodotto» richiede per emergere nel sistema di scambio contemporaneo.

Operiamo in questo modo su un fenomeno complesso e imprendibile (la forma-merce) imparando a lavorare da una parte sugli input e dall’altra filtrando l’output potenziale a posteriori del progetto, prima della sua messa in opera e distribuzione.

Il design politecnico

Se osserviamo il modello della figura 2 ci rendiamo conto che, oltre al rischio di una deriva che sottrae alla sintesi progettuale il nostro obiettivo di interesse, esiste anche il rischio opposto: quello che la cultura del design, agendo in modo centripeto e in contrasto con i saperi di cui si dovrebbe rispettosamente approvvigionare, forzi il modello perseguendo la con-fusione assoluta delle risultanti. In questa ipotesi tenderebbe a manifestarsi il design fine a se stesso.

Ci troveremmo, e spesso ci troviamo, di fronte a un risultato nel quale senso-forma-funzione-valore sono ridimensionati per lasciare spazio all’attore del gesto di sintesi che, in quanto «creatore», diventa tutt’uno con il risultato portando l’azione progettuale nell’empireo della celebrazione del gesto del creatore. 

Il designer diventa «brand» e il design, da strumento o processo, diventa fine o risultato. È il caso dei tanti prodotti celebrati nelle riviste di arredamento e di moda, per i quali, secondo il modello proposto, l’implosione dell’autocelebrazione di quello che è il potere della sintesi progettuale ci fa dimenticare l’equalizzazione delle risultanti e trasforma la cultura del progetto in azione autoperformativa.

Esisterebbe dunque una tensione centrifuga (deriva monodisciplinare) e una corrispondente controtensione equilibrante di tipo centripeto (celebrazione autoperformativa del progettista). Tra le due tensioni contrapposte ipotizziamo che esista una corona circolare che rappresenta l’area di «equilibrio sostenibile» (figura 3). 

Una fascia all’interno del quale il mix delle ragioni monodisciplinari si manifesta, ma il risultato ci permette di far convivere senso-forma-funzione-valore all’interno di un’area pressappoco isostatica. Una nuvola che può prendere tante forme diverse garantendo la differenza del risultato in funzione delle scelte progettuali, senza distorsioni evidenti nell’una o nell’altra direzione.












Figura 3. Area di equilibrio sostenibile che caratterizza la cultura politecnica del progetto. 

La cultura politecnica ci offre la sensibilità di ricercare e operare soprattutto all’interno di questa area di equilibrio sostenibile, nella quale sono studiate ed esplicitate le relazioni interne ai tre fondamentali insiemi attraverso i quali il sapere moderno ha modellizzato la vita sulla terra - biosfera-tecnosfera-sociosfera - sia per conoscere le relazioni che caratterizzano l’interno di ciascuno di questi grandi e articolati insiemi, sia, soprattutto, per studiare ed esplicitare le relazioni che intercorrono tra i diversi insiemi e gli equilibri che permettono l’innovazione sostenibile.

Quale umanesimo per il design?

In questo contributo riteniamo importante poterci addentrare un poco all’interno della relazione, assai importante, tra le discipline umanistiche e la cultura di progetto, dunque indirettamente tra queste e le altre categorie del sapere codificato che compaiono nel modello di realtà che abbiamo appena espresso.

Abbiamo già osservato in precedenza che progettare è eseguire una sequenza di comportamenti complessi e sinergici: osservare la realtà, fare modelli sintetici e manipolabili della realtà, trasformare poi i modelli valutati in realtà. 

L’osservazione è un’azione «intenzionale», richiede cioè che l’osservatore abbia un’intenzione piuttosto precisa che anima la sua azione, viceversa l’azione sarebbe il mero guardare. 

Questa intenzione sottende un’ipotesi, un obiettivo, una direzione verso cui guardare. Osservare richiede dunque che l’osservatore si trovi in uno stato di conoscenza rispetto alla realtà a cui si rivolge. Se ignorasse completamente quella realtà non la potrebbe osservare, la guarderebbe come un turista distratto guarda un paesaggio e vede campi normali, alberi uguali a tanti, strade senza direzione, case anonime.

Un primo elemento qualitativo attraverso il quale valutiamo il progetto è determinato dal livello di conoscenza che il progettista possiede di quella realtà prima di manipolarne le condizioni e provocare degli effetti.

Il progettista che conosce sa che cosa osservare, colui che progetta deve per prima cosa esperire l’oggetto e la materia che andrà a manipolare. Conoscere è progettare bene.

Fare modelli della realtà è necessario, perché la realtà è talmente complessa che non è possibile né produttivo agire progettualmente in scala 1:1 sui problemi. Manipolare la complessità richiede una riduzione di scala consapevole di quella realtà. Ogni riduzione di scala del problema porta come prima conseguenza la perdita di qualcosa. È indispensabile ridurre la complessità conservando gli elementi che identificano e caratterizzano il problema, trascurando l’irrilevante.

Per trascurare l’irrilevante è necessario:

1) conoscere molto bene il fenomeno su cui si progetta allo scopo di individuare l’essenza portante del problema che si intende risolvere;

2) utilizzare un linguaggio di sintesi del fenomeno adeguato a salvaguardare l’essenza del problema.

Nell’uno e nell’altro caso si parla di conoscenza del fenomeno e dei linguaggi che possono essere utilizzati per sintetizzarlo.















Figura 4. Aree di approccio al design che orientano la ricerca metaprogettuale.

DESIGN 


COME


CULTURA 


DI PROGETTO





ARTE





ECONOMIA/GESTIONE





TECNOLOGIE/INGEGNERIA





ECONOMIA/GESTIONE





SENSO





VALORE





HUMANITIES





HUMANITIES





HUMANITIES





VALORE





SENSO





ECONOMIA/GESTIONE





ARTE








design





FORMA





FUNZIONE





TECNOLOGIE/INGEGNERIA





ARTE








design





FUNZIONE





FORMA





TECNOLOGIE/INGEGNERIA





Coerenza culturale





Appropriatezza processuale





originalità





convenienza





HUMANITIES





SENSO





VALORE





Coerenza culturale





convenienza





ECONOMIA/GESTIONE





originalità





ARTE





 design





FUNZIONE





FORMA





Appropriatezza processuale





TECNOLOGIE/INGEGNERIA





Area delle opportunità o delle possibilità





Area delle necessità o dei bisogni

















TECNOLOGIE/INGEGNERIA








� L’Italia, patria del design nel mondo arriva in forte ritardo nell’introduzione del design a livello universitario. Il primo corso di laurea in Italia viene attivato nel 1994-1995 dal Politecnico di Milano, l’anno seguente al Politecnico di Torino con il corso di diploma universitario, cui fanno seguito nel decennio successivo altri corsi di studio attivati in diverse sedi universitarie della penisola. In Argentina, per prendere a riferimento un’area del pianeta che non eccelle in cultura industriale, l’insegnamento universitario del design parte nel 1962; in buona parte dell’America Latina negli anni sessanta.


� Oggi in Italia, come in quasi tutto il mondo, esiste la formazione universitaria di I, di II e di III livello (PhD) in Disegno industriale, testimonianza che è globale il riconoscimento istituzionale della disciplina, che peraltro continua a confermare, in ogni parte del mondo, un elevato gradimento da parte degli studenti e l’interesse da parte delle istituzioni e delle imprese.


� Che possiamo chiamare anche «sistema di soddisfazione» dei bisogni.


� Come ricorda Fussler, design in lingua inglese è contemporaneamente un sostantivo e un verbo: cfr. V. Flussler, Filosofia del design, Bruno Mondadori, Milano 2003.


� Nelle ricerche condotte all’interno dell’agenzia di ricerca Sistema Design Italia (l’organismo istituzionale interuniversitario più accreditato come riferimento scientifico in questo settore), coordinata da Stefano Maffei, si utilizza frequentemente l’espressione «design esplicito» per indicare il design come stile ricercato e distintivo, e l’espressione «design implicito» per indicare il processo attraverso il quale si attua l’innovazione morfologica e prestazionale in impresa.


� Il design di cui mi occupo è applicato alla relazione tra sistema di produzione e sistema di soddisfazione per il tramite del sistema della mediazione (comunicazione, design, distribuzione, ecc.). In particolare, essendo in questo momento storico fortemente in crisi, e dunque in mutamento, la fase a valle tra sistema di mediazione e sistema di consumo, trovo in questa fase della filiera della produzione di valore una quantità e qualità assai prolifica di problematiche nelle quali la cultura di progetto è richiesta e considerata benefica.


� «I termini design, macchina, tecnica, ars e arte sono strettamente collegati l’uno all’altro, ognuno è impensabile a prescindere dagli altri, e tutti traggono origine dalla stessa visione esistenziale del mondo. Tuttavia questa corrispondenza interna è stata negata per secoli (almeno sin dal Rinascimento). La cultura borghese moderna ha operato un netta separazione fra il mondo delle arti e quello della tecnica e delle macchine; così la cultura è stata rigidamente scissa in due rami che si escludono a vicenda: quello scientifico, quantificabile e duro - e quello artistico, qualificabile e morbido. Questa deleteria suddivisione ha iniziato a diventare insostenibile verso la fine del xix secolo. La parola design si inserì nella breccia e andò a formare un ponte fra le due branche. Ciò è stato possibile perché il termine esprime una connessione interna fra arte e tecnica. Per questo in epoca contemporanea design indica grosso modo il luogo in cui arte e tecnica vengono di comune accordo a coincidere (e insieme a esse le loro rispettive modalità scientifiche e critiche) spianando la strada ad una nuova forma di cultura» (Flussler, Filosofia del design cit. p. 3).


� Cfr. F. Celaschi, Il Design della forma merce, Il Sole 24 ore, Milano 2000.


� Con questo termine Georges Perec usa identificare una situazione che non ha un settore proprio, un posto proprio, un sapere proprio, ma che «sta tra le cose», e lo fa in modo discreto, non appariscente, non invasivo, tendendo a occupare spazi che viceversa rimarrebbero vuoti, non sfruttati. Ma poco alla volta questa cosa finisce per legare gli spazi e le cose e progressivamente ne diventa scheletro, matrice, minimo comune denominatore e ordine. Cfr. G. Perec, La vita istruzioni per l’uso, Rizzoli, Milano 1984. 


� Cfr. in appendice la ricerca descritta da Angela De Marco a partire da un cospicuo numero di programmi didattici universitari per la formazione del designer laureato in varie tradizioni culturali tra loro lontane o prossime. La ricerca tende a mettere in evidenza che le discipline umanistiche, lo studio delle tecnologie, lo studio dell’arte e della creatività, lo studio dell’economia e della gestione, in porzioni differenti, occupano il 90% comune a tutti i modelli di formazione applicati e censiti. Costituiscono cioè il fattore comune della formazione del designer e nel contempo l’insieme che potremmo definire «input» della sua formazione. Disponendo in un sistema di assi a quattro quadranti questi quattro insiemi di sapere e disponendoli in modo contrapposto per tradizione e obiettivo, si ottiene la base dello schema che si seguito viene preso come riferimento per definire gli output che vengono richiesto all’agire del designer professionista formato: forma-funzione-valore e significato. 


� «Il design è un pipistrello, meta topo e metà uccello», scriveva Giovanni Klaus Koenig negli anni settanta (Il design è un pipistrello, La Casa Usher, Firenze 1991), sottolineando la difficoltà di radicare lo statuto di questa disciplina all’interno di un unico ceppo. 
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